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APRESENTAGAO

LOGO, Manual do usuario & um guia de raferé&ncia da linguagem

LOGO.

Este manual & uma obra indispensavel para professores =
alunos de escolas de 12 & 22 graus, pois contém vasto material de
consulta & respeito desta linguagem. Todos os comandos basicos do
LOGO estdo presentes, distribuidos ao longo de 12 capitulos, que

foram separados de acordo com a afinidade dos comandos.

A cada primitiva segue-se uma explicagdo detalhada, além de

programas ou exemplos mostrando a sintaxe corrveta.

Ao terminar de ler este manual, o usuario devera ter uma
idéia geral a respeito do LOGO, estando apto a aproveitar da
melhor maneira possivel todos os rescursos que esta linguagem tem

a oferecer.

Quero agradecer a minha coordenadora, Profé&é Maria Alice
Gravina, por todas as sugestdes apresentadas e que em muito
vieram a aprimorar o meu trabalho, além de ter tornado possivel a

publicagdo deste livro pelo Instituto de Matematica da UFRGS.

Porto Alegre, 27 de novembro de 1992.

Paulo Werlang de Oliveira
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Introducioc

INTRODUCAO

0 LOGO & uma linguagem de programacdo de alto nivezl derivada
do LISP, cuja caractevistica basica & opevay com listas de dados.
Além do facil aprendizado, tem wvarias outras caracteristicas que
tornam atvaente o seu uso, tals como:

- permite programacio modular e redefinic3o de primitivas;

- tem estruturas de repetigdo, iteracdo e recursio;

- fungoes podem ser definidas pelo usuario;

- tem precisdo miltipla entre 5 & 100 digitos;

-~ tem "WINDOWS" para texto e graficos compartilhados;

- tem um duplo sistema de coordenadas (cartesiano e polar);

- possui um editor de textos, que permite ao usuario editar
tanto programas quanto variaveis e arquivos:

Tendo em vista que ndao ha quase nenhum material a disposicao
dos usuarios desta linguagem, este manual fol escrito tentando-se
abranger a maioria dos comandos do LOGO.

0 obJjetivo deste manual & servir como um guia de referéncia
aos usuarios do LOGO. Ele pode ser usado tanto por programadores
mais experientes quanto pelos que querem se iniciar no aprendi-
zado desta linguagem de programagdo. Aos iniciantes recomendo uma
leitura atenta deste livro, comegando a partir do primeivo capi-
tulo. Também é necessario, para maior compreensao, fazer como
exemplo os programas que sdo mostrados apdés a descrigao detalhada
de cada primitiva. Ja os programadores mais experientes podem
apenas consultar a primitiva desejada no indice remissivo e entao
ler somente o capitulo de seu interesse.

Este livro fol dividido em 12 capitulos, de tal forma que as
primitivas que se relacionam entre si fagam parte de um mesmo
capitulo. No inicio de cada capitulo temos a lista de todas as
primitivas que o compde.

0O primeiro capitulo trata das primitivas graficas e de
texto. A idéia foi comegar com estas primitivas pois todas elas
pocdem ser executadas em modo direto, o que facilita o
aprendizado, polis o leitor pode visualisar graficamente a atuacao
de cada primitiva independentemente. Uma vez familiavrizado com
algumas das primitivas do LOGO & possivel comegar a aprender a
pYogramar .

0 segundo capitulo trata exatamente da parte de programagao.
Nele s3o ensinados os rudimentos basicos da programagdo em LOGO,
desde a programagdo interativa (modo direto) até a programagido em
lote, terminando com os procedimentos de edigdo de programas.

No terceiro capitulo falamos sobre as variaveis. As
variaveis sdo um recurso poderoso pois permitem construir
procedimentos genéricos que podem ser executados com quaisquer
valores de entrada, permitindo assim uma maior maleabilidade da
linguagem.

LOGO - Manual do Usuario 1



Intyodugio

0 quarto capitulo trata das estrutuvras de controle. Com elas
podemos criar programas "inteligentes", que podem tomar decisdes,
a partir dos comandos condicionais.

0 quinto capitulo trata dos comandos ldégicos. Eles sao Uteis
quando se quer expressdes condicionais mais sofisticadas.

0 sexto capitulo & destinado as palavras e listas. Palavras
e listas sao poderosos objetos do LOGO que permitem o
armazenamento de dados ou de informagdes para o seu posterior
processamento.

0 sétimo capitulo trata dos meios de entrada e saida, que
permitem ao usuario acessar dades & um programa durante a sua
execucgao.

0 oitavo capitulo é destinado as fungdes matematicas do
LOGO. Neste capitulo & ensinado ao usuario como fazer para defi-
nir as fungdes que ainda ndo existem no LOGO, a partir das Jja
existentes.

0 nono capitulo traz os comandos que operam sobre arquivos
em disco, permitindo criar ficharios de dados, além do armazena-
mento permanente de programas e graficos. Veremos neste capitulo
que com apenas um comando & possivel gravar em disco um desenho
que estad pronto na tela grafica.

0 décimo capitulo trata sobre os comandos de formatagao dos
atributos graficos, de texto e de dados numéricos. Estes comandos
ensinam por exemplo a mudar o tipo da tela de graficos ou ndmero
de caracteres por linha.

O capitulo 11 ensina como usar a impressora e finalmente o
capitulo 12 é uma misceldnea com os demais comandos do LOGO.

Concluindo, gostaria de dizer que procurei tornar este livro
o mais abrangente possivel, porém mantendo-o sempre bastante
acessivel, de forma que o leitor, ao terminar sua leitura, possa
ter uma visdo mais ampla de algumas das capacidades desta
linguagem de programacao t3o poderosa que é o LOGO.
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CAPITULO 1
COMANDOS GRAFICOS E DE TEXTO
- CLEAN
- CLEARSCREEN (CS)
- CLEARTEXT  (CT)
- DOT
- FORWARD (FD)
- FILL
- HEADING
- HOME
- LEFT (LT)
- PENDOWN (PD)
- PENERASE (PE)

— PENREVERSE (PX)

— PENUP (PU)
- POS
— RIGHT (RT)

- SETHEADING (SETH)
- SETPOS

— SETSHAPE

- SETX

- SETY

- SHAPE

- STAMP

— TOWARDS

— XCOR

— YCOR



Capituleo 1: Comandos Graficos & de Texto

COMANDOS GRAFICOS

Todos os comandos a seguir dizem vaspsito 3 mudangas no
estado da tartaruga. Essas mudangas podem ocorver tanto na
posicgdoc como na orientacdo da tartaruga. Ve jamos tais comandos:

- BACK :n
0 comando BACK faz a tartaruga retrocedser :n passos da

distancia, mantendo a sua orientag@o atual. Note que BACK :n & o
mesmo que FORWARD -:n

Obs. : O comando BACK pode ser abreviado por BK
Ex. @ BACK 50
2h
gBﬁ{H{ o

- FORWARD :n

0 comando FORWARD faz a tartaruga avancar :n passos de
distdncia, mantendo inalterada a sua orientacao atual.

Obs. : 0 comando FORWARD pode ser abreviado por FD
EXi. @ FORWARD 75

:;FCﬂﬂdﬁlfﬂ 75
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Capitulo 1% Comancios GraTicos & de Taxto

- HOME

0 comando HOME lava a tartaruga de& volta 3o cantvyo da tela 2
do pFars o "neivte")

restabelece a ovisntacdo am © graus (apontan ).
0s desenhos Ja =z2xistentes nao sao apagados & a tartaruga val
dzixay um vastyo sz o lapls estivey atiwvado.
Ex. ¢ HOME
A"
1-“-'.
-"-'E—
PRT 60 FD 188 RT 128 FD 1LB9__
Z2HOME E
| e
- LEFT :a

0 comando LEFT faz s tartaruga girar um angulo :a para a
esquerda, com respeito a sua ovientagdo atual. A sua posigao

permanece inalterada. 0 wvalor do angule :a 2 sempre medido em
graus.

Obs. ¢ 0O comando LEFT pode ser abreviado por LT
Ex. 3 LEFT 60

LEFT 68
2 i
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Capituleo 1: Comandos Graficos = ds

RIGHT :a

0 Comando RIGHT faz a tartaruga girar para a direita por um
dngulo :a dado como entvada. 0 valor do dngulo :a & sempre medido
em graus, com relagdo a direcdo atual da tartaruga. N3oc ocorrem
mudangas na posigao da tartaruga.

Obs. : 0 comando RIGHT pode sey abreviado pov RT
Ex% . =& RIGHT 90
D=

FHI GHT 908

- SETHEADING :a

0 comando SETHEADING faz a tartaruga apontar na direcio
determinada pelo d@ngulo :a dado como entrada. Este adngulo &
medido em graus, no sentido horario e com respeito & orientacio

dada pela semi-reta OY (orientagdo padr&@o "norte"). Ndao ha mudan-
¢as na posigadao da tartaruga.

Obs. : 0O comando SETHEADING pode ser abreviado por SETH
Ex. @ SETHEADING 270
Ta
27 te“"
= >
a3
PESETHEADIMG 315
gFGRNﬁRD 33
180

LOGO - Manual do Usuario 6



Capitulo 1: Comandos Graficos & de Texto

- SETPOS LIST :x =¥

0 comando SETP0OS coloca a tartaruga na posicdo determinada
pela lista de coordenadas :x 2 :y dada como antrada, ndo alteran-
do a sua orvientagdo. A tartaruga deixa um rvastro se o lapis
estiver ativado. A coordenada :x pode assumiv wvalores entre -159
2 160 & a coordenada :y entre -124 e 125. O comando
LIST :x :y pode ser substituido pela prépria lista contendo os
valores das coordenadas, ou seja, SETPOS LIST 10 20 & o mesmo que
SETPOS [10 20]

Ex. : SETPOS LIST 100 50O

Tre 1251

L @3 [2%53 L
EITEFHJP
-ﬁ?ETIHDE LIST 18@a 508

- SETX :x

0 comando SETX desloca a tartaruga horizontalmente,
colocando-a na coordenada :x dada como entrada. Este comando nao

afeta a orientagdo da tarftaruga. Serad deixado um rastro se o
lapis estiver ativado.

Ex. 3 SETX -80
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Capitulo 1:

- SETY :y

0 comando SETY desloca
colocando—a na coordenada

tartaruga ndoc & alterada.
ativado.

Ex. SETY 50

a

Comandos

tartaruga
:y dada como entrada.

Graticos & de Texto

vaerticalmente,
A orientacdo da

Umn rastro & deixado se& o lapis estiver

DEMAIS COMANDOS GRAFICOS E DE TEXTO

- CLEAN

0 comando CLEAN limpa a tela grafica,

tado da tartaruga.

Ex. CLEAN

mantendo inalterado o

N

D 183 RT 45 FD 183 RT 43 FD 508
CLEAME

[
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Capitulo 1: Comandos Gvaficos 2 de Texto

- CLEARSCREEN

0O comando CLEARSCREEN restaura a tela grafica, apagando
todos os desenhos & levando a tartaruga pava o cantvo da tela e
fazendo-a apontar para o "norte". Equivale & executar dois
comandos: primeivro HOME & depois CLEAN.

Obs. : 0 comando CLEARSCREEN pode ser abreviado por CS
Ex.: CLEARSCREEN
P
ZF¥FD 183 RT 45 FD 18 RT 45 FD 58 3
TCLEARSCREEN ﬂ

= DOT LIST :x :vy

0 comando DOT plota um ponto na tela grafica, na posicgao
determinada pela lista de coordenadas dada como entrada. 0O estado
da tartaruga naoc é alterado. Se o ponto ja estava aceso entdo ele
é apagado. O comando LIST :=:x :y pode ser substituido pela prépria
lista contendo os wvalores das coordenadas :x & :y, ou seja,
DOT LIST 10 20 é& o mesmo que DOT [10 20]

Ex. ¢ DOT LIST 100 50
DOT [-20 -20]

DI
=l
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Capitulo 1: Comandos Graficos =2 de Texto

Progyvama examplo: TO FLASH
MAKE "X O PX
REPEAT 50 [MAKE "X ::X+1 DOT LIST :X :X]
FLASH
END

- FILL

0 comando FILL pinta uma regidc fechada que rodeie a tarta-
vuga. Para que ele funcione, o lapis precisa estar abaixado & a
tartaruga nao pode estar sobre o risco gque serve como borda da
regiao a ser pintada. A cor da regido a ser preenchida deve ser a
mesma que fol usada para viscar a fronteiva.

Ex.: FILL

LOGO - Manual do Usuario 10



Capitulo 1: Comandos Graficos e de Texto

- HEADING

0 comando HEADING fornece a orientagdo atual da tartaruga.
Veja também o comando SETHEADING.

Ex.: PRINT HEADING

D 26 LT 96 FDI S5Sa LT 800

— PENDOWN

0 comando PENDOWN baixa o léapis da tartaruga, fazendo com
que ela deixe um vastro por onde passar, ao efetuar suas mudangas
de posicao.

Obs. : 0 comandc PENDOWN pode ser abreviado por PD.

- PENERASE

0 comando PENERASE ativa a borracha da tartaruga, fazendo
com qQue ela passe a apagar pov onde passavy, ao efetuar suas
mudangas de posigao.

Obs. @ O comando PENERASE pode ser abreviado por PE.

- PENREVERSE

0 comando PENREVERSE ativa o inversor da tartaruga, fazendo
com que a partir deste momento a tavtavuga apague onde estéa
riscado & risque asonde nao ha nada.

Obs. : O comando PENREVERSE pode sev abreviado por PX.

LOGO - Manual do Usuario 11



Capitulo 1: Comandos Graficos = de Texto

- PENUP

0 comando PENUP levanta o lédpis da tartaruga, desativando-o.
A partir deste momento a tartaruga nd3o deixa mais

um rastro por
onde passav, ao efetuar as suas mudangas de posigdo.
Obs. : 0 comando PENUP pode sev abreviado por PU.
Ex. 2 FPENUP
;"'..
L
A
?PENUP FD 38 RT 98 FD 58 _ LT 98 PENDOWMN
2REPEAT 4 LFD 58 RT 981 FPENUP
BSETPQS L7595 751 PENDOWN FILL
PENERASE REPEAT 4 LFD 168 RT 9831
.REH&EHI‘ < LFD 11 RT 941
SREPEAT <4 [FD 12 RT 9G1
sPENREVUERSE HOME
- POS

0 comando POS fornece a posicdo atual da tartaruga, na forma

de uma lista, onde o primeiro numero determina a coordenada x e o©
segundo a coordenada vy.

Ex. : PRINT POS

?¥FD RANDOM 58 RT 98 FD RANDOM 1508
TRt
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Capitulo 1: Comandos Graficos

2 g |&Xrg
— TOWARDS LIST :x :y
0O comando TOWARDS fornece o angulc com o gual a tartaruga
deve seyv ovlentada pava que apontz2 na divaegao do ponto
detevyminado pzla lista de coovdenadas dada como entyada. O
comando LIST :x :y pode ser substituido pela rvespectiva lista

com os valores das coordenadas x & ¥y , ou seja.

TOWARDS LIST

-

10

20 & o mesmo que TOWARDS [10 20]. Veja também os comandos HEADING

e SETHEADING.

£, @ PRINT TOWARDS LIST 10 20
26 .565
F_Y
ZPRINT TOWARDS LIST 10 zZ09
EEFESBS

= XCOR

0 comando XCOR fornece o valor da coordenada x
dente a posigdo atual da tartaruga.

Exa & PRINT XCOR
e
-d_.-""
et
-"--.-FF
.-“'F-FFPP il
.-“‘*
ZISETPOS LIST RANDOM 208 RANDOM 1006
ﬁa;&llﬁ%l:ﬁcu}ﬂ
>
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Capitulo 1: Comandos Graficos e de Texto

- YCOR

0 comando YCOR fornece o valor da coordenada v correspon-
dente & posigdo atual da tartaruga.

Ex. : PRINT YCOR
s
FPSETPOS LIST RANDOM 1508 RaANDOM 80
_gﬂ?lfiT YCOR
s

Os seguintes comandos devem ser usados em conjunto e permi-
tem que se escrevam dados ou informagdes na tela grafica:

- SETSHAPE :=nUmero

0 comando SETSHAPE faz a tartaruga assumir o formato de um
dos 256 caracteres especiais da tabela padrdao ASCII. O numero
dado como entrada precisa ser um inteiro entre 0 e 255. Para que
a tartaruga volte ao seu estado normal use a palavra reservada
"TURTLE.

