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A Diretoria de Tecnologia Educacional (Ditec), da Secreta-
ria de Estado da Educacao do Parana, viabiliza a¢des que pos-
sibilitam nao apenas o acesso operacional aos equipamentos
existentes na escola, mas também a pesquisa, a producao e a
veiculacdo de conteudos educacionais de forma compativel
com os avangos tecnologicos.

Nossa proposta consiste na integracgao e articulacdo das mi-
dias com o mundo moderno por meio de a¢des desenvolvidas
pela TV Paulo Freire, pelo Multimeios e pelo Portal Dia-a-dia
Educacdo. Além do acesso a tecnologia, entendemos que é
necessaria a orientacdo para o seu uso. Essa é a tarefa da equi-
pe dos assessores da Coordenacao Regional de Tecnologia na
Educacao (CRTE) presente nos Nucleos Regionais de Educacao
e que atende aos professores das escolas da Rede Publica.

Para complementar a acao de producao e disponibiliza-
¢do de materiais didaticos de apoio ao uso de tecnologia, o
Multimeios elaborou tutoriais de alguns dos softwares edu-
cacionais instalados no Parana Digital para serem disponibi-
lizados aos usuarios dos laboratérios. Entre eles encontra-se
o tutorial do XLogo, um software que, para alunos e profes-
sores, € um meio acessivel e poderoso de criar simulagdes,
apresentacdes, graficos, textos, jogos e animacdes.

Acima de tudo, um recurso flexivel que permite a construcao
de programas, o teste de hipéteses, a manipulacdo de variaveis
e a reflexao sobre os préprios processos de aprendizagem, pois
estimula o desenvolvimento de estratégias de raciocinio e a
conscientizacao do proprio processo de aprendizagem.

O conteudo deste tutorial foi autorizado por Alexandre R.
Soares, responsavel pela versao em portugués do Manual do
usario XLogo, disponivel na pagina oficial do software, para uso
da Secretaria de Estado da Educacdo do Parana e adequacdes
necessarias a realidade da Rede Publica Estadual de Ensino.

Elisabete dos Santos
Diretora de Tecnologia Educacional

Eziquiel Menta
Coordenador de Multimeios
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A linguagem Logo é largamente utilizada no ensino de
Geometria, mesmo nas séries fundamentais, servindo como
ferramenta no aprendizado de fundamentos de programa-
¢do, construcdo e visualizacdo de formas geométricas. Com
essa linguagem, é possivel desenvolver um ambiente de es-
tudo de Geometria, utilizando comandos simples e intuiti-
vos, como “PD = Para direita”.

O software XLogo utiliza a linguagem Logo para de-
senvolvimento de estruturas geométricas, é software livre
e multiplataforma, ou seja, estd disponivel gratuitamente
para todos os sistemas operacionais. Conceitos trabalhosos
para o professor, como perspectivas e 3D, sdao trabalhados
no XLogo utilizando comandos para “desenhar os objetos”,
tornando o estudo da Geometria interessante e proporcio-
nando uma aprendizagem mais significativa dos conceitos.

A proposta deste tutorial' é apresentar o software XLogo
por meio de exercicios e exemplos que podem ser utilizados
no laboratoério de informatica com os alunos, trabalhando os
principais conceitos geométricos por meio de exemplos ilus-
trativos, com o passo a passo e comentarios sobre as linhas
de programacao.

1 XlLogo: Manual do usuério. A versdo original deste tutorial foi gerada utili-
zando LaTeX2HTML translator Versao 2002-2-1 (1.70). Copyright © 1993, 1994,
1995,1996, Nikos Drakos, Computer Based Learning Unit, University of Leeds.
Copyright © 1997, 1998, 1999, Ross Moore, Mathematics Department, Mac-
quarie University, Sydney. Argumentos de linhas de comando usados: latex2html
-local_icons manuel-xlogo-en.tex

Traducao para o inglés iniciada por Loic em 15 fev. 2005. Traducao para o portu-
gués do Brasil, iniciada por Alexandre R. Soares em 04 abr. 2005.

Visite as paginas do XLogo: <http://xlogo.tuxfamily.org>.



No topo da Janela Principal, encontram-se os menus de
costume: e . Logo
abaixo aparece a Ilnha de comando onde sao |nser|dos 0s
comandos (instrugdes). Para a instrucdo ser executada, basta
dar Enter. No meio, temos a area de desenho e na parte de
baixo, encontra-se o historico de comandos. Ele mostra as
instrucoes ja executadas, bem como as respectivas respostas.
Eventuais mensagens de erro aparecem em vermelho. Para
chamar um comando ja executado, basta clicar sobre ele no
histérico de comandos ou utilizar as setas de teclado (para
baixo e para cima) na linha de comando. No canto inferior
direito ha dois botdes: e . O primeiro interrompe
a execucao do programa e o segundo abre a janela do

[+ e ol
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e iy T

ol rugita § fpo 45 3l 4 [meme | [ paes |

3§ lofa % o i)

a9 § 16 72 140 Figura 1 - Janela
il rwgta ) 45 B 100) - principal do XLOgO

== comandos ja escrilos

Ha trés modos de abrir o editor:

escrevendo “ed” na linha de comandos (na parte superior
da tela). O editor abre para exibir todos os procedimentos
ja definidos. Se desejar editar apenas alguns dos procedi-
mentos, escreva: ed [procedimento_1 procedimento_2 ...];
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pressionando o botao
janela do XLogo;

utilizando as teclas de atalho Alt+E.

no canto inferior direito da

Estes sdo os botdes que vocé encontrara no

8,

el

A
=
S

B

Fecha o editor e guarda (salva)
o que foi feito. Este é o botdo
que deve ser pressionado sem-
pre que escrever Novos coman-
dos ou fizer alteragdes nos pro-
cedimentos. Se preferir, utilize
as teclas de atalho ALT+Q.