Ex. : SETSHAPE 97
SETSHAPE "TURTLE

Obs. : Para maiores detalhes consulte uma tabela ASCII ou
rode o seguinte programa:

TO FORMATOS

CT Cs MAKE "N -1

REPEAT 256 [MAKE "N :N+1 SETSHAPE :N
CT PR SHAPE WAIT 5]

SETSHAPE "TURTLE

END

LOGO - Manual do Usuario 14



Capitulo 1: Comandos Graficos & de Texto

- SHAPE

D comando SHAPE fornece o codigo ASCII do foiymato atual da
tartayvuga. V=ia tambam os comandos SETSHAFE = STaMmP.

E% e 2 “RINT SHAFE

- STAMP

0 comando STAMP deixa uma imagem fixa da tavitaruga, d=
acovdo com a sua forma atual, na posicdo 2m que =la s& encontra.
Veja também os comandos SETSHAPE e SHAPE.

O programa exemplo a sesgulir serve para 2scraver uma palavya
na tela grafica:

TO ESCREVE :PALAVRA

Cs ST PU MAKE "I 0O

REPEAT COUNT :PALAVRA [MAKE "I :I+1
SETSHAPE ASCII ITEM :I :PALAVRA
STAMP SETX XCOR+8]

SETSHAFPE "TURTLE HT

END

- CLEARTEXT

0 comando CLEARTEXT limpa a tela de textos, colocando o
cursoy no canto supervior esquerdo da rvespectiva Jjanela de textos.
Este comando n3o afeta a janela de graficos.

Obs. @ 0 comando CLEARTEXT pode ser abreviado por CT.

Ex. : CLEARTEXT

LOGO - Manual do Usuario 15
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CAPITULO 2

EDICAO DE PROGRAMAS

COPYDEF
DEF INE

DEF INEDP
EDIT (ED)
END

ERALL

ERASE (ER)
ERPS

PO

POALL

POPS

POTS

REDEFP

TEXT

TO



Capitulo 2: Edigdo de Programas
EDICAO DE PROGRAMAS

Como construir um guadvade 7

Vocé& tem duas maneivas de construir um quadrado. & primeira
delas & usando o mode direto do LOGO, que consiste em dJdigitar

cada comando a&m uma linha & teclar "RETURN". Vejamos como fica

C3S "RETURN"
FD 50 "RETURN"
RT 90 "RETURN"
FD 50 "RETURN"
RT 90 "RETURN"
FD 50 "RETURN"
RT 20 "RETURN"
FD 50 "RETURN"
RT <0 "RETURN"

Note que toda vez que quisermos refazer o quadrado usando o©
modo direto temos que repetir a seqUéncia de comandos acima.

A outra maneira de se fazer o quadrado & através do modo de
programagao. No modo de programacaoc é definido um procedimento
que contém a seqlidncia de comandos que executa o quadrado. Este
procedimento ira funcionar tal qual uma nova primitiva na area de
trabalho, bastando digitar o nome do procedimento pava que tenha-
mos toda a seqléncia de comandos automaticamente executada.

Ve jamos como programar em LOGO

0 primeiro passo & escolher um nome para o procedimento que
vamos definir. No nosso caso o nome pode ser QUADRADO.

Digite entdo TO QUADRADO e tecle "RETURN". Note que o
simbolo especial ) aparece no canto esquerdo da linha abaixo.
Este "prompt" & diferente do padrdo normal para nos indicar que
estamos dentro do modo de programacio.

Digite entdo a seguinte seqUéncia de instrucdes
YREPEAT 4 [FD 50 RT 90] "RETURN"

Note que cada vez que teclamos "RETURN" os comandos de cada
linha digitada ndo sdo executados automaticamente. E porque
estamos no modo de programacdo e isto significa que as instrugdes
qQue sao digitadas estidc sendo guardadas na memdéria para uso
posterior.

Finalmente digite o comando END e tecle "RETURN".
0 comando END indica ao LOGO que terminamos a definigdo do
procedimento. Note que o "prompt" normal ? wvoltou e aparece a

mensagem QUADRADO DEFINED. Ou seja, © programa QUADRADO ja esta
definido e pronto para serv usado.

LOGO - Manual do Usuario 17



Capitulo 2: Edicao de Programas

Voc& tem na tela

7TO QUADRADO

YREPEAT 4 [FD 50 RT 90]
7END

QUADRADO DEFINED

Nota : O comando END deve ser
pyrogvama, em linha sepavada & s:¢
indica o fim do programa.

empre digitado no final do
i

guido de "RETURN", pois ele

@

Vamos agova executay o programa QUADRADO

Digite CS QUADRADO & tecla "RETURN" para ver o que
acontece. Nao foi facil 2

E se agora quisermos fazer um quadrado de tamanho 100. Sera
que precisamos digitar tudo de novo 72

A resposta é nd3oc ! Basta editarmos o programa QUADRADO ja
existente & trocarmos os wvaloves em cada linha do procedimento.

Digite EDIT [QUADRADO] e tecle "RETURN". Val aparecer uma
tela diferente mostrando

TO QUADRADO
REPEAT 4 [FD 50 RT 90]
END

O comando EDIT coloca o LOGO no modo de edicdo de programas.
Os programas que tem o seu nome colocado dentro da lista de
entrada do comando EDIT sdo transferidos da memdéria do micro para
a Janela de edigdo, onde podem ser facilmente modificados. Agora
todas as teclas de controle do teclado podem ser usadas (BACK
SPACE, SETAS, DEL, etc...), pois o editor do LOGO funciona
exatamente como um editor de textos comum.

Altere os valores de FD 50 para FD 100. Quando terminar
acione a tecla de escape ESC. Desta forma o LOGO volta ao seu
modo direto e wval apavecer uma tela limpa, com a seguinte
mensagem '

QUADRADO DEFINED
2

ESC faz sair do editor do LOGO, wvoltando ao modo direto.

Execute o procedimento QUADRADO de nowvo. Velja que ele ficou
maior .

Digite EDIT (ou simplesmente ED) & tecle "RETURN".
0 que aconteceu 7 Voltamos a Jjanela de edigdo.
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0 comande ED digitadeo sem arvaumentos de sntryada faz o LOGO
voltar a janela de adigdo, trazendo de volta os ultimos procedi-
mentos que foram editados. Assim podemoz facilmente fazer quadra-
dos de outros tamanhos, apenas btrocando os respectivos wvalores na

Janela de edigio.

Obs. : 0O comando EDIT pode ser também usado para criar
procedimentos novos. Para ftanto basta digitar EDIT "NOMEPROGRAMA
para que o programa culjo nome & dado como entrada possa seayv
editado.

E =& voc& qguizer mudar o nome do procedimento QUADRADO para
Q ? Note que Q & bem malis facil de digitar do qQue QUADRADO. Use

0 seguinte comando, ques permite copiar procedimentos :

Digite COPYDEF "Q "QUADRADO & tecls "RETURN".
Digite CS Q e tecle "RETURN". 0O que aconteceu ?

Agora Q e QUADRADO fazem a mesma coisa.

Uma vez definido um procedimento ele j& pode ser usado em
outros programas. VYeja o seguinte exemplo

7?TO POLI

YREPEAT 8 [Q RT 45]
YEND

POLI DEFINED

?

Digite POLI e tecle "RETURN" para executéa-lo.

Apos estas consideracdes gerais vejamos quais sao os princi-
palis comandos parva a edicdo de procedimentos & sua sintaxe
correta.

—-COPYDEF "NOVONOME "NOMEANTIGO

COPYDEF permite que se copie a definicdo de um procedimento.
Isto & util quando queremos ter dols procedimentos, um com o nome
por extenso e o outro como uma abreviatura. Note que o programa
denominado em "NOMEANTIGO precisa Ja estar definido, para que
possamos copia-lo.

Ex. : TO QUADRADO :LADO
REPEAT 4 [FORWARD :LADO RT 90]
END

COPYDEF "Q "QUADRADO
POTS

Q :LADO
QUADRADDO :LADO
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Obs. : COPYDEF também pode ser usado para rvedefiniv as
primitivas do LOGO. Veja como examplo o programa abaixo, gque
sevve pava vedefinir a primitiva PRINT

TO REDEFINE

MAKE "REDEFP "TRUE
COPYDEF "escreva "PRINT
MAKE "REDEFP "FALSE

END

Execute o programa REDEFINE.

Agora escreva & PRINT fazem a mesma coisa. Experimente
escreva PI e PRINT PI .

Nota : REDEFP & uma wvaridvel do sistema & serve para
habilitar a redefinigdo das primitivas. Para que possamos trocar
o nome das primitivas & preciso que ela seja "TRUE.

- DEFINE "NOMEPROG [[LISTA DE VARIAVEIS] [LISTA DE COMANDOS]]

DEFINE permite definivr um procedimento sem termos que usar
os comandos TO e END e nem entrar na Jjanela de edig3do. Isto &
util pois podemos criar um procedimento durante a saxecugido de
outro programa. Se o procedimento que vamos definivy ndo tem
variaveis de entrada entdo a lista de variéadveis precisa ser
vazia. Ndo & necessario escrever o comando END na lista de
instrugdes.

Ex. : DEFINE "PENTAGONO [[LADO] [REPEAT S[FD
:LADO RT 72]1]]

Verifique que digitando PO "PENTAGONO e teclando "RETURN"
vali aparecer

TO PENTAGONO :LADO

REPEAT 5 [FD :LADO RT 72]
END

- DEFINEDP "NOMEPROGRAMA

DEFINEDP permite verificar se o procedimento cujo nome é
dado como entrada esta definido ou ndo na memdria do micro.

Ex. : PR DEFINEDP "PENTAGONO
TRUE
ERALL
PR DEFINEDP "PENTAGONO
FALSE
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- EDIT "NOMEPROGRAMA
- EDIT [lista com o nome dos programas a serem editados]

EDIT ativa o editor do LOGO, permitindo cyiavy novos
programas ou alterar os ja existentes. Para saditar sé um programa
digite EDIT seguido do nome do programa desejado, precsdido porv
aspas " . Para eaditar mais de um programa digite EDIT seguido
da lista que contenha o nome de todos os procedimentos Qque se
quer editar ao mesmo tempo. Terminada a edigdo, saia do =ditor
acionando a tecla ESC de escape. EDIT pode say abreviado por ED

EX. 3 EDIT "QUADRADO
EDIT [QUADRADO Q PENTAGONO]
ED

Obs. : ED sem argumentos edita os uUltimos programas que
estdo na meméria da janela de edicdo.

-END

0 comando END é usado para se terminar um programa Qque
comegou a ser editado com o comando TO. Ele deve ser colocado ao
final do procedimento, em uma linha separada, seguido apenas por
"RETURN". O comando END além de indicar o fim fisico de um
programa também suspende a sua execucdao, quando em processamento.

- ERALL

0 comando ERALL & usado para limpar a meméria do micro,
antes de comegarmos a fazer novos programas. Ele apaga tudo,
inclusive programas e variaveis globais.

Ex. i ERALL

- ERASE "NOMEPROGRAMA

0 comando ERASE serve para apagar procedimentos da meméria
do micro, ndo afetando as variaveis globais. Para apagar somente
um programa digite ERASE seguido do nome do procedimento que se
qQuer apagar, precedido por aspas " . Para apagar mais de um
programa digite ERASE seguido da lista que contém o nome de todos
os procedimentos que se quer apagar. 0 comando ERASE pode ser
abreviado por ER.

Ex. : ERASE "QUADRADO
ER [Q PENTAGONO]
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- ERPS

0 comando ERPS apaga todos os procedimentos da area
trabalho do micreo, deixando apenas as variaveis zlobals presentes
na memoéria.

Ex. : ERPS

- PO "NOMEPROGRAMA
- PO [lista de programas]

0 comando PO serve para mostrar a definicao de procedimentos
que estdao na memdria do micro. Para ver somente um procadimento
digite PO seguido do rvespectivo nome precedido por aspas " Para
ver mais de um progrvama digite PO seguido da lista com os
respectivos nomes.

Ex. : PO "QUADRADO
PO [Q PENTAGONO]

- POALL

0 comando POALL serve para mostrar todo o conteddo da area
de trabalho, tanto programas quanto variaveis globais. Primeiro
aparecem oS programas gue estdo presentes na memdria do micro, do

mais vecente ao mais antigo, depois aparecem as variavelis
globais, com seus nomes & respectivos conteldos.

Ex. = POALL

- POPS

0 comando POPS serve para mostrar somente os procedimentos
da area de trabalho,

Ex. = POPS

- POTS

0 comando POTS serve para mostrar os titulos (nome dos
procedimentos com suas respectivas entradas) de todos os
programas que estio atualmente na area de trabalho do LOGO.

Ex. = POTS
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- REDEFP

REDEFP & uma variavel do sistema, que aceita soments o=
valorass "TRUE ou "FALSE 2 permitz ou nd3o redefinir as primitivas
da linguagem LOGO. Sz REDEFP £ "TRUE ent3o podemos radefinir as
primitivas com o comando CORPYDEF. Se ela & "FALSE ni3oc & possivel
vedefinivy as primitivas, somentas copiar procedimantos gque foram
criados pelo usudrio. Seu wvalor default & "FALSE.

B 3 MAKE "REDEFP "TRUE
MAKE "REDEFP "FALSE

Obs. @ Pavra maloves detalhes wvelja também o comando COPYDEF.

- TEXT "NOMEPROGRAMA

0 comando TEXT fornece como saida uma lista que corresponde
aos comandos de definicdo do procedimento cujo nome & dado como
entrada.

Ex. ? SHOW TEXT "PENTAGONO
DEFINE "PENT TEXT "PENTAGONO
PO [PENT PENTAGONO]

Obs. : 0 comando SHOW sera tratado no capitulo 7.

- TO NOMEPROGRAMA :ENTRADAS

0 comando TO permite criar procedimentos sem entvarmos na
janela de edicdo. Para tanto digite o comando TO seguido do
titulo do procedimento que vocé deseja criar (o titulo de um
procedimento & o nome do procadimento seguido de suas respectivas
variaveis de entvada) & tecle "RETURN". Iva apavecer um "prompt"
especial (») que indica que se estd definindo um programa em modo
direto. Digite a seqliéncia de instrugdes que definem o
procedimento, sempre teclando "RETURN" quando quiser trocar de
linha. Finalize digitando o comando END (sozinho e na ultima
linha) e tecle "RETURN". Terminada a definigdo do procedimento
vai aparecer a respectiva mensagem na tela e o "prompt" normal
retornarda. O programa Jja estd definido e pronto para ser usado.

Ex. @ ?TO QUADRADO :LADO
YREPEAT 4 [FD :LADO RT 90]
>END

QUADRADO DEF INED
2
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Capitulo 3: Variavsis

VARIAVEIS

0 gque & uma variavel

(¢!

O =

Podemos responder & esta pergunta dizendo gue uma variave
um objeto do LOGO qus sevve para guarvaar informagd3o & gue pode
tery o sesu conteddo altevado duvante a execugdo de um programa. 0O
contetdo (ou informagdoc) a smar armazenado pode ser tanto um
nimero, uma "string" alfanumévica (palaviva) ou um "arvay" ds
dados (lista). Ao contréario das outras linguagens, no LOGO ndo &
preciso identificar no nome da vavriavel o tipo de dado que ela
val guardar, ou seja, todas as varidveis tam o mesmo Lratamento,
independente de serem ndmeros, palavras ou listas.

A Unica classificacdo que o LOGD faz sobre uma variavel 2
quanto ao seu carater local ou global, ou seja, se ela pertence
Unica e exclusivamente a um procedimento ou a todos os que astio
definidos na area de tyabalho.

Toda variavel local fica armazenada temporariamente na
meméria do micro, sendo usada exclusivamente dentyo de um proce-
dimento. Tao logo a execucido do procedimento & concluida, auto-
maticamente esta wvariavel & apagada da memdvia. Todas as varia-
veis declaradas como entrada de procedimentos (nomes que vao ao
lado do titulo do procedimento, precedidos por : ) sdo de cara-
ter local.

Ex. = TO QUADRADO :LADO
REPEAT 4 (FD :LADO RT 90]
END

Aqui, a wvariavel :LADO & uma wvariavel local.

Variaveis locais sdo muito uUteis pois permitem criar
procaedimentos genéricos que podem sev executados a cada wvez com
diferentes wvalores de entrada.

Todas as demais variaveis criadas com og comandos MAKE ou
NAME s3o globais. Elas podem ser usadas em qualquer procedimento,
a qualquer tempo, pols estdao armazenadas de forma permanente na
meméria do micro. Ao gravarmos programas no disquete elas sdo
gravadas Junto com os procedimentos.

As wvarliavelis globais podem ser listadas ou editadas na
janela de edig¢do (para podermos alterar o seu conteudo sem ter
que executar nenhum programa) e podem ser apagadas, uma de cada
vez ou todas ao mesmo tempo, por comandos especificos. Uma vez
criada uma wvariavel global, o seu contelido permanece inaltevado
até que o modifiquemos com um novo comando MAKE ou NAME.

A wvantagem de se usar variaveis globais & gque elas sdo um
meio facil de se armazenar dados ou informagdes.
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Vejamos um exemplo:

TO TITULO :VARIAVELLOCAL

SHOW :VARIAVELLOCAL

MAKE "VARIAVELGLOBAL :VARIAVELLOCAL
SHOW :VARIAVELGLOBAL

END

Este programa apaga todas as wvariaveis globais, imprime a
variavel local dada como entrada, cria uma wvariavel global
atribuindo-lhe o conteludo da variavel local dada como antrada e
finalmente mostyra a variavel global que foi criada.

Execute-o, digitando TITULO 100 & taclando "RETURN".

Digite POALL + "RETURN" e wveja que a wvariavel
:VARIAVELGLOBAL aparece listada na area das variaveis 2 seu valor
& 100 ; enquanto qQue a wvariavel :VARIAVELLOCAL ndo aparece.

Repita o exercicio rodando agora com uma palavra e depois
com uma lista.

Ex. : TITULO "PALAVRA

TITULO [ISTO E UMA LISTA]

Note que o tratamento é o mesmo para todos os tipos de
dados. Uma dica : Nd@o ha restricao guanto ao tamanho do nome da
variavel (gquanto menor, mais facil de digitd-lo) mas procure ndo
usar caracteres especiais, para evitar problemas.

Surge um impasse quando queremos que determinada wvariavel
seja local mas precisamos cria-la com um comando MAKE, que a
torna automaticamente global. Um exemplo desta situagdo & quando,
ao invés de entrarmos com os dados no titulo do procedimento,
queremos que eles sejam lidos do teclado, como no programa abai-
XO:

TO EXEMPLO

PR [DIGITE UMA PALAVRA E TECLE RETURN]
PR [PARA PARAR DIGITE PARE!]

MAKE "PALAVRA READWORD

PRINT :PALAVRA

IF :PALAVRA="PARE! [STOP]

EXEMPLO

END
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4 solugdo & simples, basta acrascentar mais uma linha ao
progayvama, ficando
TO EXEMPLO
LOCAL "PALAVRA
PR [DIGITE UMA PALAVRA E TECLE RETURN]
PR [PARA PARAR DIGITE PARE!]
MAKE "PALAVRA READWORD
PRINT :PALAVRA
IF :PALAVRA="PARE! [STOP]
EXEMPLO
END

Execute-o e expaerimente com POALL.

0 comando LOCAL "PALAVRA muca a caracteristica da wvariavel.
Mesmo sendo criada com o comando MAKE, ela se torna uma variavel
local como as demais, pois o comando LOCAL preavalece sobre o MAKE,

Finalmente faremos uma breve considevacdo sobre variaveis
locais e recursdo. Analise cuidadosamente o seguinte exemplo:

TO ITERA :VALOR
PR :VALOR

IF :VALORY>10 ([STOP]
ITERA (:VALOR + 1)
PR :VALOR

END

Note que a cada vez que o valor & impresso, o procedimento
chama de novo a si mesmo, com um valor diferente (que & o wvalor
antigo mais um). Como o procedimento ITERA ndo fol concluido e a
variavel & local entd3o :VALOR+1 & diferente de :VALOR e portanto
precisa ser guardado numa posicdao de meméria diferente. Por este
motivo €& que os procedimentos recursivos geralmente estouram
rapidamente o processamento por falta de meméria disponivel.

Ve jamos agora quais sdao os comandos do LOGO que servem para
manipulay varidvelis e sua sintaxe correta.

- EDNS

0 comando EDNS coloca todas as variaveis globais na Jjanela
de edicao, permitindo-se alterar o contelido de cada uma delas
como se estivessemos editando programas. Podem ser usadas as
teclas de controle do teclado, como as setas, BACK SPACE, DEL, PG
UP, PG DN, etc... Apds atualizarmos o conteldo das wvariaveis
desejadas, saimos da janela de edigdao da mesma forma, ou selja,
acionando-se a tecla de escape ESC. Automaticamente as wvariaveis
serdo rearmazenadas na area de memdéria, com os novos conteldos.

- ERN "NOMEVARIAVEL

ERN apaga da memdéria do micro a variavel global cujo nome &
dado como entrada.
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- ERNS

0 comando ERNS apaga todas as variaveis globais da memdria
do micvo.

- LOCAL "NOMEVARIAVEL

LOCAL permite mudar a caracteristica de uma variavel,
fazendo com que a wvariawvel cujo nome & dado como entvada seja
local & um determinado procedimento, mesmo que zla seja criada
com um comando MAKE ou NAME. Note que ssta primitiva sé pode ser
usada dentro de um procedimento.

Ex. 3 TO CONTANDOATE :VALORFINAL
LOCAL "C
TYPE [NUMEROS PARES ATE :]
PR :VALORF INAL
MAKE "C O
LABEL "CONTANDO
MAKE "C :C+2
IF :C)>:VALORFINAL [STOPR]

PR :C
GO "CONTANDO
END

- MAKE "NOMEVARIAVEL :OBJETO

MAKE & um comando de atribuigdo. Ele permite criar variaveis
globais e/ou atualizar o seu conteudo.

B, & TO CONTARDE :VALORINICIAL :VALORFINAL
MAKE "CONTADOR :VALORINICIAL
LABEL "REPETE
IF :CONTADOR > :VALORFINAL [STOP]
PR :CONTADOR
MAKE "CONTADOR :CONTADOR+1
GO "REPETE
END

- NAME :OBJETO "NOMEVARIAVEL

NAME & um comando de atyribuigdo. Seu funcionamento &
idéntico ao comando MAKE, sé que as entradas ocorrem em ordem

inversa.

Ex. * TO CONTAR :VALORINICIAL :VALORFINAL
NAME :VALORINICIAL "CONTADOR
LABEL "REPETIR
IF :CONTADOR > :VALORFINAL ([STOP]
PR :CONTADOR
NAME ( :CONTADOR+1) "CONTADOR
GO "REPETIR
END
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~ NAMEP "NOMEVARIAVEL

NAMEP permite verificar se a varavel cujo nome & dado como
entrada existe ou n3o como uma wvariavel global na meméria do
micvo, vetornando sempre um valoyr booleano "TRUE ou "FALSE.

E¥w & MAKE "RAIZDEDOIS SQRT 2
PR NAMEP "RAIZDEDOIS
TRUE
ERNS
PR NAMEP "RAIZDEDOIS
FALSE

- PONS

PONS mostra todas as variaveis globais existentes na memdria
do micro, dando o nome de cada uma & o seu respectivo conteldo.

Ex. = PONS

- THING "NOMEVARIAVEL

THING fornece o contelddo da variavel cujo nome é dado como

entrada. Ela funciona exatamente como o cavactere especial : .

Ex. : MAKE "X PI
PR :X
3.141592654
PR THING "X
3.141592654

Obs. : THING pode ser usado para dar a uma variavel um
segundo nivel de avaliagado.

Ex. : MAKE "FORMULA "H20
MAKE "H20 "AGUA
MAKE "AGUA "GELO
PR THING "FORMULA
H20
PR THING :FORMULA
AGUA
PR THING "H20
AGUA
PR THING :H20
GELO

Em outras palavras, se :FORMULA contém "H20 e :H20 contém

"AGUA entd@o :FORMULA contém "AGUA. Isto & Util quando se opera
com listas de propriedades.
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ESTRUTURAS DE CONTROLE

A

A linguagsm LOGO tzm varvios comandos que pevmitem ao usuario
definir diferentes estruturas de controle dentro de um programa.
A cada =2strutuvra ha um ou mais comandos associados que irvdo
controlar o fluxo normal de processamento, fazendo desvios condi-
cionais ou incondicionais, chamando subrotinas externas ao proce-
dimento, repetindo uma seqlidncia de instrugdes um numero finito
dez wvezes ou atsd que uma condigdo sejs satisfeita, interrompendo o
procassamento ou fazendo uma pausa tempovaria, etc... Neste
capitulo varesmos quais s30 as principais estruturas de conkrole &
03 saus comandos associados.

- REPEAT :N [lista de instrucgoes]

0 comando REPEAT define a estrutura de controle mais simples
que ha na linguagem LOGO, que & a vepeticd3o. Este comando rapete
por um numevo fTinito de vezes uma determinada lista de
instrugdes. Ele é usado em situagdes onde ja sabemos de antemiao
quantas vezes uma determinada seqlié&ncia de instrugdes deve ser
repetida. 0 wvalor que N pode assumiyr precisa s&v um numsvro
positivo. Se N wvale zero entdo a lista de instrugdes naoc &
executada. Varios comandos REPEAT podem ser encaixados, o que
simplifica & facilita a programagdoc. A lista de instrucgdes &
sempre exaecutada por completo, ndo permitindo bifurcacdes.

E¥. % TO REPETE
PR [VOU REPETIR 5 VEZES 0O ASTERISCO]
REPEAT 5 [PR [*]]
PR [NAO VYOU EXECUTAR A PROXIMA LINHA D
E REPETICAO]

MAKE "N O
REPEAT :N [PR [NAO VOU IMPRIMIR ESTA L
INHA]]
PR [PARANDO]
END
TO DESENHO
C%
REPEAT 8 [REPEAT 4 [FD 50 RT 90] RT 45)
END
Obs. : Dependendo do tamanho da sequUéncia de instrugdes a

sevem executadas, elas podem nd&o caber dentro da lista, quando
estamos definindo o progrvama com © comando TO. Use a Janela de
edicao.
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- IF (condigao) [lista de instrugdes se a condicgao for
verificada] [lista de instrugdes se a condigdo for falsa]

O comando IF & um comando condicional do tipo SE... ENTAO. ..
SEN&SO. .. que permite a bifurcacao de um programa. Geralmente &
condigac & uma comparacao, usando os operadores rvelacionais
( ¢ = > ), mas também podem ser usadas as primitivas ldgicas

(veja o proximoe capitulo). S& a segunda lista de instrugdes for
omitida entdo o LOGO nao fara nada se a condic3oc testada niao for
vevdadeaira, pulando automaticaments pava a prdxima linha do
EYograma .

Ex. : TO TESTANDOIF
MAKE "NUMERO ( 100-RANDOM 201 )
IF ( :NUMEROY>0) [PR [SORTEEI UM NUMERO
POSITIVO] PR :NUMERO] (PR [SORTEEI UM
NUMERO NEGATIVO OU O ZERO]]

TESTANDOIF
END
Obs. : Os comandos AND , OR , NOT podem ser usados para

alterarmos adequadamente as expressdass condicionais.

Ex. : TO 'REGRADOSSINAIS X :Y
PR [NAO E PRECISO FAZER O PRODUTO]
PR [PARA SABERMOS 0O SEU SINAL]
IF (AND (:X<0)( :Y<0))[PR [0 PRODUTO E PO
SITIVO]]
1§]0R (:X=0)(:Y=0) [PR [0 PRODUTO DA ZER
0
IF OR (AND( :X<O ) :Y>0)) AND( :X>0) :Y¢0))
[PR [0 PRODUTO E NEGATIVO]]
PR [VAMOS CONFERIR]
PR :X PR :¥Y PR (:Xx:Y)
END

- TEST (condigdo)

- IFTRUE [lista de instrugdes se a condigdo testada & "TRUE]

- IFFALSE [lista de instrugdes se a condigdo testada é
"FALSE]

0 conjunto de primitivas acima constituem também uma
estyutura condicional, cujo funcionamento & parecido com ¢ da
primitiva IF. O comando TEST tasta se uma determinada condigio &
verdadeira ou falsa, armazenando um valoy booleano "TRUE ou
"FALSE, gque depois sera usado pelos comandos IFTRUE ou IFFALSE.
Testada uma condicdo, somente um destes dois comandos sera
executado pelo micvro, a cada teste. Ss TEST contém "TRUE entd3oc a
lista de comandos associada ao comando IFTRUE seva executada. Se
TEST contém "FALSE entdo serd a lista associada ao comando
IFFALSE que seva executada.
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Mote Zue e2nquantoe IF 2 imediate (ne sentide des gus s
fizevrmozs wum teste com IF devemos sspacificay as vespesctivas
listas de intrucdes como partse integrante de sua =ntrada), o
comandoe TEST pode 2fetuar um teste ¢ ficayr vaetende um wvaloy
bocleano atz o momento &m qQua o usuidric qQusivrs Ques =la =s=2ja

usado, ou seja, guande for encontrado algum dos comandos IFTRUE
ou IFFALSE. Existem situacgdes onde s primitiva IF nio pode ser
usada = nastas situagdes é que se torna oportuno ¢ uso dos coman-—
cdos acima.

Ex. : TO TESTE
PR [DIGITE ALGUMA TECLA PARA PARAR]
TEST KEY
WAIT 10
PR [AINDA NAO FQOI CONFIRMADO SE &)
PR [TECLA FOI ACIONADA]
IFTRUE [PR [0OK! E3TOU PARADO] STOP)
TESTE
END

Obs. : 0s comandos IFTRUE & IFFALSE podem s=ser sbraviadoes
vaspectivamente por IFT & IFF

- WAIT =T

0 comando WAIT serve para fazer uma pausa no processamento
de um procedimento pavando a sua execugao por um carto aspago de
tempo gque & detevrminado pelo valor da entyada :T. 0 valor de :T
precisa ser um numero positivo, & se :T for 1 entdo a axacucgao
fica suspensa por aprvoximadamentes 1/60 de segundo.

Ex. = TO ESPERAR
PR [VOU PARAR POR UM SEGUNDO]
WAIT &0
PR [CONTINUANDO]
END

- RUN [lista de instrugdes]

0 comando RUN executa automaticaments uma lista de
instrugdes. E util quando se quer fazer procedimentos gque rodem
outvros procedimentos sem que eles sejam =ncarados como
subrotinas, ou em procedimentos de finalizagdo de uma sessdo de
trabalho.

Ex. - : TO AUTODESTRUTIVO
RUN LIST "FORWARD 50
RUN [ERASE "AUTODESTRUTIVO PR [0 PROCE
DIMENTO FOI APAGADO] POALL]
END
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Capitule 4@ Estryuturas de Caontrols

STOP
0 comando STOP suspends 3 axecugds de um proecadimento,
devolvendo o contvole ac procedimentc gqus o chamou ou ao modo
dirveto (nivel inicial). E usado também para fazsy o fim légico d=
um pyrogrvama, Jjunto com o IF. Uma vez pavado, o progvama ndo rpods

sey continuado.

Ex. = TO PARANDO
PR [VOU PARAR]
STOR
PR [ESTA LINHA NAO VAI SER ESCRITA]
END

- PAUSE

0 comando PAUSE & usado para depurar procedimentos,
suspendendc a sua execugao para a detecgdo de erros pelo usuario.
Seu funcionamento & i1dé&ntico ao do comando STOP, mas permite que
o procedimento seja novamente executado, a partir do ponbto onds
fol pavado, mediante o uso do comando de continuagasc CO. PAUSE &
um tipo de "CTRL" + "BREAK" por softwarve pois els & intsynoc a um
procedimente. Quando um procedimento & parado por PAUSE sparece,
ao lado do "prompt" de modo diveto, uma lista contendoc o noms do
procedimento que fol interrompido. Para que esta lista desapareca
vocé& precisa continuar o processamanto do programa que fol parvads
com o PAUSE & pard—-lo com o "CTRL" + "BREAK" manual.