Sai do editor sem salvar nenhu-
ma das mudancas feitas. Vocé
também pode utilizar as teclas
de atalho ALT+C.

Imprime o contetdo do editor.

Copia o texto selecionado para
o clipboard.

K
=

:’"}
&

[

Este botdo aparece na base do
editor com uma caixa de texto
para definir um comando prin-
cipal, ou seja, o comando que
serd executado ao clicarmos
no botdo correspondente da
janela principal. Este comando
principal serd salvo junto com
0 arquivo .lgo.

Recorta o texto selecionado
para o clipboard.

Cola o texto armazenado no
clipboard.

Localiza e substitui termos no
editor.

note que clicar no botao de fechar (x), no can-
to superior direito da janela de titulo, ndo produz efeito al-
gum. Somente os dois primeiros botdes acima citados per-
mitem sair do editor. Para apagar (eliminar) procedimentos,
utilize as primitivas e (et).



Ed ccitor | Criese)

FEEEEL N

salyar Ssalr sem
e salr  salvar

aprenda vai

repita 4 [pf 45 pd 90]

mensagem [desenhei um gquadrado]
ﬂm|

Figura 2 - Janela
do Editor de
Procedimentos

Desde a versao 0.9.93, o icone do pinguim foi substituido
por um triangulo (o mesmo utilizado para representar a Tat
em diversos programas de linguagem Logo).

abre (carrega) algum arquivo Logo ja
existente;
salva os procedimentos do arquivo
em uso;
salva os procedimentos atuais
em um arquivo com outro nome;
fecha o XLogo;

salva o desenho exibido na tela do XLogo como uma ima-
gem nos formatos JPG ou PNG. Se desejar gravar somente
uma parte do desenho, utilize o mouse conforme as instru-
¢o0es que aparecerdao numa caixa de didlogo (um clique no
canto superior esquerdo, outro no canto inferior direito);

11
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im-
prime o desenho exibido na tela do XLogo. Também é pos-
sivel imprimir somente parte do desenho da mesma forma
descrita no item anterior.

copia o texto selecionado para o clipboard;
recorta o texto selecionado para o
clipboard;
cola o texto armazenado no clipboard na
linha de comando.

seleciona uma cor
para o lapis da tartaruga. Também é possivel fazé-lo com o
comando ;
seleciona uma cor
para o fundo da tela. Também é possivel fazé-lo com o co-
mando ;
informa o caminho para
os arquivos de inicializacao. Qualquer procedimento contido
em arquivos no formato se tornardao "“pseudoprimiti-
vas” para o XLogo (algo como os procedimentos de bibliote-
ca do SuperLogo ou MSWLogo). Elas ndo poderao ser edita-
das ou alteradas pelo usuario. Desse modo, vocé pode criar
primitivas personalizadas;
traduz auto-
maticamente qualquer procedimento de um idioma para
outro. Pode ser util, por exemplo, ao copiar da Internet al-
gum projeto em outro idioma;
seleciona os pro—
cedimentos que deseja eliminar. Veja a primitiva
abre uma caixa de dlalogo
na qual vocé pode configurar:

francés, espanhol, inglés ou portugués. Note que
as primitivas sao diferentes em cada idioma;



seleciona uma aparéncia para o seu XLogo
(Metal, Windows e Motif sao as opg¢oes);

se desejar ver todos os movi-
mentos da tat, vocé pode torna-la mais lenta utilizando a
barra deslizante.

Na segunda aba, vocé pode escolher um “roupa para a
tat” (uma figura para a tartaruga). Nas abas seguintes, vocé
pode controlar niUmero de tartarugas, estilo de lapis, instru-
mentos de som (mudeinstrumento numero) e fonte (tipo e
tamanho).

exibe a licenca publica geral (GPL) sob a
qual este programa é distribuido;
exibe uma traducao da li-
cenca acima. Essa traducao nao é oficial (apenas para a versao
em inglés) e esta aqui apenas para ajudar no entendimento;
o “de sempre” e mais o enderec¢o http://
xlogo.tuxfamily.org para o marcador do seu navegador
(bookmarks).

Esta secdo aborda alguns pontos essenciais da linguagem
Logo e também do XLogo.

A linguagem Logo permite que certos eventos sejam dis-
parados por comandos internos, chamados de primitivas.
Cada primitiva pode ter um certo numero de parametros, os
quais sao chamados argumentos. Por exemplo, a primitiva Id,
que limpa a tela de desenho, ndo exige nenhum argumento,
enquanto que a primitiva exige dois argumentos.

13
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Ha trés tipos de argumentos no Logo:

algumas primitivas exigem numeros como ar-
gumento; é um exemplo;

sdo marcadas por aspas duplas iniciais (“). Um
exemplo de primitiva com argumento é ;

Note que se vocé esquecer o (“), o interpretador retor-
nard uma mensagem de erro. De fato, espera um
argumento, ou, para o interpretador, "OIl&"” nao significara
nada, uma vez que ndo € um numero, uma palavra, uma
lista ou qualquer outra coisa definida em um procedimento.

sao definidas entre colchetes.

sao tratados em algumas instancias como um va-
lor numérico (por exemplo, pf 100) e, em outras, como uma
palavra (por exemplo: mostre évazio? 12 escrevera falso).