Ex. : TO PAUSA
PR [VOU PARAR]
PR [PARA CONTINUAR DIGITE CO]
PR [E TECLE RETURN]
PAUSE
PR [VOU CONTINUAR]
PR [DO PONTO ONDE PAREI]
END

Obs. : A tecla F5 tem o mesmo efeito que o comandc PAUSE =
pode ser acionada manualmente gquando desejarmos, fazendo uma
pausa por hardware (via teclado).

- CO

Continua o processamento de um procedimento que fol paradoc
pelo comando PAUSE ou pelo acionamento da tecla FS5 , a partir do
ponto onde 2le parou.

Ex. = | TO CIRCULO
FDx T RT 1
CIRCULO
END
Obs. : Execute o programa acima, acione a tecla F5 manual-

mente e 'digite CO pava continuar.
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Capitule 4: Eztvutuvas de Contvole

OUTPUT :0BJETO

¢ comando OUTPUT suspende a sxecugidc de um procadimernto,
aiviande um obisto para serv usado como input 4deo procsdimento Jus
o chamowu . 0s objetos podem ser tanto numercs cuanto Falavras ou
listas. Ele 2 usads freguentements pava eriarv funcedes matzmabicas
Que nao axistem no LOGO. Para maiores detalhess lzsia também o

capitulo 8.

Ex. @ TO LOG :X
IF (:x30) [OUTPUT (LN :X)/(LN 10)]
0P [ARGUMENTO FORA DO DOMINIO D& FUNCAQ)
END

PR LOG 2
0.3010299957

PR LOG =L
ARGUMENTO FORA DO DOMINIO DA FUNCAO

Obs. : OUTPUT pods ser abreviado pov OP.
Nota : Procedimentos que tem OUTPUT pracisam serv sados am
conjunto com outras primitivas ocu procadimentos.

- GO "ROTULO
- LABEL "ROTULO

0s comandos GO - LABEL sdo usados a2m conjunto e
freguentemente sevvem pava fazer desvios incondicionals ou cyiar
lagos repetitivos, internos & um procedimento, Qque serio
repetidos até que uma determinada condigdo ssja satisfeita. O
comando LABEL serwva para criar um vétulo (nome que indica um
determinado trecho do procedimento) que sera depois usado pelo
comando GO pava fazer o desvio. 0O nome pavra o voétulo pode ser
qualquer, mas uma vez escolhido ele deve ser o mesmo tanto para
LABEL quanto para o GO. Pode-se ter malis de um lago interno em um
programa & sles podem ser encalxados.

Ex. = TO DESVIANDO_E_CONTANDO_MATRIZ
GO "FIM
LABEL "CONTARX
IF :X»10 [STOP)
MAKE "Y O
LABREL "CONTARY
MAKE "Y :Y+1
IF :Y>10 [MAKE "X :X+1 PR [] GO "CONTA
RX]
TYPE :X TYPE "\, TYPE :Y TYPE "\ \ \
GO "CONTARY
LABEL "FIM
MAKE "X 1
PR [ESTOU NA ULTIMA LINHA DO PROGRAMA]
PR [VOU COMECAR A CONTAR]
GO "CONTARX
END
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Capituls 47 Estruturas gs Céntrole

- CATCH "ENDERECO [lista de instrucgdes]
- THROW "ENDERECO
- THROW "TOPLEVEL

C=s comandos CATCH = THROW =3¢ usados fraguentement:s par
cefinir subyotlnas extevnas & um procedlmantu.

0 comando CATCH executa a lista de instrucdes (geralmente
nomes de subrotinas) guavrdando o endeveqgo de vetorno & votil
principal na wvaridvel "ENDERECO. 0O comando THROW & =sxecutbt

somente gquando ss deseja fque o contrvole wolte pava a votina

principal, continuande sua execucgdo na linha postevicr ao
iespectivo CATCH. Os nomes pava o andevegos de CATCH = THROW
podem ser quaisquer palavras a escolha deo usuario, bem =ntendido
qus devem sempye colincidiy. Se queremos que o contvole volts pava
o nivel inicial (medo diresto) devemoz wusar a palavra rveservada
"TOPLEVEL. Analise o seaguinte programa com cuidado.

Ex..

TO PRINCIPAL TO SUBROTINA

MAKE "X 1 IF :X>0 [AUXILIAR]

PR [VOU PARA A SUBROTINA] PR [ESTOU PRESO NA SUBROTINA)

CATCH "sSUB [SUBROTINA] SUBROTINA

PR :X END

THROW "TOPLEVEL

PRINCIPAL TO AUXILIAR

END PR X

IF :X>5 [THROW "SURB]
MAKE "X :1X+1
AUXILIAR

END

0 que aconteceria se ao invés de IF :X»5 [THROW "SUB]
tivessemos IF :X)»5 [sToP] =2

Como todos os procedimentos chamam a si préprios, se
usassemos o comando STOP o controle ficavia preso, saltando da
subrotina para o auxiliar & vice-versa.Agora s& usamos THROW a
execugdo & automaticamente desviada para o programa principal
independentements se alguma subrotina intevrmediaria fol concluida
ou nao.
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CAPITULO 5

LOGICA

- AND

= BUTTONP

- EQUALP

- FALSE

— KEYP

— NOT

- OR

- PRIMITIVEP
— SHOWNP

= TRUE



LOGICA
s comancdos dests capilitule sio chamadeos de primitivas Lég;
caz golse fornecem como vesultado somante doils valoves boolsanos
"TRUE 21 “"FALSE 4 :”o usados geralmente em teshtzass cu am

a 125 -
ig, Junto com os comandos IF ou TEST. ANMD =
OR sac usadoa Fara gue se tanha maiz de uma entrada nce comande

essdo condicional. NOT & usade rmara fazer a negagic
ao. Ve jamos tais comandos:

- AND :condicaol :condigao2

0 comando AND faz a opervagao ldégica e anhrz duss condigdes
cdadas como entrada, devolwvando um valor boolezanc "TRUE ou "FALSE.
0 vesultado seva "TRUE (vevdadeiro) somente se todas as condigdes
dadaq como entrada forem ve1dadel1au, caso contvario sevia "FALSE.
Podamos ter mals de duas expresgssdess condicionais dadas como
entrada pava ests comando, desde qus se uss adequadamants o=
paré&ntaesis.

Ex . : PR AND (2¢(3) (1<¢2)
TRUE
PR (AND (2¢3) (1>2) (-5¢0))
FALSE
T0 TESTE

MAKE "X 1-RANDOM 2

MAKE "Y 1-RANDOM 3

MAKE "Z 1-RANDOM 3

IF (AND (:X>0)X :Y>0) :Z30))[PR [0S
TRES SAQ POSITIVOS]][(PR X :¥Y :Z)]
TESTE

END

~ BUTTONP

b |

0 comandc BUTTONP wverifica se o botdc do joystick indicado
pelo numerc n fol acionado ou ndo.

Ex. ¢ TEST BUTTONP ©
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Capitulo 5: Légica

~ EQUALP :expressaol :expressao2

O comando EQUALF verifica a condigdoc de igualdades =ntre duas
eXpressces. Seu funcionamentc & analogo ac do caractere especial
de lgualdade = . Esta primitiva acesita somente duas entradas e

L

(W}
devolve sempre um valor booleano "TRUE ou "FALSE, segundo os
objetos ou expressdes dadas come sntrada sevam iguais ou nio.
E¥. 3 PR EQUALP 2.34 2 .34
TRUE

PR EQUALP "PALAVRA "PALAVRAS
FALSE

PR EQUALP 1 [1]
FALSE

PR EQUALP (1¢2) (2¢(3)
TRUE

TO SAOIGUAIS

MAKE "X 1-RANDOM 3

MAKE "Y 1-RANDOM 3

IF EQUALP :X :¥ [PR [saO0 IGUAIS)
STOP] [PR [SAO DIFERENTES])

PR X PR :Y

SAOIGUAIS

END

= TFALSE

FALSE & uma palavra rveservada, usada &am eaxpressoes
condicionais ou em testes e indica sempre o valor booleano FALSO.
Note que por ser uma palavra ela precisa estar sempre precedida

pPoY aspas

Ex ., # TO FALSO
IF (2)32)="FALSE [PR [2 NAO E MAIOR QUE

3 11
END
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Capitulo &5: Ldgics

KEYP

N camancde VEYP =grve gpavs warificary s2 alguma tacla foi
acionada ou n3o Motz gue ao conbtviaric do comande READCHAR, o
comands YEYP nd3o interrompe o processamsnto para ficary & sspera
de qus um cavacteve selja teclado pelo usudrio. Ele simplasmsante
testa s& ha algum caractere presente no “"buffar" do iteclado,
vetornando snt3c um valer boclaano "TRUE ou "FaLSE

EXa 3 TR TECLSA

TEST KEYP
IFTRUE [PR [UMA TECLA FOI ACIONADA]

PR [E O PROCESSAMENTO FOI INTERROMPIDO]
PR [PELO COMANDO STOP & SEGUIR] STOP]
PR [ACIONE ALGUMA TECLA PARA PARAR]
TECLA

END

~ NOT :expressao

0 comando NOT & usado em axpresscéas condicicnais =2 serwve
para fazer a negacdo de uma expressdoc boolzana, vasultando "TRUE
se a expressao for falsa e "FALSE se ela for verdadeira. O coman-
do NOT aceita somente uma expressdoc como entrada, porém esta
expressio pode ser composta por uma ou mails expressdass simples,
desde que se use adequadaments os comandos AND e&/ou OR. Velda o
seguinte exemplo:

Como obter a expressdo (x20) e (x25) se n3o temos os opera-
dores > & £ nesta linguagem ? Obsarve que (x20) e (x£5) =gquivale
a negacao da expressio (x€0) ou (x>»5) & dai basta usarmos a
negagao da segunda exprassdo ao invés da primeira.

Ex. ¢ PR NOT (2¢3)
FALSE

PR NOT EQUALP 1 [1]
TRUE

TO INTERVALOFECHADO

MAKE "X 15-RANDOM 26

IF NOT OR ( :X<0) :X>5) [PR [X PERTENCE
A0 INTERVALO FECHADO [0 51]]1 [PR [X PE
RTENCE AO COMPLEMENTAR DO INTERVALO FE
CHADO [0 5]11]

PR :X

END
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Capituleo 5: Légicsy

~ OR :condigdol :condigdo2

0 comando OR faz a opevacgac ldégica ou =ntve duas axpressés
ou condigdes dadas como antrada, rvesultande num walor hboolean
"TRUE ou "FALSE. 0O ryesultade seva "FALSE soments se todas a
condigdzs de antrada forzm falsas. C comandoc OR acaits d
duas condigdes como sntrada, desde gue se use oz pariZntesis
adequacamente.

Ex. @ PR OR (1<2) (2¢3)
TRUE

PR OR (2<1) (2¢(3)
TRUE

PR OR (2¢1) (3«<2)
FALSE

TO TESTAPRODUTO

MAKE "X 1-RANDOM 2

MAKE "Y 1-RANDOM 3

MAKE "Z 1-RANDOM 3

IF (OR (:X=0)(:Y=0) :Z=0))[PR [0 PRODUTO
DA ZERO]]

PR :X PR Y PR :Z PR :Xk:Y¥:Z

END ,

- PRIMITIVEP "PALAVRA

0 comando PRIMITIVEP & usado para testar se uma detarminada
palavra dada como entrada €& ou nd3o uma primitiva da linguagem
LOGO.

Bt 3 PR PRIMITIVEP "PALAVRA
FALSE

PR PRIMITIVEP "PRINT
TRUE

TO TESTATITULOS :PALAVRA

TEST PRIMITIVEP :PALAVRA

IFTRUE [PR [ESTA PALAVRA NAO PODE SER US
ADA COMO NOME DE UM PROCEDIMENTO POIS JA
E UMA PRIMITIVA DA LINGUAGEM]]

END
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Capitule 5: Loégica

~ SHOWNP

0 comando SHOWNP permite verificar se a tartaruga =ssta
visivel ou naoc.

Obs. : Ela pode ndc estar wvisivel por ter assumido a cor do
fundo ou poy tery o formato do cavactevre ASCII 32 (branco).

Ex. = CS SHOWTURTLE
PR SHOWNP
TRUE
HT
PR SHOWNP
FALSE
ST SETSHAPE 32
PR SHOWNP
TRUE
SETSHAPE "TURTLE

= STRUE

TRUE & uma palavra reservada, usada em expressdes condicio-
nais ou em testes & indica sempvye o valor booclesano VERDADEIRO.
Note que por ser uma palavra ela precisa sempre sar precedida por

aspas -

Ex. @ TO VERDADE
MAKE "X 10-RANDOM 21
IF NOT (:X<O)="TRUE [PR [X E POSITIVO]]
PR :X
END

PR EQUALP (2<3) "TRUE
TRUE
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CAPITULO 6

PALAVRAS E LISTAS

- ASCII

- BUTFIRST (BF)
— BUTLAST (BL)
- CHAR

— COUNT

- EMPTYP

- FIRST

- FPUT

= LTEM

— LAST

= LIST

= LISTP

- LPUT

- MEMBERP

- NUMBERP

— SENTENCE (SE)
- WORD

- WORDP



Capitulo &: Palavias = Listas

PALAVRAS E LISTAS

FPalaviasg & listas s80 objestos do LOGO Lais 2usis asg
vay idvels numéricas. HNaasbte capltuleo vamos wery guais s3o0 as
Fyimitivas aus opavam sobve palavias & listas & ocevymitem

manipular oz seus contelddos. Antes de mais nadas devamos
ezclavecer que palavras sdo quaisgquer seqgiléncias de cosracheres
alfanuméy icos precadidos povy aspas " . Note gue fode numerc &
também uma palavra. Se uma palavva precisa contey carachtares
especials sntdo elee devam ser precadidos pels b

L~
Listas s3o quaisquer objstos delimitados pelcocs colchstess [] =
= nco. Toda lista pode con

1
Falavras ou listas. VYejames alguns exemplos

t
i
=
[l
3
W
.:’_:]
o

"PALAVRA

"ALFANMUMERICOSN \EN NUMEROS\:1234 .547
PALAVRAS "1.4142135

17424

UNEN N

[ESTA E UMA LISTA]

[TODA LISTA PODE CONTER NUMEROS 1 2 23 4

5 PALAVRAS "MANUAL "DO "LOGO, PRIMITIVAS

LISTAS FORWARD , PRINT OU LISTAS [LISTA DENTRO D
E LISTA] [POSICAC [10 20]]]

S3o os seguintazs comandos gque operam sobre palavras ou
listas:

- ASCII "caractere

0 comando ASCII fornece o cdédigo numérico da caractere dado
como entyada. Este cédigo segue a tabela padvdo do American
Standard Code of Information Interchange (ASCII), que & usual aos
micros IBM=-PC.

Ex. : PR ASCII "A
65
PR ASCII "1
49

TO TABELAASC

PR [DIGITE UM CARACTERE]

MAKE "“"CARACTERE RC

TYPE [0 CARACTERE TECLADO FOI :]
TYPE :CARACTERE

TYPE "\ \

TYPE [E SEU CODIGO E :]

PR ASCII :CARACTERE

TABELAASC

END
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- BUTFIRST “palavra
- BUTFIRST [lista]

0 comando BUTFIRST & usado com palavra

ras ou listas & eria uma
nova palawra (lista) gus & formada pela antiga (dada como
entrada) menos © =eu primeive cavactaevyse (respectivamenta
2lemento ).
Ex.. 3 PR BUTFIRST "PaLAYRA
ALAVREA

PR BF [ESTA E UMA LISTA]
E UMA LISTA

Obs . 0 comando BUTFIRST pode sar abraviado por BF.

- BUTLAST "palavra
- BUTLAST [lista]l

0 comando BUTLAST fornece uma nova palavra (lista) que &
formada pela palavra (lista) que fol

dacda como entvada m2nos o
seu Ultimo caractere (elemento).

Exn = PR BUTLAST "PALAVRA
PALAVR

PR BUTLAST [ESTA E UMA LISTA]
ESTA E UMA

Obs. : O comando BUTLAST pode ser abieviado por BL.

- CHAR :numero

0 comando CHAR fornece o caractere correspondente aoc numero
dado como entvada. 0 numero precisa sev um valoy inteivo entve O
2 255. Consulte uma tabela padraoc ASCII para malores detalhes.

EX . = PR CHAR 90
4

TO TABELAASCII

MAKE "X O

REPEAT 256 [ TYPE "CARACTERE\ TYPE
CHAR :X TYPE "\ N\ N\ TYPE [CODIGO]

TYPE "X N PR X MAKE "X :X+1)
END
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Capitule o Palavras & Listas

- COUNT "palavra
- COUNT [lista]

0 comando COUNT fornece o numere ode laty
a quantidade de eslementos que compde uma |1

Es. i PR COUNT "PALAVRA
PR COUNT [ISTO E UMA LISTA]

PR COUNT (]
0

PR COUNT 13.45
5
- EMPTYP [lista]

0 comandc EMPTYP rztorna um valor boolsanc "TRUE ou "FaL3E
segundo uma lista esteja vazia ou niaoc.

Ex. @ PR EMPTYP []
TRUE
PR EMPTYP [ESTA E UMA LISTA)
FALSE
Obs. : As listas wvazias podem ser criadas com o coemando

MAKE da seguinte forma : MAKE "LISTAVAZIA (]

Nota : Com o devido cuidado o comando EMPTYP também pode ser
aplicado & palavras.

Ex. = TO TRIANGULAR :PALAVRA
IF EMPTYP :PALAVRA [STOR]
PR :PALAVRA
TRIANGULAR BUTLAST :PALAVRA
END

- FIRST "palavra
- FIRST [lista]

0 comando FIRST fornece o primeiro caractere de uma palavra
ou o primeiro slemento de uma lista.

Ex. : PR FIRST "PaLAVRA
=)

PR FIRST [ISTO E UMA LISTA]
ISTO
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Capituls & Palavias ¢ Listas

- FPUT :objeto :lista

O comando FPUT cvia uma nova lista. gue
rescentando-se o objeto dado come entrada na frente

Ex. 3 MAKE "LISTA FPUT "PALAVRA [NA LISTA]
SHOW :LISTA
[PALAVRA Na LISTA)

TO SORTEIA_MN_NUMERDS _E_FPARA N

MAKE "LISTa []

LABEL "REPETE

IF (COUNT :LISTA)=:N [SHOW :LISTA STOP]
MAKE "LISTA FPUT RANDOM 101 :LISTA

GO "REPETE

END

- ITEM :namero :objeto

0 comando ITEM fornece o elemento que estéd na posicgao
numeyo do objeto dado como entvada. 0 objsto pode sev tantce um
nimero, uma palavra ou uma lista.

EX. & PR ITEM 3 [ESTA E UMA LISTA]
UMA

PR ITEM 5 "PALAVRA
Vv

PR ITEM 1 732
7

TO SORTEIA_UMA_LETRA_ALEATORIA_DO :NOME
PR ITEM ( 1+RANDOM COUNT :NOME ) :NOME
SORTEIA_UMA_LETRA_ALEATORIA_DO :NOME
END

- LAST "palavra
- LAST [lista)

0 comando LAST fornece o Ultimo caracters de uma palavra ou
o Ultimo elemento de uma lista que 2 dada como antyada.

Ex. & : PR LAST "PALAVRA
A

PR LAST [ESTA E UMA LISTA]
LISTA
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Capitule &: Palavvras = Listas

- LIST :objetol :objeto2

0 cemando LIST ¢ria uma lista com oz dois objstos dades como
zntyada. Qualgusyr um dos dois oblistos pods ser fLanto um
nimero, palavrs 2w lista. 0 namero de avgumentos de antvsda pode
ey aumentado ., =2 usarmos adequadaments os paviEntesis

Exiy & SHOW LIST 2 3

[2 3]

SHOW (LIST L23 "PALAVRA [E UMA LISTAL)
[122 PaLAVRA [E UMA LISTA]]

1
L

- LISTP :objeto

0O comandc LISTP fornece um wvalor booleanoc "TRUE ocu "FALSE
segundo o objeto dado como entyada seja ou ndc uma lisha.

Ef ¢t PR LISTP [ISTO E UMA LISTA]
TRUE

PR LISTP []
TRUE

PR LISTP "PALAVRA
FALSE

- LPUT :objeto :lista

0 comando LPUT c¢cria uma nova lista, gque & obtida
acrescentando-se o objeto dado como entrada ao final da lista ja
existente.

Ex. @ MAKE "LISTA LPUT "PALAVRAS [ESTA E UMA
LISTA DE]
SHOW :LISTA
[ESTA E UMA LISTA DE PALAVRAS]

TO JUNTANOFIM

MAKE "LISTA []

LABEL "REPETE

PR [DIGITE UMA PALAVRA] MAKE "NOME RW
MAKE "LISTA LPUT :NOME :LISTA

PR :LISTA
GO "REPETE
END
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MEMBERP :elemento :lista

O comands MEMRERP vervyifticz =& um determinado zlamsnbo dado
coms entvyada pertance ol nas uma  lista, ratornands um valor

booleans "TRUE ou "FALSE | Este comands tambam pods ssav usado com
palavras ou numeros.,

Ex. = PR MEMBERP "& [& B C]
TRUE

PR MEMBERP "& [X Y Z]

FAlLSE

PR HMEMBERP "& "PalLAaVRA
TRUE

PR MEMBERP "& "IS30
FALSE

PR MEMBERP 2 1234
TRUE

PR MEMBERP 23 1234
TRUE

MAKE "ELEMENTO "UMA

MAKE "LISTA [ISTO E UMA LISTA]
PR MEMBERP :ELEMENTO :LISTA
TRUE

- NUMBERP :objeto

0 comando NUMBERP fornece um valor booleano "TRUE ou "FALSE
segundo um objeto dado como entrada seja ou ndc um nuamero.

Ex. = PR NUMBERP 23.5
TRUE

PR NUMBERP "23.5
TRUE

PR NUMBERP PI
TRUE

PR NUMBERP [23]
FALSE

PR NUMBERP "PALAVRA
FALSE
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Capitulo 6: Palaviras ¢ Listas

~SENTENCE :objetol :objeto2

0 comando SENTENCE forma uma sentenca com os dols objstos

daclos como e@ntrada, criando uma lista. Quaisguer dos dois objetes
poclem ser rumeros, palavias ou listas. 3& algum dos objetos & uma
lizta &ntic somentes ¢ s=au contaldo 2 coleocado dentro da lista gque
5 formada, ou sa2ja, este comando =limina os colchetss mais exter-
nos das listas. 0 numero de argumentos de snhtrada pode ser aumen-
faco, S2 usarmos parvéntasis.

Dbs. : O comando SENTENCE pode =ser abrasviado por SE.

Ei. : SHOW SENTENCE 2 2

(2 3

SHOW (SENTENCE 1223 "PALAVRA [ISTO E UMA
LISTA])
(123 PALAVRA ISTO E UMA LISTA]

PRINT SENTENCE [ESTA E UMA] [SENTENCA DE
PALAVRAS]
ESTA E UMA SENTENCH DE PALAVRAS

-~ WORD "palavral "palavra2

0 comando WORD forma uma palavyra composta que & obtida
através da concatenacao das duas palavras dadas como antrada. O
nidmero de argumantos des entyrada podes ser aumentado, usando-ss oS
par&ntesis circundando a primitiva @ as respectivas antradas.

Ex. 3 PR WORD "GUARDA "ROUPA
GUARDAROUPA

PR WORD "12 "34.56
1234 .56

PR WORD 12 34 .56
1234 .55

PR (WORD "MAIS "DE "DUAS "ENTRADAS)
MAISDEDUASENTRADAS

PR(WORD CHAR 76 CHAR 79 CHAR 71 CHAR 79)
LOGO
- WORDP :objeto

0 comando WORDP wverifica se& um determinado objeto dado como
entrada é uma palavyra ou n3o, retornando um valor booleano "TRUE
ou "FALSE. Note que numevos sao casos particulares de palavras.

Ex. : PR WORDP "PALAVRA
TRUE

PR WORDP [ESTA E UMA LISTA]
FALSE
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COMANDOS DE INPUT/OUTPUT

~ PRINT (PR)
-~ READCHAR  (RC)
- READCHARS (RCS)
~ READLIST (RL)
- READWORD  (RW)
- SHOW

- TYPE



-
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Capitulec 7: Comandos ds Input/Output
COMANDOS DE ENTRADA E SAIDA

Os comandos de INPUT/OUTPUT sio rasponcdveis pela sntvada e
da de dados em um progvama, durants o seu processamanto. A
rada de dados pods ocorraer Vi taclado ou por lsaitura de
arquivos. A saida dos dados pode sev feita por impressi3c de
cavacterss na tela do monitor, na impressora ou sscravando—ss
dadoa num arquivo em disco. Mo capitulo gue trats SOb\c arquivos

eyemos como fTazer pava hablilitar a leitura ou escrita dz dados
em um disco magnético (tanto faz se & disguete cu "winchester").
Embora eles usem as mesmas primitivas ds INPUT/0UTPUT, pryecisam
de outras primitivas especiais gue preparam = hablllta o

vansportae dos dados. Neste capitule nos detervemos apsnas nos

meios ou dispositivos padrido de entrada & saida, que sac o
teclado & o wideo em modo texto. Pava saber como impyvimiy dados
simultaneamente na tela & na impressora consulte o capitule 11,
que descreve detalhadamente o uso da impressora servial. Para
imprimir caracteres na tela gréafica veja como axemplo o programa
"ESCREVE" no capitulo 1.

L o=

(U]
b S
e

Ve jamos agora quais sdao os comandos de INPUT/OUTPUT:

- PRINT :dado

0 comando PRINT escreve um dado na tela de texto, fazendo
troca de linha, ou seja, numa préoxima impressao, o novo dado sara
impresso no comego da linha ssguinte.

Ex. # TO PRINTANDO
PRINT 23
PRINT "PALAYRA
PRINT [ESTA E UMA LISTA]
PR P1
PRINT []
MAKE "DADO SQRT 2
PR :DADO
END

Obs. : O comando PRINT pode ser abreviado pov PR

Nota : Para impvimir uma linha em bvanco use PR []
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- READCHAR

O comanco READCHAR 12 um carvactere do teclado. Quando o LOGO
ancontva esta prvimitiva dentivo de um pirocedimento sle suspsnds a
SUa execucao, ficando & espera de gue um caractere ssja & a
pelo usuavic. Tao logo o caractere & lido, o processamento conti
nua de onde parou. Note gque ndo & necessario teclar "RETURN" apds
digitar o caractere. Observe também que ele ndo fica impresso na
tela do micvo.

Ex. = TO CARACTERES
MAKE "LETRA READCHAR
PRINT :LETRA
CARACTERES
END

Obs. : READCHAR pode seyv abreviado por RC

- READCHARS :n

READCHARS suspende a execucdo de um procedimento, ficando a
espera pava que sejam lidos :n carvacteves do teclado. 0 valoy de
in precisa ser um numero inteiro positivo. Se :n vale 1 ent3o a
primitiva funciona exatamente como © RC. Note Qque os :n
caracteres teclados pelo usudrio nao aparecem impressos na tela e
nem & preciso teclar "RETURN".

EX. TO PALAVRASDEBLETRAS
MAKE "PALAVRA READCHARS &
PR :PALAVRA

PALAVRASDEBLETRAS
END
Obs. : READCHARS pode sey abreviado por RCS

- READLIST

0 comando READLIST 1& uma lista de dados do tecladeo. & lista
de dados deve ser toda ela digitada em uma uUnica linha. Isto
significa que wvocé nao pode taclar "RETURN" enquanto nao tiver
digitado todos os dados. Note que mesmo que © LOGO trogue de
linha os dados que estdo aparacendo na tela, isto ndo quer dizer
que & uma nova lista que estd sendo lida. Pevceba que neste caso
aparece a seta no canto direito da linha atual, indicando que ela
ainda continua na préxima. Cada um dos dados precisa =sstar
saparado dos outvos por meio de um espaco em branco.
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lista (podem ser numavos, palavras ou listas). A quantidade de
dados que podem ser digitades fica restrita apenas ao wolums de
memdria disponivel no momento. Quande todos os dadoss fovam
digitados =2nt3oc tacle "RETURN".

Nac existem restrigdes quanto ao tipo de dacos zZus compde a
(
.\

Ex. = TO LENDOLISTAS
PR [DIGITE UM NUMERO UMA PALAVRA £ UUMA
LISTA]
MAKE "LISTA READLIST
PR :LISTA
END
Obs. @ READLIST pode sey abreviado porv RL
Nota : Yelja maioves detalhes sobve opsvagdzs com listas no
capitulo &
- READWORD

0O comando READWORD 12 uma palavra do hteclado. Nao ha
restrigdes quanto ao numero de caracteres que vdo ser taclados,
porém ndo podem ser digitados nem espacos em branco 2 nem
caracteres especiais ( a menos qQue cada um deles esteja precedido
pela barva invertida \ ). Depois do usuario ter digitado a
palavra desejada, ele deve teclar "RETURN", para indicar ao LOGO
que deve rvetornar ao processamento, continuando do ponto de onde
ele parou. Todas as palavras que Jja foram digitadas permanecem
visiveis na tela.

Ex. = TO LENDO_PALAVRAS
MAKE "PALAVRA READWORD
PR :PALAVRA
LENDO_PALAVRAS
END

Obs. : READWORD pode ser abreviado por RW

- SHOW :dado

0 comando SHOW wvisualiza o objeto gque esta em :dado,
mostrando-o na tela texto. Ele funciona exatamente como o comando
PRINT, diferindo apenas no caso de listas, pois enquantc PRINT
apenas imprime o conteldo de uma lista, o comando SHOW imprime a
lista exatamente como ela &, mostrando inclusive os colchetes
mais externocs.

Ex. : ' TO MOSTRANDO
SHOW 23 SHOW "PALAVRA
SHOW [ESTA E UMA LISTA]
SHOW PI  SHOW []
SHOW [[ESTA E] [UMA LISTA] [DE LISTAS])
END =
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- TYPE :dado

comando TYPE furncicna exatamente como o comando PRINT | s
gque ndoc faz a tyoca de linha auande termina s impressic. Qualguer
outro dado que for impresso depols saivd na mesma linha, ao lado
do ltime dado imprasso palo comando TYPE anterior. Analise o
segunte sxemplo & compayvs-o com O pirograma PRINTANDO

t QO

Exa = TO TYPANDO
TYRE 23
TYPE "PaL.AVRA
TYPE [ESTA E UMA LISTA]
TYPE PI TYPE []
MAKE "DADO SQRT 2

TYPE :DADO
PR [VOU MUDAR DE LINHA [E PARAR])
END

Obs. : Usando os comandos PRINT & TYPE adequadaments podemos
montar frases com wvariaveis no meio. VYelija o exemplo abaixo

TO CONVERSA

cT

TYPE [COMO E SEU NOME ?]

MAKE "NOME RW

TYPE [OK! 4 ]

TYPE :NOME

PR [ . QUERO SER SEU aMIGO. ]
PR [1 PR []

END
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FUNCOES MATEMATICAS

A linguagem LOGU Jja tem wvarvias fungdses matematicas pré-
dzfinidas, prontas para sarem usadas, como por sxemplo o sence., ©
cozsanoc, & arco-tangente., logaritme natural., sxponanciagéao.
potencliagdo, decomposicgiac de um numerc em sUuas partaes intelra
fracionaria. etec... As fungdes matematicas gue ndo estio pré-
definidas podem sev facilmente programadas pslo usuario, atvavas
do comando OUTPUT. Veremos como fazer ist no final deste
capitulo. VYejamos agora as piyvincipais fungdaes mabtematicas pré-
definidas o LOGO.

(0

O ¢

- ARCTAN =X

ARCTAN fornece o valor do arco (3ngulc em graus entve =20 &
90} cuja tangente wvals X . 0 wvalor do argumento pode ser
qualquer numero real, ocu mesmo uma &expressac que vesulte num
valor numérvico.

ExX. = PR ARCTAN 1
45
MAKE "X 2

PR ARCTAN (SQRT X )/:X
35.26438968

- COS :A

COS fornece o valor do cosseno de 4 , onde A & o valor (em
graus) da medida de um angulo.

Ex. & PR COS 60
0.5

MAKE "RAIZDEDOIS (2*COS 45)
PR :RAIZDEDOIS
1.414213862

- DIFFERENCE :X :Y
DIFFERENCE fornece a diferanca entre dois valores X =2 :Y,
ou seja, faz o mesmo que (:X - :Y). 0Os argumentos de entvada (X e

1Y pocem ser tanto numeros reals como expressoss numericas.