Além das primitivas ja existentes, vocé pode criar seus
préprios comandos. Eles sao chamados procedimentos.

Procedimentos comecam pela palavra “aprenda” e termi-
nam com a palavra “fim". Eles podem ser criados utilizando
o editor interno do Xlogo (clique no botao , ho canto
direito inferior do programa).

Eis um exemplo simples:

Agora escreva a palavra “quadrado” na caixa de coman-
dos e dé Enter. A tat desenhara um quadrado. Os procedi-
mentos também podem trabalhar com argumentos. Para
isso, utilizamos varidveis. Uma variavel é uma palavra que
pode assumir um valor. Eis um exemplo simples:



Veja outros exemplos de procedimentos neste manual.

O caractere “\" (barra invertida, ou backlash) permite, em
particular, colocar espaco entre palavras, para uma nova li-
nha, “\n” faz a quebra de linha enquanto “\", seguido de um
espaco, indica espaco numa palavra.

Exemplo:

Se desejar escrever o caractere “\", serd necessario escre-
vé-lo duas vezes (“\\").

Da mesma forma os caracteres “() [] #" sdo reservados
para a linguagem Logo. Sendo assim, se necessitar represen-
ta-los, bastara um caractere “\" antes.

15
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Todos os caracteres “\" sao ignorados. Esse aspecto é es-
pecialmente importante para o gerenciamento de arquivos.

No Windows, por exemplo, para definir (mudar) o direté-
rio atual para X:\Meus Documentos, escreva:

Ja no Linux, para definir (mudar) o diretério atual para
/local/aluno/Meus Documentos, escreva:

Note o uso do “\" para indicar o espaco entre “Meus”
e “"Documentos”. No exemplo do Windows, se vocé omitis-
se a dupla barra invertida, o caminho seria definido como
C:Meus Documentos e o XLogo devolveria uma mensagem
de erro (diretorio invalido).

O XLogo nao faz distincdo entre maiusculas e minusculas
para procedimentos e primitivas. Assim, no procedimento
quadrado, definido anteriormente, tanto faz escrever QUA-
DRADO ou qUAdRAdO; o interpretador de comandos o “tra-
duzird” e executara corretamente. Por outro lado, XLogo
faz distincao para listas e palavras:

Ha dois modos de escrever certos comandos. Por exemplo,
para somar 4 e 7, ha duas possibilidades: vocé tanto pode
utilizar a primitiva , que exige dois argumentos

, ou vocé pode utilizar o operador +: 4+7. Ambos tém o
mesmo efeito. A tabela a sequir mostra a equivaléncia entre
operadores e primitivas:



Ou E Sao

Soma  Diferenca Proguto Quociente iguais?

+ - / | &

Os operadores “|"e “&" sao especificos do XLogo. Eles
nao existem nas versoes tradicionais de Logo. Desde a versao
0.9.92, temos dois novos operadores (sem primitivas associa-
das):

Eis alguns exemplos de seus usos:

As cores sao definidas no XLogo com a ajuda de trés nu-
meros entre 0 e 255. Este é o sistema de c6digo RGB (red,
green, blue). Cada nimero corresponde respectivamente a
uma intensidade de vermelho (red), de verde (green) e de
azul (blue) para a cor considerada. Uma vez que este sistema
nado é intuitivo, o XLogo proporciona 16 cores predefinidas
acessiveis por um numero ou um nome.

17
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Nimero = Primitiva
0 preto

1 vermelho

verde
amarelo
azul
magenta
ciano

branco

0 N OO Ul B W~

cinza

[R G B] Cor = Numero

[000] - 9

2550 0] . 10

[0 255 0] Y
(255 255 0] 12
po2ss) [ 13
(2550255 [ 14
0255255 B 15

[255 255 255] 16

(128128 128] [

Primitiva

cinzaclaro

vermelhoes-

curo
verdeescuro
azulescuro
laranja

rosa

violeta

marrom

[R G B]
[192 192 192]
[128 0 0]

(0128 0]
[00128]
[255 200 0]
[255 175 175]
(128 0 255]
[153 102 0]

Cor

Observe os trés comandos que darao o mesmo efeito:

mudecf laranja

mudecf 13

mudecf [255 200 0]

A tartaruga (“tat”) é controlada por comandos chamados
primitivas. Elas sdo apresentadas nas secdes a seguir.

Nesta primeira tabela, vocé encontra as primitivas que
coordenam os movimentos da tartaruga.

Primitivas
paradireita, pd

paraesquerda, pe
parafrente, pf

paratras, pt

Uso

Argumento
n: angulo
que ela est4 apontando.
n: angulo
que ela esta apontando.
n: nimero de
passos apontando.
n: nimero de
passos apontando.

Gira a tat n graus para a direita em relacdo a direcdo
Gira a tat n graus para a esquerda em relacdo a direcdo
Move a tat para frente n passos na direcdo que ela esta

Move a tat para trds n passos na direcdo que ela esta



arco

carregueimagem,
carimg

centro

circulo, circ

mudedirecéo,
mudedc

mudepos
mudex
mudexy
mudey

ponto

rotule

tamanhorotule, tr

abc

a: lista

nenhum

R: raio

n: orientacao

[x y]: lista com
2 ndmeros

X: €ixo X

X y: abscissa x
seguida pela
ordenada y

y: eixoy

a: lista

a: palavra ou
lista

a: palavra ou
lista

arco a b ¢ desenha um arco de circulo de a passos ao
redor da tat entre os angulos b e ¢ dela (a tat é o centro
do circulo). Exemplo: arc 200 20 80.