Ex, = PR DIFFERENCE 3 2
1

PR DIFFERENCE 2 3
=1

PR DIFFERENCE SQRT 3 SQRT 2
0.317837246
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- EXP =X

EXP fornece ¢ wvalor da fungdao exponencial de :X ., onde :X
pode ser tanto um numevo veal como uma expy=2ss3c numérica.

2 PR EXP 10
22026 .46579

MAKE "e EXP COS O
PR iz
2.718281828

- INT :X

INT fornece a parte inteira do numero X . 0O arradondamento
usado € do tipo corte, ou seja, INT despreza a parte fracionaria
do numero dado como entrada, independente de seu valor. O

argumento :X pode sery qualguer numero ou expressaoc numerica.

Ex. & PR INT 2.999
2

PR INT 2.001
(24

PR INT EXP 10
22026

- LN X

LN fornece o valor do logaritmo natural de :X . O argumento
:X pode ser tanto um numero veal como uma expyrassaoc numérica, mas
seu valor tem que ser positivo, caso contravio vali ocorrer um
erro, com a interrupcgio do processamento @ com o aparecimento da
ryespectiva mensagem de evrvo na tela.

EX: @ PR LN 10
2.302585093

PR LN EXP 2.5
2.5

MAKE “LOG_DE_10_NA_BASE_2 (LN 10)/(LN 2)

*

Nota : Para obtey o valoy do logavitmo de um nuimevo em outva
base basta observar que logp(X) = LN(X)/LN(B)

LOGO - Manual do Usuario 58



-

Capitulo 8: Fungfas Matematicas

- PI
PI & a primitiva do LOGO que fornece o valor da constantze IT7.

EXiy PR PI
2.141592554

PR COS PI
0.9984971499

Note zus PI & o waloy de um Enaulo gues eztd sendo medido em

radiancs & n3o am graus. E por issc que a resgosha pars PR COS PI
nac foi -1. Para conversdas antre unidades uss a saguinte ragra:
ANGULO EM RADIANOS = ANGULO EM GRAUS *x PI / 120

- POWER X :Y

POWER & a fungao de potenciacdo universal. Ela fornece o
valor de :X elevado ao exposante :Y . Aqui tanto X como :¥Y podem
ser nUmeros ou exprassoss numéricas, mas o valor ds X preacisa
sey positivo, caso contrério a opevagic ird ocasionar uma
mensagem de evvo.

Ex. : PR POWER 2 10
1024

MAKE "RAIZCUBICADEZ2 POWER 2 (1/3)

Nota : A operagdo de radiciacio pode ser obtida com o mesmo
comando POWER pois basta observar que "X = XYY & usar a
seguinte regra pratica : MAKE "RAIZ_Y_DE_X POWER :X (1/:Y)

= PRECISION

PRECISION & a primitiva que serve para informar a precisao
atual com que os calculos sdo efetuados, ou seja, ala fornece
como resposta a quantidade maxima de digitos significativos que
pocdem compor a mantissa de um numero num dado momento. Para
maiores detalhes veja também SETPRECISION.

Ex. i PR PRECISION
10
- PRODUCT :X :Y
PRODUCT fornece o produto entre dois valores :X = Y . ou
seja, faz o mesmo que (:X * :Y). Os argumentos de entrada podem
ser tanto numeros reais quanko expressdes numéricas.
Ex. : PR PRODUCT 2 2

L]
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- QUOTIENT ::X :Y

QUOTIENT fornec2 o vesultado da diwi

is@o de X por :¥Y, ou
seja, o quociente de X dividide pov Y. Tante X como Y podsm
ser numereos rteals ou expressdas numéricas, mas o walor de Y
pracisa sav diferente de zevo para nio dar arvo.
Ex. 1 PR QUOTIENT 4 2

1.335323333

PR QUOTIENT B8 2.5
2

-~

-

PR QUOTIENT POWER 10 8 INT EXP 10
4540 .088986

- RANDOM =N

RANDOM & a primitiva gue gera numeros aleatdrios inteiros
entve 0 & (:N-1) . 0O wvaloy de :N precisa sey um ndmero inteiro
maior que 1.

Ex. @ REPEAT 15 [ PR (RANDOM 100 )+1 ]

REPEAT 10 [PR RANDOM 2]

Obs. : Para gerar numeros alsatdérios negativos basta tomar
-RANDOM :N
Ex. ° TO ANOITECER
CS HT €T

REPEAT 4 [REPEAT 4[FD 100 RT 90] RT 90]
PU SETPOS [-110 0] PD FILL

REPEAT 400 [DOT LIST 100-RANDOM 201 100
- RANDOM 201]

END

- REMAINDER :X :Y

REMAINDER fornece o resto intairo da divisdo de :X por :Y.
Aqui tanto o wvalory de :X como o de :¥Y precisam sevy numeros
inteiros & , além disto, o wvalor de :Y tem que ser diferente de
Zevo.

B 8 PR REMAINDER 4 3
1

PR REMAINDER 2 2
0o

PR REMAINDER POWER 10 8 INT EXP 10
1960
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- RERANDOM

RERANDOM relnicializa a samente gue val gerar o0s numevos
alsatdrios de forma gue sala sempre a mesma ssjuéncia gevada.

Ex. = RERAMDOM REPEAT 10 [PR RANDOM 10]
ERANDOM REPEAT 10 [PR RANDOM 10]
RERANDOM REPEAT 17 [PR RANDOM 100)
RERANDOM REPEAT 20 [PR RANDOM 10¢]

- ROUND =X
ROUND arraedonda o valor de :X para o inteiro mais proximo.

Ex. : PR ROUND 1
éR ROUND 1.25
;R ROUND 1.5
gR ROUND 1.89
iR ROUND -43.6789
-44

Obs. : 0 seguinte programa pode ser util caso voc& queira
fazery um arvvedondamento classico de ::X com N casas apds a
virgula.

TO ARREDONDE :X :N
OUTPUT (POWER 10 (—:N))*ROUND( : X¥POWER 10 :N)
END

Ex. 2 PR ARREDONDE PI 3
3.142

PR ARREDONDE SQRT 2 5
1.41421

MAKE "VALOR ARREDONDE SQRT 654321 2
PR :VALOR
808.9

Nota : O valor de :N no programa ARREDONDE precisa ser
sempre um ndmevyo inteivo entve 0 e o wvalor dade pelo comando
PRECISION. Se :N for negativo ou nido inteiro vao ocorrar erros
sem que aparega a mensagem avisando!
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- SETPRECISION :N

SETPRECISION & a
quantidads ds didlt 0%
pava N a sua pracis
inteive antyve S & 1GP

r.lml.xva qua permites weuwario altevrar a
que compdz a mantissa dos nimeros. mudando
do. 0 wvalor de :N pracisa ser um numarc

e
0 walory "default" & 10.

3
C

Ex. : TO0 PRECISAO
PR PI
PR PRECISION
SETPRECISION 25
PR PI
PR PRECISION
END

Obs. : Qualquer que seja a precisdo adotada pelo usuidrio, as
fungdes matemdticas basicas do LOGO (SIN,COS,EXP,LN,etc...)
sempye ofevecem resultados com exatidio de maquina, porédm quanto
maior for a precisdo mais demorados se tornam os cilculeos. Veja
tambeém o comando PRECISION.

- SIN :A

SIN fornece o valor do szno de :A , onde A & o wvalor (em
graus ) da medida de um angulo.

Ex. : PR SIN 30
g.5

PR SIN ARCTAN 1
0.7071067812

= SQRT =X

SQRT fornece o wvalor da raiz quadrada de X . O argumento :X
pode ser tanto um numero veal como uma expressdoc numérica, mas
seu valor nao pode ser negativo.

Exs ¢ PR SQRT 2
1.414213562

PR SQRT EXP COS RANDOM 361
{gqualquer valor entre 0.6065 & 1.65)

- SUM =X =Y
SUM fornece a soma de dois valores :X & :Y , ou seja , faz
a mesma coisa que (:X + :¥) . Os avrgumentos de entrvada :X e :Y

podem ser tanto numeros reais quanto expressées numéricas.

Ex. = PR SUM 1 2

3
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DEFININDO FUNCOES NO LOGO

Como fTazer para obter o wvalor ds aAvccos 0.7 7
NMZo 2xiste primitiva na linguagem LOGO que =irva para
calcular valoy do avco-cossano de2 um numavyo, mas podamos

o)
crid-la, definindo~a a partir das outras primitivas funcionais ja
sxistentes. Yeljamos comoe fTazevy isso.

Existe uma primitiva no LOGO gque s& chama OUTPUT. O comando
OQUTPUT permite que o usuario defina suas proprias fungdas. Seau
funcionamento £ parvecido com o comando STOP, pois els intevivomps
a execucdo de um procadimento, s6 que alédm disso zls também eanvia
algum obljsto para forva do procasdimanto que Tol pavado, passando-o
rara ser usado am algum outro procadimento. Analiss a seguinte
linha de comando do LOGO

PRINT SIN 30
8.9

SIN & uma primitiva que pega o valor 30 dade como antrads,
calcula o valor do sano do dngulo de 30 graus (que wvale 0.5) =z
envia este resultado para ser usado pelo comando de impressio
PRINT. Na verdade a primitiva SIN tem um OUTPUT interno. Seguindo
este raclocinio podemos agora definir nossas proéprias fungdzs.

Vejamos um Pprimeiro exemplo, bastants simples. Yamos
calcular o médulo de um numero através da funcido MODULO definida
da seguinte maneira : |X| =7x

Como fica a funcio

TO MODULO X
OUTPUT SQRT ( :X%x:X)
END

Teste, digitando PR MODULO (30-40)
10

Note que a caracteristica basica de uma fungdo & gue ela
sempre precisa de uma outyva primitiva atuande em conjunto, como
os comandos PRINT, MAKE, etc... Se vocé& tentar executd-la como os
demals procedimentos val notar que ocorye um 2vvo.

Note que a estrutura de uma fungdo & absolutamente a mesma
dos demais procedimentos. Ela precisa do delimitadoy TO qus
indica o inicio da definigdo de um procedimento; zla tem um
titulo que é constituide pelo nome da fungio =2 pelos argumentos
de entrada & tem o delimitadory END, que indica o final da
definigcdo da funcdo. A uUnica diferenca estd mesmo & no comando
QUTPRUT .

Uma vez definida uma funcao, ela pode ser automaticamente
usada dentro de outras fungdes. Veja o seguinte exemplo, gque
servae para calcular a fungdo SINAL:

1 se X0
SINAL(X) = 0 se X=0
i) sa X0
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TO SINAL =X
IF :X=0 [QUTPUT O] [CUTPUT :¥/MQODULD :X]
END

Aqui fol preciszo usar o condicional IF pois se o walor de :X
fov zevoe nao podemos fazevr a divisdo X / MODULO :X pois MODULO ©

da zevo.

e @ PR SINaL ©
(0]
PR SINAL PI
1
PR SINAL 1/2-C0OS 360
=

Obs. : OUTPUT pode ser abreviado por OP.

OUTPUT serve para passar gualguey tipo de objeto, ssja els
um numero, uma palavra ou uma lista, para um oubro procadimanto.
Dasta forma vocg& pode c¢riar nd3o s6 fungdes matemdticas, mas
também fungdes que operam sobre palavras = listas. Uss a sua
criatividade.

Até agora s trabalhamos com fungdes cuja exprassio & sim-
ples. Existem situagdzss onde a expressio que define a funcio 2
tdo complicada ou depende de certos pardmetrvos de entrada =2 dai o
comando OUTPUT ndo aceita a férmula da funcdo. Al o Jjeito &
parti-la em expressdées menores & enviar somente o rasultado no
final. Veja o exemplo abaixo, qus serve pava calcular a norma de
um vetor do RT.

TO NORMA :VETOR

(LOCAL "Q "I)

MAKE "Q ©

MAKE "I O

REPEAT COUNT :VETOR [MAKE "I :I+1 MAKE
"Q (:Q + (ITEM :I :VETOR)*(ITEM :I :VE

TOR))]

MAKE "Q SQRT :Q
OUTPUT :Q

END

Neste programa o vetor & dado por uma lista e a sua dimens3o
& determinada pelo tamanho da lista. Teste com alguns vetorves.

PR NORMA [1 2 3]
3.741657387

PR NORMA [1 1]
1.414213562

PR NORMA [1 -1 O 1 1]
2

PR NORMA [-10]
10
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seguliy ftemos dma listagem com programas qQus SEvvaem Parva

algumas das principais Tuncdass mabtemabticas gue nao
S DGO

T BBS 1

IF (:x<40) [OUTPUT -:X] [QUTPUT :%]

END

TO ARCCOS :X
IF ((ABS :X)<1) [OP (920-ARCTAN ( :X/SQRT{1-:Xk:X)))]
IF (:X=1) [oUTPUT 0]

IF (:X=-1) [OUTPUT 180]

0P [ARGUMENTD FORA DO DOMINIOD DA FUNCAQ]

END

TO ARCCOT :X
QUTPUT (920-aARCTAN :3)
END

TO ARCSIN :¥X

IF ((ABS :X)<1) [OP ARCTAN ( :X/SQRT(1-:%Xxk:X))]
IF (:X=1) [OUTPUT 90]

IF (:X=-1) [OUTPUT -90]

OP [ARGUMENTO FORA DO DOMINIO DA FUNCAO]

END

TO DIV :A :B

IF (:B=0) [OP [DIVISAO POR ZERO]]
OUTPUT INT( :A/:B)

END

TO FaT =X

TEST ( :X)0)

IFFALSE [oPp 1]

IFTRUE [OP ( :X*kFAT(:X-1))]
END

TQ FRAC X
OUTPUT ( :X~INT :X)
END

TO LOG :X

IF (:X>0) [OUTPUT (LN :X)/LN 10 ]

OP [ARGUMENTO FORA DO DOMINIO DA FUNCAO]
END

TO SGN :X
IF (:X¢0) [oP =1][OP 1]
END

TO TAN :X

IF (COS :X)=0 [0P [ARGUMENTO FORA DO DOMINIO DA
FUNCAO] ]

OUTPUT (SIN :X)/COS :X

END
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CLOSE
CLOSEALL
DIR

DISK
EDITFILE
ERASEFILE
FILELEN
FILEP
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LOADPIC
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Capitulo 9: arguivos
ARQUIVOS

Neste capitulo veremos Jgualis sédo os comandos gue operam
sobve arquivos em disco magnético, permitinde a gravagdo =
carvegamanto de progvamas, graficos & ficharios de dados. Veramo
também como se& pode crviar arquivos autoc-sxascutiveis nesta
linguagem, além de apvendermos & editar avquivos em modo taxto
(ASCII) usando o editor de programas do LOGO.

(]

Ant

zs de comegavrmos a trabalhar com tals vecursos convém
zsclareacar

alguns conceitos preliminaraes.

Um arvquivo & qualguev conjunto de dados gravados em um meio
magnético (disquets, fita, winchester, stc...). Estes dados podem
ser progrvamas, textos, ficharios, graficos, bibliotecas, stc...

No LOGO os arquivos sdo de trés tipos: programas, pichuras &
linguagem de maquina (binarvios). 0s arquivos de programas podem
sey normais ou autoexecutdaveis. Um avguivoe & dito "auto-
executavel" quando, logo apdés o término de seu caviegamento, els
& colocado em funcionamento automaticamente, sem ser necessaria a
intervencdo do programador.

Todo arquivo & identificado por um nome (com no maximo B
caracteres) & por uma extensdo (de 3 caracterass) que determina o
tipo de dados grawvados em tal arquivo. No LOGO a extens3do .LF
indica programas em modo texto e a extens3io .PIC indica graficos.

Veremos a seguly quals os comandos que opevam sobre avrqui-
vos, qual sua sintaxe & em que situacdes devem ser usados.

* GRAVACAO E CARREGAMENTO DE PROGRAMAS:

- SAVE "NOMEARQUIVO

0 comando SAVE grava o conteudo da memdria do micvo no
arguivo cujo nome € dado como entvada. Com este comando séo
gravados tanto os procedimentos quanto as variaveis globais que
foram criados ou carregados durante uma sassao de trabalho. Para
evitar gravar repetidamente programas desnecessarios, apague-os
antes de iniciar o processo de gravagdo, deixando somente os
procedimentos e wvariavels que wvocé& precisa mesmo gravar. Para
maiores detalhes leia também os capitulos 2 & 3.

Ex. = SAVE "MEUARQ
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- LOAD "NOMEARQUIVO

0 cemando LOAD carvvega zmara a meméria do micio ¢ contaldeo do
arquivo culio nome & dado como sntrada. Se um detsvrminado progyama
que estad na memdria do micro j3 existir gravade no disguete com ©
masmo nome, entdc a sua definicgdo serd substituida pela que esta
sendo lida do disquete.

Ex. = LoaD "MEUARQ

* GRAVACAO E CARREGAMENTO DE GRAFICOS:

- SAVEPIC "NOMEDESENHO

0 comando SAVEPIC grava a btala de wvideo no arquivo ds
graficos cujo nome € dado como entyada. Se woCg quey grawvar
somenta os desenhos (sem ter a8 respectiva Jjanela de taextos
gravada Jjunto), colegus o wvideo em modo grafico atrawvsés do
comando FULLSCREEN (tecla F4) antes de iniciar o© processo de
gravacgio.

Obs. : Gravar uma tela gréafica ocupa muito espaco do disco.
Procure gravay somente os desenhos que sdo muito
complicados ou demorvados pava sevem feitos.

Ex. : SAVEPIC "MEUDESEN

- LOADPIC "NOMEDESENHO

0 comando LOADPIC carrega o contelde de um arquivo grafico
cujo nome & dado como entrada, fazendo-o apavecer na tela do
video, conforme havia sido gravado. Todos os desenhos que estao
atualmente na tela gréafica s3do apagados, saendo substituidos pelos
que estio sendo lidos.

Ex. ¢ LOADPIC "MEUDESEN
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* MUDANDO DE "DRIVE":

- SETDISK "DRIVE:

0 ceomando SETDISK muda o "drive", passando o conticle para o
acionador de discos esspecificado pasla antvada.
EN, f SETDISK "a:

SETDISK "C:
DIR

- DISK

4=

0 comando DISK fornece o nome do "drive" am usc atualments.

Ex. 1 PR DISK
s

* VERIFICANDO O CONTEUDO DE UM DISCO OU ARQUIVO:

- DIR
0 comando DIR forneces uma listagem contendo o nome de todos
08 arquivos existentes no disquete ou "winchester".

5T DIR

- POFILE "NOMEARQUIVO .EXTENSAO

O comando POFILE permite verificar o contelddo ds um arquilvo
do disco magnético. Somente sido impressos ©0s arguivos em ASCII.

Obs. "0 comando POFILE necessita qus se& especifigue a
extensido gque detarmina o tipo do arquivo.

Ex. ¢ POFILE "PROGRAMA.LF
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- FILEP "NOMEARQUIVO.EXTENSAO

O comando FILEP parmite wevificar a existéncia ou ndo de um
detevrminads avauiveo no disco magngtico, yvestoiynando um valoy
boclaano. O rasultade & "TRUE s o arguiveo cujo nome fol especi-
ficado na antrvada sexists no disco & "FALSE =2m caso contvavio.

Obs. : E prveciso ssmpre especificary a3 sxtansdo do tipo do

arguiwve

Ex. & PRINT FILEP "LOGD.COM

TRUE

* EDITANDO OU APAGANDO ARQUIVOS:

- EDITFILE "NOMEARQUIVO .EXTENSAO
- EDITFILE "ARQUIVOANTIGO.EXTENSAO "ARQUIVONOVO .EXTENSAO

0O comando EDITFILE permite que se& edite um arquivo em ASCII
diretamenta no editor de programas do LOGO, sam dque e&le seja
carregado pava a memdria do micvo. Tevminaca a =di¢do. acione a
tecla de escape ESC para que a nova varsac do arquivo saja auto-
maticamente gravada no disco magnético, no lugar da antiga.

Obs. : 0O comando EDITFILE também pode ser usado para ssa
mudar o nome de um avrguivo. Pavra tal copie © arquivo antigo,
dando—lhe um nowvo nome (use o comando no segundo formato acima).

Feito isso, apague o arquiveo antigo com o comando ERASEFILE.

— ERASEFILE "NOMEARQUIVO .EXTENSAO

0 comando ERASEFILE elimina do disco magnético o arguivo
cujo nome & dado como entvada, permitindo gue o espago do avrquivo
que fol apagado do disco possa ser usado de nove na gravacao de
um outro arquivo.

Ex. : ERASEFILE "MEUARQR.LF
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* LENDO E ESCREVENDO DADOS NUM ARQUIVO TIPO FICHARIO:

Pavya gue possamos opevar com dados gue 2st3oc num arquivo
tipo fichario precisamos seguiv as ssguintes stapas:

1) abrir o arquivo com o comandoc OPEN

2) Habilitar a leitura ou sscryita com os comandos
SETREAD ou SETWRITE ;

3) Testar o final do arquivo com os comandos
READEOFP ou WRITEOFP

4) L&r ou escrever os dados no arquivo com as
pPrimitivas de INPUT/QOUTPUT (ver maioras detalhes
no capitulo 7) ;

5) Terminada a operacdo de leitura/escrita, fachar o
arquivo com o comando CLOSE

Vejamos a sintaxe destes comandos:

— OPEN "NOMEARQUIVO .EXTENSAO
- OPEN "NOMEARQUIVO

0 comando OPEN abre o arquivo texto cujo nome fol especifi-
cado na entrada para que possamos efetuar opevacdes de leitura ou
escrita sobre o mesmo.

Ex. : OPEN "MEUARQ

- SETREAD "NOMEARQUIVO .EXTENSAO
= SETREAD "NOMEARQUIVO

0 comando SETREAD habilita a operacgdo de leitura de dados a
partir do arquivo cujo nome fol especificado na entrada. Deste
momento em diante, todas as primitivas de INPUT de dados
(READCHAR, READWORD, READLIST, etc...) levrdo somente as
informagdes contidas neste arquivo.

EX. : SETREAD "MEUARQ
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- SETWRITE "NOMEARQUIVO.EXTENSAO
- SETWRITE "NOMEARQUIVO

0 comando SETWRITE habilitas 3 operac3c dz zscrita de dadoes
num arguivo. A partiv deste momento todas as primitivas ds OUTPUT
de dados (PRINT, TYPE, SHOW, atc...) rFassardo a sscrever dirata-
mente no avquive cuje noma fol especificado na sentvrada. S= o
arquivo ja existe, os novcs dados serdoc inseridos seqlieancialments
no final do arquivo.

Ex. 2 SETWRITE "DADOS .TXT

— CLOSE "NOMEARQUIVO.EXTENSAO
- CLOSE "NOMEARQUIVO
- CLOSEALL

0 comando CLOSE fecha o arquivo cujo nome & dado pela
entrada. 0O comando CLOSEALL fecha todos os arquivos que estiversam

abertos.

Ex. : CLOSE "AGENDA

CLOSEALL

* DEMAIS COMANDOS QUE OPERAM SOBRE ARQUIVOS:

- ALLOPEN

0 comando ALLOPEN fornece uma lista gque contém o nome de
todos os arquivos que estdo atualmente abertos, seja para lezsitura

ou escrita.

Ex. = PRINT ALLOPEN

LOGO - Manual do Usuario 72



-

Capitulo 92: Arauivos

-~ FILELEN "NOMEARQUIVO .EXTENSAO
- FILELEN "NOMEARQUIVO

0 comande FILELEN fernsce o btamanho (a2m ByLtes) do arguive
cujo nomz & dado como antivada.

Obs. : Para que possamos obtesr o tamanho de arquive &

necessario gque zle esteja aberto, sendc ccasionard uma mensagem
de ervo.

Ex. = OPEN "MEUARQ.LF
PRINT FILELEN "MEUARQ.LF
CLOSE "MEUARQ.LF

= READER

0 comando READER fornece uma lista que contém o nome de
P

todos os arquivos que estio abertos e ativados para leitura dsz
dados.

Ex. ¢ PRINT READER

= WRITER

0 comando WRITER fornecs uma lista que contém o nome de
todos os arquivos que estdo abertos e ativados para a escrita de
dados .

E¥. 3 PRINT WRITER

- READEOFP

0 comando READEOFP verifica se fol zncontrado ou ndo o final
do arquivo que esta aberto para leitura de dados, retornando um
valor booleano "TRUE ou "FALSE. Se a resposta for "TRUE significa
que ndao ha mais dados para serem lidos.

Ex. : ' OPEN "MEUARQ.LF
SETREAD "MEUARQ.LF
PRINT READEOFP
FALSE
CLOSEALL
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- WRITEOFP

0 comande WRITEOFP werifica sz feol zncontvado cu nd3o o final
do arquiveo que ssti abevto para a escrita de dados, vetornando um
valor boolzano "TRUE ou "FALSE. Se¢ a rasposta for "TRUE significa
que nd@o ha mais =spaco disponivel nestz disco para ss efztuar uma
nova opevacido de esscrita de dados, restando =6 fachar o arguivo.

Es . A OPEN "MEUARG .LF
SETWRITE "MEUARQ .LF
TEST WRITEOFP
IFTRUE [PRINT [NOY0S DADOS])
IFFALSE [CLOSE "MEUARQ.LF]

0s programas a saguir ilustram como =2 pode usar um argquivo
em disco para armazenay informagdes, como elas sido escritas &
depois yvecupeyvadas.

0 programa ESCREVENOARQUIVO sortesia uma sesquincia de numeros
aleatdérios que vaili sendo escrita no avquivo de nomes "NUMERDS. O
programa LEARQUIVO & quem fard a raspectiva lsitura depois.

Analiss-os atentamente.

TO ESCREVENOARQUIVO

OPEN "NUMEROS

SETWRITE "NUMEROS

REPEAT ( 20+RANDOM 20) [PRINT RANDOM 100]
CLOSE "NUMEROS

END

TO LEARQUIVO :NOMEARQUIVO
TEST FILEP :NOMEARQUIVO
IFFALSE [STOPR]

MAKE "LD (]

OPEN :NOMEARQUIVO

SETREAD :NOMEARQUIVO

LABEL "REPETE

TEST READEOFP

IFTRUE [CLOSE :NOMEARQUIVO PRINT :LD STOP]
MAKE "LD LPUT READWORD :LD
GO "REPETE

END

Obs. : Execute o segundo programa depois do primeiro, digi-
tando LEARQUIVO "NUMEROS e veja o resultado.
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* ARQUIVOS AUTO-EXECUTAVEIS:
- STARTUP [LISTA DE PROGRAMAS A SEREM EXECUTADOS]

STARTUP & uma varidvel do sizteama & deve contery a3 lista com
o nome de todos os prvogvamas Qus deavsyvdo ser éexecubtados
automaticamente, apds o término da leituvra do avguivo guse o=
contém. Esta variavel global & criada através do comando MAKE &
deve ser gravada com o comando SAVE, Jjunto com oS programas gues
deverdo ser auto-sxecutiveis. 0 ssu funcionamento & ativado pelo
comando de leituvra LOAD.

Obs. : Este comando STARTUP & util quandc gquevemos gue um
pirograma funcione sozinho, sem a iInteyvencio do
uUsuario.

Ve jamos um exemplo:

TO PROGRAMAL

CS TEXTSCREEN CT

PR [ESTE PROGRAMA E AUTO-EXECUTAVEL]
PR [PELO COMANDO "STARTUP"]

PR [1 PR [TAO LOGO SEJA LIDO]

PR [ELE SERA EXECUTADO]

PR [xskrsoksorkkssoiorsoex] PR []

END

TO PROGRAMAZ

PR [ESTE PROGRAMA NAO E AUTO-EXECUTAVEL]
PR [++++++++++++++++rtrttt++]

END

MAKE "STARTUP [PROGRAMA1]

SAVE "ARQUIVO1

POALL

ERALL

POALL

LOAD "ARQUIVO1

ESTE PROGRAMA E AUTO - EXECUTAVEL
PELO COMANDO "STARTUR"

TAO LOGO SEJA LIDO
ELE SERA EXECUTADO
¥ ¥ kX %X X k kX K %k %X X kK K X K X X K ¥ ¥

?
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CAPITULO 10

COMANDOS DE FORMATAGCAO

- Formatagao de Texto :

— CURSOR

- SETCURSOR
- SETTEXT

— SETWIDTH

- WIDTH

- Formatagao Grafica :

I

-SCRUNCH

[

-SETSCRUNCH

FENCE

|

WINDOW

= WRAP

- Formatagao de Dados :

— EFORM

— FORM
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Capitulo 10: de Formatagdc

COMANDOS DE FORMATACAO

Existem dois tipos de comandos de foirm

atagio. 0= comandos d=
formatagdo de dados =z cos comandos de formatacgdo do wvideo.
0Os comandos de formatagdo do video permibtam altararv os
atvibutos das telas dz texto e grafica. Entende—-se por atvibutos
de uma telas as suas caractaristicas basicaz, como por exemplo o
) | " =
nha, no modo

nuamero de carvacteves gque se pode impvimiv em cada 1
taxto; o numero de linhas que =& tem na janel

no modo misto (texto e graficos); a propovcido enkva o
deslocamentos verticais e horizontais da tartaruga, qudndo o
moclo grafico; o formato da tela grafica (ss £ laﬂa ou “"tovae"):
etc...

Os comandos de formatacdo de dados permitem determinar o
formato da impressdoc dos dados numéricos, se =2m notacio cian-
tifica ou de ponto fixo; numero de digitos apds o ponto; etc.

S40 os seguintes os comandos que paermitem altarar ou
confirmar os atributos da tela texto:

= CURSOR

CURSOR fornece a posigdo atual do cursor, na Jjanela de
texto. A saida & uma lista que contém dois ndmevos: o primeivo
indica a coluna em que o cursor se encontra & o segundo indica a
respectiva linha.

Ex., 3 CT PR CURSOR
o 0

- SETCURSOR LIST :C :L

SETCURSOR coloca o cursory da tela texto na posigdo indicada
pela lista de coordenadas :C e :L, onde :C & o numevo da coluna e
(L & o numero da linha. O wvalor de :C pode wvariar de 0 até o
valor fixado pelo comando WIDTH e o valor de :L pode vaviar de ©
até o wvalor especificado pelo numeroc de linhas da tela mista,
pelo comando SETTEXT.

Obs. : 0O comando LIST :C :L pode ser substituido pela
lista [C L]

Ex. °? €T SETCURSOR LIST 2 & PFR PI
CT SETCURSOR [3 5] PR PI
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- SETTEXT :N

SETTEXT fixa am :N o numeve de linhas da Jjansla de Ltaxto,
quando no modo misto. 0 wvalory pava N davs sevy um inteivo sntie
& 20.

B X SETTEXT 10 MS

- SETWIDTH :=N

SETWIDTH especifica o tamanho de cada linha no modo Ltexto,

ou seja, determina gqus sesjam N o numevyo méximo de cavacters que
pocdem ser impressos numa mesma linha do video. O wvalor de :N pode
sey qualquer inteivo entvre 2 & 80, mas a partiv de 41 ndo se pode
tey mais o modo misto, com Janeslas comparvtilhadas, sé o modo
texto. Desta forma, antes de colocar SETWIDTH 41, certifique-se

de que o micyo estara no modo texto digitando CT CS TS e teclando
"return".

Ex. : SETWIDTH 10
REPEAT 50 [TYPE "\x¥]
PR []

- WIDTH

WIDTH fornece a largura atual da tzla texto, gues pode sear de
2 a 80 caracteres por linha.

Ex. ¢ PR WIDTH
10
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res comandos que pevrmibteam alterar ou confirmar

- .SCRUNCH

-

U]

0 comando .SCRUNCH fornece a proporgic atual sntve o X
X & ¥, onde o numere vesultante &€ o Qquociente entve o p
-
L 8

n
artaruga no eixo vertical 2 o passo no zixo horizontal.

S @
a

Q
sso o

@]
i

Ed. * PR LSCRUNCH
0.8
TO ASPECTO
CS CT PR .SCRUNCH
MAKE "E ©
REPEAT & [MAKE "E :E+.25 .SETSCRUNCH :E
CS CT TYPE "Escala\: PR .SCRUNCH REFEAT
360 [FD 1 RT 1] WAIT 50]
END

- .SETSCRUNCH :=X

0 comando .SETSCRUNCH muda a propovgdo entre os eixos X & Y
na tela grafica, onde :X & o valor do guociente entre o passo da
tartaruga no eixo Y pelo passo no @ixo X, ou seja,lAy = :xxAx. 0
valor de :X pode ser qualquery numero real positivo.