Carrega uma imagem na tela do XLogo. A posicdo da tat
serd o canto superior esquerdo da imagem. S&o aceitas
apenas imagens .png e .jpg. O caminho ndo pode con-
ter espacos e ser absoluto (ndo relativo), ou seja, tem
que ser completo desde o topo da arvore. Por exemplo:
carimg [C:\\diretdrio_das_minhas_imagens\turtle.jpg].

Coloca a tat na posicdo inicial, isto &, na origem (coor-
denadas [0 0]) e com direcdo 0 grau (aponta para cima
na tela).

Desenha um circulo de raio R (a tat é o centro do cir-
culo).

Orienta a tartaruga para a dire¢do especificada. 0 (zero)
corresponde a tat apontada para cima na tela. A orien-
tacdo da tartaruga corresponde aos valores lidos em um
transferidor.

Move a tat para as coordenadas especificadas pelos
dois nimeros na lista (x especifica o eixo x, e y 0 eixo ).

Move a tat horizontalmente para 0 ponto X no eixo X.

|déntica a (a diferenca é que os valo-
res ndo estdo em uma lista, ou seja, ndo estdo entre
colchetes).

Move a tat verticalmente para o ponto y no eixo y.

Coloca um ponto nas coordenadas indicadas.

Desenha uma palavra ou lista a partir da posicdo da
tat na mesma orientagdo (mudedirecdo). Por exemplo:

escrevera a sentenca “ Que bele-
za!" onde quer que a tat esteja.

Retorna o comprimento (em passos de tartaruga) neces-
Sario para escrever a palavra ou a lista desejada na area
de desenho utilizando a fonte selecionada.

Esta segunda tabela mostra as primitivas que ajustam as
propriedades da tat. Por exemplo, a tartaruga esta visivel na
tela? Que cor esta em uso pelo lapis?

19
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Primitivas

animado

cercar

comlimite

cordofundo, cf

cordolapis,

cordoponto, cdp

direcdo, d¢
direcaopara, dcpara

distancia, dist

eixo
eixox
eixoy

eixo?
eixox?

eixoy?

Argumentos
verd ou falso

nenhum

nenhum

a: lista

a: lista

a: lista

nenhum

a: lista

a: lista

n: inteiro

n: inteiro

n: inteiro

nenhum
nenhum

nenhum

Uso

Passa ao modo animado. A tat ndo desenha mais na
area grafica, apenas na memoria. Para transferir o
desenho para a tela, utilize a primitiva veranimado.
Muito Gtil para criar animacdes ou efetuar um dese-
nho mais rapidamente.

A tat é confinada a area de desenho. Aparecerad uma
mensagem de erro se a tat for movida para além do
campo de desenho e informarad o nimero maximo
de passos que a tat ainda pode dar até o limite de
sua area.

A tat ndo pode ultrapassar o campo de visdo na tela;
ela reaparece no lado oposto.

Informa a cor de fundo (da tela). A cor é indicada
por uma lista [R G B] em que R é “vermelho”, G é
"verde" e B é "azul”.

Informa a cor do lapis em uso. A cor é indicada por
uma lista [R G B] em que R é “vermelho”, G é "ver-
de” e B é "azul”.

Informa a cor do pixel no ponto a. A cor é indicada
por uma lista [R G B] em que R é “vermelho”, G é
“verde” e B é "azul”.

Informa a direcdo da tat (confira mudedirecdo).

A lista deve conter dois nimeros (coordenadas). In-
forma o valor a ser utilizado por mudedirecdo para
que a tat aponte para as coordenadas indicadas nes-
sa lista.

A lista deve conter dois nimeros representando as
coordenadas. Informa o nimero de passos entre a
posicdo atual e a indicada pelas coordenadas na
lista.

Traca dois eixos com espacamento n (passos de tar-
taruga). Contrario de semeixo.

Traca eixo horizontal com espagamento n (passos de
tartaruga). Exemplo:

Traca eixo vertical com espagamento n (passos de
tartaruga).

Informa verd (o eixo esta em exibicdo) ou falso.



escondetat, dt nenhum

fonte nenhum
grade ab

grade? nenhum
inverteldpis, il nenhum
lapispinta, Ip nenhum

limpedesenho, Id nenhum

It, limpetexto nenhum
mensagem, msg a: lista
mostretat, at nenhum
mudecordoeixo
mudecordofundo, .
mudecf a: numero in-
teiro ou lista
[verm  verde
mudecordagrade, | azyl]
mudecdg

mudecordolapis,
mudecl

mudeespessurado- | n: ndmero
apis,
mudeel

mudefonte, n: ndimero
mudef

Torna a tat invisivel na tela.

Devolve o tamanho da fonte a usar pela primitiva
rotule.

Exibe uma grade na area de desenho com quadri-
culas de largura a e altura b. Para remové-la, utilize
semgrade. Exemplo:

Devolve verd (a grade esta em exibicao) ou falso (a
grade ndo est4 em exibico).

A tat utiliza lapis no modo inverso, isto é, risca onde
n&o tiver nada e apaga se ja tiver.

A tat utiliza 1apis para riscar com sua cor classica
(preta).

Limpa todos os desenhos na tela e restaura a tat
(coloca-a no centro).