Obs. : Para que o desesnho saia em tamanho rsal na impresso-
ra, quando usamos as teclas SHIFT + PRINT SCREEN, use a proporcao
1.2 em .SETSCRUNCH.

Ex. : TO QUADRADOREAL
.SETSCRUNCH 1.2
CS REPEAT 4 [FD 50 RT 90]
END

- FENCE

FENCE coloca a tela grafica no modo "plano", de tal forma
que quando a tartaruga executar um movimento que saia fora da
tela por um lado ela n3do entre pelo outro. Neste caso a atuagao
da tartaruga fica restrita ao rvetdangulo determinado pelos eixos
de coordenadas do video, admitindo wvalores entre -159 e 160 para
as coovdenadas no eixo X & entre -124 e 125 para as coordenadas
no eixo Y. Obs. : Colocar a tartaruga em qualgquer outro ponto
fora deste vetdngulo determina condigdo de zrro & a execugao &
suspensa, com O aparvecimento da respectiva mensagem de evvo.

EX%. TO CIRCULOF
FENCE
CS REPEAT 360 [FD 5 RT 1]
END
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- WINDOW

0 comando WINDOW coloca a tela grafica no modo "planc" como
o comando FENCE, mas os limites de atuagdc da tartaruga siac
ampliados. 0 wvalor maximo que as coorvdesnadas ¥ & Y podem assumiv
aumenta, passando a estarem entra -232768 =z 32758. Neohz guzs a3
Janela visivel & a mesma do comando FENCE, povém quando a tarvta-

ruga for movimentada para um ponto gue ndc estzja dentro dasta
Janela ndo ira ocorrer uma mensagem de arro pois com astz comando
gla val poder ser movimentada.

B * TO SEMICIRCULO
WINDOW
CS REPEAT 260 [FD 5 RT 1]
END

- WRAP

"

0 comando WRAP coloca a tela grafica no modo toveidal".
Quando a tartaruga sair por um lado da tela ela automaticamsnte
reaparecera pelo lado oposto, como se sstivesse caminhando sobre
um toro. Com a tela neste modo, ndc existem limites para os
valores das coordenadas X & Y. Este é o modo "default" da tela
grafica.

Ex. = WRAP
CS RT 15 FD 5000
CS DOT [4000 3800]

TO CIRCULOWRAP

WRAP

CS REPEAT 360 [FD 5 RT 1]
END
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COMANDOS DE FORMATACAO DE DADOS NUMERICOS

540 dois os comandos de formatagdo de dados numevicos. Eles
permitem ao usuario escolhsr o feormato em gus os dados seraoc
apiresentados na tsla texto: em fonte Tlutuante (notagdo
cigntifica) ocu za ponto fixo, com especificagdc de numere dsa
digitos na pavits inteivra e fracionaria. S3o ales

- EFORM :X :N

EFORM faz com gque o wvalor do numero zm X seja imprzsszo =m
notagdo cientifica, com :M algarismos na mantissa. 0 valor de :N
pode mer gualguer ndmero inteivo entve 1 & 1000.

Ex, = PRINT EFORM PI 3
3.14E+0000
PR EFORM POWER 2 10 20
1.2040000000000000000E+00032

FORM faz com que o valor do numero am :X seja impresso am
notagdoc dz ponto fixo, com :I digitos na parte inteira e :F
digitos na parte fracionaria. Sz :F ndo & especificado, nao sao
impressos os digitos depois da wvirgula, mas o arrvedondamento
cléssico sempre & faito.

Ex. ¢ PR FORM PI 2 5
3.14159

PR FORM POWER 2 10 3 2
1024 .00

PR FORM 258/7 5 5§
36.85714

PR FORM 258/7 5 ©
37
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- DRIBBLE

- NODRIBBLE



Capitulo 11: Usando a3 Impr=ssovs

PROCEDIMENTOS DE IMPRESSAO

Oz comandos ds lmprs carmitiam gue se Fo=sa sualizar na
tela do micvo a dsfini Frrocedimentos, © "n-»u” das
variavﬁiﬁ ou a lista de t . de todos os procedimentos sexis-
tentez na meméria deo micre at S moment o Podzmos fazavy com gus a
impre @353 seja faita simultaneamente na tels & na imprassors

Fara qus a listagem saia tamb2m na impyrsssova, procada da
seguinte maneira
- 1i QUc a impressora =
( cha
LY (N

cart us-se de gue o multiplexor
veadoy da impressova) oJ

i
o ja na posigdo corrvatas

- aJjusts o papél (se necessarvio);

- digite DRIBBLE "LPT1 & Lecle "ENTER",
Agova a impressova Jja =std pronta para sey usada

Digite DIR & teacle "ENTER" para ver o que acontace.

0 comando DRIBBLE "LPT1 abre um canal da saida simultinea
dos caracteres do video pava a impressora. A pavitivy deste momento
tudo que for digitado pelo teclado e aparecer no video também
saivré listado na impressora. Este recurso permite que se faga um
historico de todos os comandos do LOGO gque foram digitados
durante uma sessdo de trabalho. Caso vocé& queira gque os comandos
sejam gravados em seu disqusts ao invés de saivem na impressova,
troque a palavra "LPT1l pelo comando DRIBBLE "NOMEARQUIVO, onds
"NOMEARQUIVO & uma palavra gque indica o nome do arquivo onde os
dados devem ser gravados.

Para desativar a impressora ou fechar o arquivo do disco
digite NODRIBBLE

Antes de sair do LOGO 2 desligar o micro, sempre gque usar a
impressora com o DRIBBLE "LPT1 use o NODRIBBLE ., poisz =& wvocé
saivy do LOGO sem desativar a impressova podeva causar danos
irreparaveis ao ssu disquetz (note que a luz indicadora do drive
acende quando usamos o comando DRIBBLE "LPT1).

ExX. @ TO USANDO_A_IMPRESSORA
PR [ATIVANDO A IMPRESSORA]
DRIBBLE "LPT1
PR [ESTE PROGRAMA VAI SER IMPRESSO]
PO "USANDO_A_IMPRESSORA
PR [DESATIVANDO A IMPRESSORA]
NODRIBBLE
END
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CAPITULO 12

MISCELANEA

* COMANDOS ESPECIAIS =
— .CONTENTS

- .DOs

- NODES

— RECYCLE

- REPARSE

- ERRACT

— ERROR

* CARACTERES ESPECIAIS :

()Yx+-/7<¢<=>N\N"11:.

* SONS =

— TONE

* DEMAIS COMANDOS =
- HIDETURTLE (HT)
— SHOWTURTLE (sT)
— FULLSCREEN (FsS)
- MIXEDSCREEN (MS)

- TEXTSCREEN (Ts)



Capitule 12: Misceld@nsa

COMANDOS ESPECIAIS

= .CONTENTS

0O comando .CONTENTS fornece como saida uma lista que contém
s primitivas da linguagem LOGO =2 também o noms dz todos os
S & variaveis globais criados pelo usuario.

Ex.. ¥ FR .CONTENTS

- =DOS

0 comando .DOS zancerra uma sessio de trabalho, saindo do
LOGO & dsvolvendo © contvole ac sistema opevacional. Todos os
procaedimantos e wvariidvaeis serdeo perdidos, s& ndo foraem
praviamente gravados, polis a memdvia & automaticamente apagada.

Ex. ¢ .DOS

- NODES

0 comando NODES da como =aida o numero de bytes livras na
area de trabalho, ou seja, fornsce a quantidade de memdria qus
ainda esta disponivel para o usuario.

Ex . : RECYCLE PR NODES
31093

= 'RECYCLE

0 comando RECYCLE efztua uma limpeza da &rea de trabalho,
vyeorganizando-a e liberando tantos bytes guanto & possivel. 0
LOGO realiza automaticamente esta limpeza a cada certo tempo,
povrém & conveniente faz&-lo manualmente antes de executar
procaedimentos longos para avitar perda ds tampo durante o
processamento.

Ex. = RECYCLE

= REPARSE

Quando se apaga um procedimento, o espaco de memdria que
fica disponivel pode ser ocupado por outrvo procedimento. O
comando REPARSE serve para rzajustar os procedimentos restantes,
veocupando o espago que ficou disponivel.

Ex. : REPARSE
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- ERRACT

ERRACT & uma wvariavel do sistams, sus pods assumirv somentsz

as palavvras "TRUE ou "FALSE . Ela s=vve pava habilitar ou n3c o
LOGO & fazer uma pausa sz ocovrver algum svyvo duvants o procass-
samento. 0 walor "default" para ERRACT & "FALSE
gl &
MAKE "ERRACT "TRUE
MAKE "ERRACT "FALSE
- ERROR
0 comando ERROR fornece como saida uma lista que contém sszis
elementos e que descrevem o evyvo qus ocorvau mals vecentemants.

Os seis elementos da lista sao
1) o numevro gue identifica o evvos
2) a mensagem explicando o evro;
3) o nome do procedimento onde ocovvreau o evvVo;
4) a linha que contém o ervo;
5) o nome da primitiva que causou o ervyo;

4) o nome do objeto que causou o arvrvo.

EX. 3
ERROR
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Capituleo 12Z: Miscelinsa

CARACTERES ESPECIAIS

[#

Faz ¢ produto de duas cu mais expraszdazs numéricas.

ER. 1 PR 3%2

o=

PR 3¥2%4%5
120

MAKE "X 5 PR :XkARCTAN :X
393.4503377

I
Faz a soma de duas ou mais axpressdzs numéricas.

Exf. @& PR 3+2
5

PR 3+2+4+5
14

MAKE "X 5 PR :X+ARCTAN :X
83 .69006753

Faz a diferenca antre duas expressdes numéricas & sarve
também como o simétrico de um nudmevo.

Ex. : PR 3-2
1
PR -5
-5

7

Faz a divisdao entre duas expressdes numéricas.

Ex. ¢ PR 15/8
1.875

PR SIN 30/C0S 30
0.5684228556
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Capituls 12: Misceldnss

08 paré&ntesis 330 usados para alterar a ordem d2 avaliacao
de uma sxgizss=sido dando-lhe maiov pviovidads, cu gmara gue

4 —ad o .f i
possamos acvaescentary mals argumsantos 2m algumas primitivas.

Ex. PR S5+342-5
5
PR (5+3)%(2-5)

R
S

PR (5+3)%2-5
10

PR 5+3%(2-35)
-7

PR SUM (1+2+3+4) 5
15

PR (SUM 1 2 3 4 5 6)
&l

MAKE "5! (PRODUCT 1 2 3 4 5) PR :5!
120

PR (WORD "ESTA "E "UMA "PALAVRA)
ESTAEUMAPALAVRA

PR (sE [EsTA] [E] [UMA] [FRASE])
ESTA E UMA FRASE

0 ponto decimal & usado ao invés da virgula, para separar a
parte inteiva da parte fracionaria dos numeros.

EX. = PR PI
3.141592654

MAKE "X 24.56 PR X
34 .56

0Os dois pontos servem para indicar que o objeto que se& segue
& uma vaviavel, enviando automaticamente o seu conteudo.

EX. i TO VARIAVEL :X

PR :X
END
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b
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G

ava indicar gue o ck
dimento. E usads gar
iladas com os comandos MAKE ou N&

EX. - PR "PALAVRA
PALAVRA

MAKE "VARIAVEL RANDOM 100
FR VARIAVEL
55

iy

0s colchetes servem para identificar listas, delimitando o
seu conteldo.

ExX. @ SHOW [ISTO E UMA LISTA)
(ISTO E UMA LISTA]

£

Operador légico-aritmético que 2 usado em expressdss
condicionais. Verifica a condigdao de uma expressiac numérica ser
menor do gque a que Se sesgus.

B & IF 2¢3 [PrR [0OK!]]
' OK!

2

Operador loégico-aritmético usado =m expraessdas condicionais.
Verifica se uma determinada expressido numérica & maior ou nao gue
a expressdo que a segue.

Ex. : IF 2)3 [PR [2 E MENOR DO QUE 3]]([PR [2
NAO E MAIOR DO QUE 2]]
2 NAO E MAIOR DO QUE 3

Operador ldégico que wverifica a condig3o de igualdade entre
dois objestos, vretornando sempre um valor booleano "TRUE ocu "FALSE

EX: * PR 2=2
TRUE

PR 2=3
FALSE

PR "2=[2]
FALSE
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A barra invertida serve como delimitadoy para gue os demais
Cavacteres especlals sejam interpiretados como caracteras & ndo
como opevadores ou delimitadores. Semprs  que  quevaEmos  Que  um
caractere especial seja impresso na tela sle deve ser precedido
p2la barva invertida \ .

Ex. : PR [A\*E]
AXB
PR 3+2
L
PR "2\+2
3+2
PR "\\\ \-\ \\
NN
SONS

- TONE :frequéncia :duragado

0 comando TONE serve pava gevary um sinal sonovro numa
determinada frequéncia & com uma determinada duragdo.

Ex. S TONE 800 10

TO PLAY

TONE 800 10

TONE 1000 10
TONE 800 10

WAIT 50

TONE 800 10

TONE 600 10

TONE 800 10

END
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Capitulo 12: Mizczlinza

DEMAIS COMANDOS

HIDETURTLE
0 comando HIDETURTLE torna a tartaruga invisivel.
Obs. : 0 comandoc HIDETURTLE pode ser abveviado poir HT.

Ex, = HIDETURTLE

o0
cr
fu

Nota: O programa roda mals rapido =se a tartaruga <
invisivel.

- SHOWTURTLE
0 comando SHOWTURTLE serve para tornar a tartaruga visivel.
Obs. : 0O comando SHOWTURTLE pode ser abiveviado pov ST.

ExX. @ SHOWTURTLE

- FULLSCREEN

0 comando FULLSCREEN serve para colocar o wvideo am modo
grafico, fazendo com que a Jjanela de textos desaparega, porém o
texto ndo é apagado & pode ser recuperado mediante o uso do
comando MIXEDSCREEN.

Obs. : O comando FULLSCREEN pode ser abreviado por FS.

Ex. : FULLSCREEN

Nota: Vocé pode obter o mesmo efeito acionando a tacla F4.

- MIXEDSCREEN

0 comando MIXEDSCREEN pde o video em modo misto, reservando
a parte superior da tela para graficos e a parte inferior para a
Jjanela de textos.

Obs. : O comando MIXEDSCREEN pode ser abreviado por MS.

Ex. ° MIXEDSCREEN

Nota: Vocé pode obter o mesmo efeito acionando a tecla F2.
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Capitulo 12: HMiscslansa

- TEXTSCREEN

O comando TEXTSCREEN poe o video em modo texto, fazande com
que a Janela dz graficos desaparvega, povémn 0SS desannos ndo sao
apagados & podem ser ivecupevados usando-se o comando MIXEDSCREEN.

Obs. : 0O comando TEATSCREEN pode ssv abreviado por TS.

Bt . TEXTSCREEN

Nota: Vocé& pode obter o mesmo efeito acionando a tecla F1,
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Indice Ramissivo

TECLAS DE CONTROLE

ESC Sai da janela de adicio.

Fl PSe o wideo em modo Léxho,

F2 PGz o video am modo misto.

F3 Retorna a Ultima linha digitada.

Fa Poe o video em modo grafico.

FS Pausa por Hardwarz (permite altesrar um

programa & continua—-lo com CO).

DEL Apaga o caractere sob o cursor.

BACK SPACE Apaga o caractere 1imediatamente antes do
cursory .

ALT #i4 Gera um caractere especial, onde #H##

representa um numero inteivo entve 0 & 255.

PAUSE Faz uma pausa temporaria no processamento
(para continuar acione a barva de espagos).

TAB Move o cursor para o fim da linha.

SHIFT + TAB Move o cursor para o inicio da linha.

CTRL + PG UP Val para o inicio do texto.

CTRL + PG DN Vai para o fim de texto.

CTRL. + ~———) Apaga a linha inteira.

CTRL + (——~- Devolve o que fol apagado.

SHIFT + CTRL + ——=) Apaga do cursor ao fim da linha.
SHIFT + CTRL + {——-— Retorna o que fol apagado.

CTRL+ALT+DEL Reseta o computador, reinicializando-o.
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