Limpa (apaga) tudo que estiver escrito na linha de
comando e no histdrico.

Exibe uma caixa de didlogo com a mensagem escrita
na lista. O programa é interrompido até que o usua-
rio clique no botdo OK.

Torna a tat visivel na tela.

Muda a cor do eixo segundo a convencdo de cores
abaixo (mudecordofundo):

0: preto; 1: vermelho; 2: verde; 3: amarelo; 4: azul; 5:
magenta; 6: ciano; 7: branco. Para valores acima de
7, a escala de cores se repete.

Muda a cor da grade (veja acima, em mudecordofun-
do, para a convencéo de cores).
Exemplo:

Muda a cor do lapis (mesma convencdo de mude-
cordofundo).

Define a espessura do lapis em pixels. O valor pa-
drdo é 1. A ponta do lapis € um quadrado (pode ser
alterado para circular no menu ,

).

Ao utilizar a primitiva para escrever na area
de desenho, é possivel modificar o tamanho da fonte
com mudefonte. O tamanho padrdo da fonte é 12.
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mudenomefonte,
mudenf

mudepontadolapis,
mudepl

mudequalidadedai-
magem, mudeqi

muderoupa

mudeseparacao

mudetamanhodaja-
nela, mudetamjan

nomefonte

pareanimado

pontadoldpis, pl
pos
qualidadedaima-
gem, qi

roupa

semeixo
semgrade

semlimite

n: nimero

Oout

Ooulou?2

n: nimero

a: nimero

lista

nenhum

nenhum

nenhum

nenhum

nenhum

nenhum

nenhum

nenhum

nenhum

Escolha um numero de fonte a usar pela primitiva
rotule. A equivaléncia entre nimero e tipo de fonte
esta no menu / /

Altera a ponta do lapis. 0 (quadrada) e 1 (redonda).

Altera a qualidade do desenho. 0 (normal), 1 (alta)
e 2 (baixa).

Escolha sua tat preferida na segunda guia do menu

/ .... 0U ainda, utilize a
primitiva muderoupa com ntimeros entre 0 e 6 (0 é
um tridngulo).

Determina a proporgdo entre a janela de desenho e
a janela de historico de comandos. O nimero a é
um valor entre 0 e 1. Se valer 1, a janela de desenho
ocupara toda a érea. Se valer 0, a janela de histérico
é que ocupara toda a érea.

Altera as dimensdes da area de desenho. Exemplo:

Devolve uma lista com dois elementos. O primeiro é
0 nUmero que corresponde a fonte em uso; o Gltimo
é uma lista contendo nome da fonte.

Interrompe o modo animado (veja esta primitiva) e
volta ao modo cléssico. A tat volta a desenhar na
area grafica, apenas na memoria. A animacdo tam-
bém pode ser interrompida clicando na figura de ca-
mera que aparece a esquerda da janela de comandos
ja escritos.

Exibe a forma da ponta do lapis. 0 (quadrada) e 1
(redonda).

Informa a posicdo da tat. Por exemplo: pos devolve
[10-100].

Devolve a qualidade do desenho. 0 (normal), 1 (alta)
e 2 (baixa).

Informa o niimero que representa a roupa da tat.

Elimina o(s) eixo(s) da area de desenho criado(s) por
, ou . Exemplo:

Elimina a grade da é&rea de desenho. Experimente

A tat pode ultrapassar o campo de visdo da tela.



separagao a: ndmero Devolve a propor¢do entre as janelas de desenho e
de histérico de comandos.

tamanhodajanela, | nenhum Devolve uma lista informando as dimensdes da area

tamjan de desenho.

tamanhojanela, nenhum Devolve uma lista formada pelas coordenadas do

tj canto superior esquerdo da area de desenho e do
canto direito inferior.

useborracha, nenhum Atat apagara o que ela encontrar ao passar por cima.

ub

uselapis, ul nenhum A tat riscara a tela ao se mover.

usenada, un nenhum A tat ndo riscara a tela ao se mover.

veranimado nenhum No modo animado, a imagem serd atualizada na

area gréfica.

zoom a Amplia (ou reduz) a rea de desenho de acordo com
o fator a escolhido. Exemplo:

Desde a versao 0.9.92, a tat pode escapar do plano para
deslocar-se no espaco. Para isso, utilize a primitiva perspec-
tiva (ou logo3d). Bem-vindo ao mundo da perspectiva 3D!

Para representar o espaco em trés dimensdes quando te-
mos apenas duas (um plano), fazemos uso da perspectiva de
projecdao. Uma camera observa a cena 3D e a visao é projeta-
da sobre um plano intermediario. Observe o esquema abaixo:

R

Figura 3 — Técnica
da perspectiva
Certas primitivas nos permitem posicionar a camera ao
nosso modo, com a tela de projecdo numa distancia igual a
metade da distancia da camera-origem do marcador.
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No plano, a direcao da tat esta definida apenas para onde
aponta seu “nariz” no espaco, a orientacdo da tat é dada
por trés valores de angulos:

giro longitudinal da tat

(eixo 0y);
giro da tat sobre sua largura
(eixo 0x);
giro da tat em torno do eixo
0z.
-0

Para tentar entender melhor, faremos uma comparacao
com os giros de manobras de um avido nas figuras abaixo (as
denominagdes entre parénteses que aparecem nos topicos aci-
ma sdo os nomes dessas manobras em francés e inglés, respec-
tivamente):

'“*?.\_‘, ‘-..l""‘--\.\_\__a.-" |

Figura 4 -
Analogias
com aviao
Pode parecer complexo num primeiro momento, mas vocé
podera notar que muitas coisas continuam as mesmas (ou pa-
recidas) no mundo do plano 2D ou 3D. Eis aqui o que fazem as
primitivas basicas para nos movermos no mundo 3D:

desloca a tat do mesmo
jeito que no plano 2D;
gira a tat como
no plano 2D;
a tat gira n graus para a direi-
ta em seu eixo longitudinal (Figura 4A)
a tat gira n graus para a
esquerda em seu eixo longitudinal (Figura 4A);
a tat ergue seu nariz n graus, ou seja, em
seu eixo transversal (Figura 4B);



a tat gira seu nariz n graus para baixo, ou
seja, em seu eixo transversal (Figura 4B).

No plano 2D, quando queremos desenhar um quadrado
de 100 passos de lado, utilizamos:

Essas instrucdes ainda sao validas no mundo 3D e o qua-
drado pode ser desenhado em perspectiva. Se a tat baixar o
nariz 90 graus, poderemos desenhar outro quadrado:

Figura 5 -
Quadrados em
perspectiva
A medida que vocé for experimentando alguns exemplos,
ira entender mais e mais a orientacao 3D e tornar-se um es-
pecialista!
Entenda que as trés primitivas de rotacao sao interliga-
das. Tente o seguinte:

As seguintes primitivas podem ser utilizadas tanto no plano
quanto em 3D. A Unica diferenga seriam os argumentos rece-
bidos por essas primitivas. Por exemplo, a primitiva
continua a esperar por uma lista de argumentos, mas desta
vez precisaria de uma lista contendo trés nimeros (x; y; z), os
quais representam os trés pontos coordenados. Observe todas
as primitivas:
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Circulo Arco Centro Direcaopara

distancia mudepos mudex mudey
mudedirecdo rotule tamanhorotule, tr ponto
pos, posicao direcao

desloca a tat até o ponto escolhido. Essa pri-
mitiva exige trés argumentos que representam as coor-
denadas do ponto. E similar a , exceto por as
coordenadas ndao serem fornecidas em uma lista. Exem-
plo: movera a tat para o ponto x
=-100; y = 200; z = 50;
desloca a tat pelo eixo z de modo equivalente a
e ;
muda a orienta¢do da tat. Essa primitiva
exige uma lista contendo trés numeros (os angulos de rola-
gem, levanta/baixa nariz e dire¢do da cabeca no eixo z).

com , a tat ro-
lard 100 graus, o nariz ficara 10 graus para cima (nariz
empinado) e a cabeca apontara 58 graus para a direita.

devolve a orientacao da tat em uma lista do
tipo (rolagem nariz cabeca).

Preste atencdo nesta ordem de numeros: por exemplo, se
a lista de valores for [100 20 90], significa que vocé deseja a
mesma orientacdo a partir da posicdo original (apés um lim-
pedesenho), vocé devera escrever a seguinte sequéncia:
. Se vocé
inverter a ordem desta instru¢do, ndo obtera a orientacado
desejada.

a tat gira em torno de seu eixo
longitudinal até atingir o angulo indicado;

informa o valor em graus da rolagem
atual;

a tat gira em torno de seu eixo
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transversal, apontando o nariz tantos graus para cima ou
para baixo;

informa o valor em graus da direcdo atual
do nariz (erguido ou baixado).

O XLogo possui um visor 3D desde a versao 0.9.92, que
permite visualizarmos desenhos 3D. Esse médulo utiliza bi-
bliotecas Java3D, de modo que é necessario que se tenha o
Java 3D completamente instalado.

Eis as regras a respeito de seu uso:

Ao criarmos uma figura geométrica na area de desenho,
temos que indicar ao visor 3D as formas que desejamos
registrar para uma futura visualiza¢ao.

E possivel armazenar poligonos (superficies), linhas, pon-
tos ou textos. Para utilizar esse recurso, temos as seguintes
primitivas:

fara com que os movimentos seguintes
da tat sejam utilizados para criar um poligono;

encerra o poligono iniciado por
. O poligono desenhado podera ser exibido
pelo visor 3D;
fard com que os movimentos seguintes da
tat sejam utilizados para criar uma linha representavel no
visor 3D;
finaliza a linha iniciada por
Essa linha é representavel no visor 3D;
fara com que os movimentos seguintes da
tat sejam representados como um ponto no visor 3D;
finaliza o ponto iniciado por ;
permite que seja representado no visor 3D
qualquer texto escrito na area de desenho com a primiti-
va ;
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finaliza o texto iniciado por inicietexto
para ser representado no visor 3D;

Por meio das primitivas apresentadas acima serao exibi-
dos todos os objetos gravados na meméria do XLogo.
Vocé podera controlar o movimento da camera com as

seguintes opgoes:

a cena sera rotacionada ao se mover o mouse com o bo-
tdo esquerdo pressionado;
a cena sera modificada ao se mover o mouse com o botio
direito pressionado;

o botdo de rolagem do mouse sera utilizado para contro-
lar a ampliacdo da cena (zoom).

Escreve na area de texto com as primitivas ou

. Na tabela a seguir estao organizadas as primitivas

que permitem ajustar as propriedades de texto. Tais primiti-

vas controlam a cor e o tamanho na area de histérico e estao
disponiveis somente para as primitivas ou

Primitivas

cdt, cordotexto

escreva, esc

estilo

ftexto, fontetexto
It, limpetexto

mostre, mo

mudect,  mudecordo-
texto

Argumentos

nenhum

palavra, lista ou nu-

mero

nenhum

nenhum

nenhum

palavra, lista ou nu-

mero

a: niimero ou lista

Uso

Devolve a cor da fonte no historico de co-
mandos.

Idéntica a primitiva mostre, porém sem re-
torno de linha. Exemplo: esc “almo escreva
“fada. Compare com mo “almo mo “fada.

Devolve uma lista composta pelos diferen-
tes estilos em uso pela primitiva mostre.

Devolve o tamanho da fonte.
Limpa o histdrico de comandos.

Idéntica a primitiva escrita, porém com re-
torno de linha. Exemplo: esc “almo escreva
“fada. Compare com mo “almo mo “fada.

Define a cor da fonte no historico de
comandos.



mudeestilo lista ou palavra Muda o estilo em uso pela primitiva mostre.
Os diferentes estilos possiveis sdo: nenhum,
negrito, italico, riscado, subescrito, sobrees-
crito ou sublinhado.

mudeft,  mudefonte- = a: nimero Define o tamanho da fonte no histérico de
texto comandos.
mudentft, n: nimero Seleciona o nimero da fonte n ao escrever
mudenomefontetexto no histérico de comandos. A equivaléncia
de nimero e fonte encontra-se no menu
/ /
nft, nomefontetexto nenhum Devolve uma lista com dois elementos. O

primeiro € o nimero que corresponde a
fonte utilizada no histdrico de comandos.
0O ultimo elemento é uma lista contendo o
nome da fonte.

Alguns exemplos de formatacdo de texto com a primitiva

mudeestilo [negrito sublinhado] mostre “beleza

beleza
mudestilo “riscado escreva [meu texto] mudestilo “italico escreva “\x
mudestilo “sobreescrito escreva 2 meu texto x2.

Eis uma lista de operadores l6gicos:

Primitivas Argumentos Uso Exemplos
ou predicado1 Retorna se uma das en- moou2>32<3
predicado2 tradas for verdadeira. Caso con-
trario, retorna . Todas as
entradas (predicados) precisam
retornar ou
e predicado1 Retorna se 0s parametros | mostre
predicado2 de entrada forem verdadeiros. ' (e [a]=[a] [a]=[b])
Caso contrario, retorna a pa-
lavra . Todas as entradas

(predicados) precisam retornar
verd ou falso.
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nao predicado Retorna verd se os parametros | mostre ndo 2 > 3
de entrada forem falsos. Caso
contrario, retorna a palavra
. A entrada (predicado)
precisa retornar ou

Eis uma lista de comandos relacionados a nUmeros:

Primitivas Modelo Uso Exemplos
absoluto  absolutoa Devolver o valor absoluto de a. abs -23

abs

arredonde | arredonde a | Devolve o inteiro de a. arredonde 23.4

diferenca diferencaa b | Devolve a diferenca dos nimeros a e b. | diferenca 23 43

exp exp a Devolve o valor do numero natural ' exp 2
(2.7182...) elevado ao expoente a.

In Ina Devolve o logaritmo natural de a. In 100

log10 log10a Devolve o logaritmo de a na base 10. log10 100

menos menos a Troca o sinal de a. menos 23

pi nenhum Devolve o valor 3.141592653589793. | mo pi

poténcia poténciaab | Devolve a elevado a poténcia b. poténcia 2 3

produto produtoab | Devolve o produto dos nimerosa e b.  produto 23 43

quociente | quociente a b | Devolve o quociente dos nimeros a e b. | quociente 23 43

raizq raizq a Devolve a raiz quadrada de a. raizq 9
resto restoab Devolve o resto de a e b. resto 2 3
soma somaab Devolve a soma dos numeros a e b. soma 23 43
sorteie sorteie n Sorteia um inteiro positivo menor que n. | sorteie 23
acos, arc- | acos a Devolve o dngulo cujo cosseno é a. acos 0.8
€0S5€eno

asen, arc- | asen a Devolve 0 angulo (em graus) cujo seno ' asen 0.5
seno éa.

atan, arc-  atana Devolve 0 angulo cuja tangente é a. atan 0.8
tangente

C0S, COSse- | Cos a Devolve o cosseno de a. cos 45

no

sen, seno sen a Devolve o seno de a (a em graus). sen 45
tan, tan- tana Devolve a tangente de a. tan 45
gente



cuidado com primitivas que requerem dois pa-
rametros. Por exemplo: em , se b for negativo,
o interpretador Logo fara a operacao 200-10 (isto é, ele sub-
traird 10 - de 200).

Disso resulta que ha somente um parametro (190) e nao
dois, gerando uma mensagem de erro. Para evitar esse tipo
de problema, utilize a primitiva “menos” para especificar o
numero negativo:

Primitivas = Parametros Uso Exemplo
apague ab Remove (apaga) o elemento a | mo apague
da lista b. 20(12324]
conte a Retorna o niimero de elementos | mo conte [2 3 oi]
de uma lista ou palavra. mo conte "vila
elem, ab Devolve 0 "aésimo" elemento ' mo elem 2 "vila
elemento de uma lista ou palavra. mo elem 3 [2 4 6]
escolhe a Se a é uma palavra, devolve = mo escolhe "vila
uma de suas letras. Se é uma = mo escolhe [1 2 oi]
lista, devolve um de seus ele-
mentos.
inverte a Inverte a ordem dos elementos ' mo inverte
na lista a. [123]
juntenofim, jf ' ab Coloca a no fim da lista b. mo jf 3 [7 oi]
juntenoini- ab Coloca a no inicio da lista b. mo ji 3 [7 oi]
cio, ji
lista ab Retorna a lista [a b]. mo lista "oi 3
palavra ab Retorna uma palavra composta | mo pal “Xlo "go
pela concatenagdo de a e b.
pri, primeiro | a Retorna o primeiro elemento de | mo pri [2 3 oi] mo pri "vila
uma lista ou palavra.
sentenga, sn  ab Retorna uma lista formada pela | mo sn [oi] "oi
concatenacao de ab. Os argu-
mentos podem ser palavras ou
listas.
semprimeiro, | a Retorna a lista ou palavrasemo | mo sp [2 3 4 oi] mo sp
sp seu primeiro elemento. “cidadao
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su, semul- a
timo

ult, Ultimo a

Um

Primitivas

eant? éanterior?
éinteiro?

elista? élista?
émembro? emembro?

enum? énlimero?
eprim? éprimitiva?
eproc? éprocedimento?
éuseldpis?

évariavel? evar?
evazio?évazio?
falso

membro

Retorna a lista ou palavrasemo ' mo su [2 3 4 oi] mo su

seu Ultimo elemento.

"cidadao

Retorna o Ultimo elemento de ' mo ult[2 3 oi] mo ult "vila
uma lista ou palavra.

é uma primitiva que devolve a palavra “verd
ou a palavra falso”. Elas terminam em ponto de interrogacao.

Parametros
ab

nenhum

a

a
nenhum
ab

Uso

Retorna verd se a for nimero (ou letra, ou palavra)
anterior a b (em ordem numérica ou alfabética).

Retorna verd se a for um ndimero inteiro; falso, se
nao.

Retorna verd se a for uma lista.

Retorna se a pertencer a lista ou palavra b.

Se a for um nUmero, retornara verd. Do contrario,
retornara

Informa se a for uma primitiva do XLogo.
Informa se a for um procedimento.
Informa se o lapis estiver sendo utilizado (a

tat desenha ao se mover?).

Retorna se a for uma variavel definida.
Retorna se a for uma palavra ou lista vazia.
Retorna

Se b for uma lista (ou palavra), localizaré o ele-
mento a na lista. H& duas possibilidades: se a
pertencer a b, devolve uma sublista (ou palavra)
contendo todos os elementos a partir da posicao
de a; se a ndo pertencer a b, devolve falso.

mo membro "a "cidaddo

mo membro 3 [12 3 oi 5].



epal?, épalavra? a Se a for uma palavra, retornara verd. Do contrario,
retornara Retorna verd se
a e b forem iguais.
Eg.: mo sdoiguais? "c "C
mo saoiguais? "c "c

verd nenhum Retorna verd.

visivel? nenhum Informa se tat aparece (se esta visivel).

Como em toda linguagem de programacao, o Logo per-
mite verificar se uma condicao é satisfeita e entdo executa o
codigo desejado se ele for verdadeiro ou falso. Com a primi-
tiva =, vocé pode realizar tais testes. Eis a sintaxe:

Se a expressao_a_testar for verdadeira, as instrucdes da
listal serdo executadas. Por outro lado, se a expressdao_a_
testar for falsa, as instru¢des na lista2 serdo executadas. A
segunda lista é opcional (nesse caso, nada serd feito quando
a expressao for falsa).

Exemplos:

Procedimentos sdo como um “programa”. Quando um
procedimento é chamado, as instru¢des em seu corpo sao
executadas. E definido sempre pela palavra-chave “apren-
da” e encerrado pela palavra-chave “fim.”
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Por exemplo:

O procedimento é chamado e leva um para-
metro chamado . Exemplo: quadrado 100 desenhara um
quadrado square de comprimento 100 (veja mais exemplos
de procedimentos no final deste tutorial).

Desde a versao 0.7¢, é possivel inserir comentarios no cor-
po dos procedimentos desde que precedidos pelo simbolo #.
Outros programas Logo, tais como Superlogo e Micromun-
dos utilizam o simbolo ; (ponto-e-virgula).

Nada do que é escrito a direita do # serd executado pelo
interpretador.

nao é possivel incluir comentarios na mesma
linha do aprenda nem do fim.

E possivel acompanhar o desenrolar de um procedimento.
Esse modo também permite ver que os comandos retornam
com ajuda da primitiva . Para ativa-lo, escreva:



Naturalmente,
treie”. Um pequeno exemplo com o fatorial:

Primitivas

abra

abrafluxo

carregueima-
gem
carimg

dir, diretdrio

escrevalinha

eslfx

fechefluxo

Argumentos

w: palavra

id arq

a: palavra

nenhum

id lista

desativara o modo “ras-

Uso

Abre e |& 0 arquivo w. Por exemplo, para apagar todos
os procedimentos definidos a abrir (carregar) o arquivo
teste.lgo, vocé escreveria:

. A palavra especificada é um caminho relativo de
inicializacdo do diretério atual. Este comando néo fun-
cionara com caminho absoluto.

Permite ler ou escrever arquivo que foi chamado arc. O
argumento deve ser 0 nome do arquivo desejado.
Pode-se utilizar uma lista para indicar o caminho ab-
soluto ou uma palavra para indicar o nome do arquivo
no diretério corrente. O argumento i</ é o nimero que
atribuimos ao fluxo a fim de poder identifica-lo.

Carrega o arquivo de imagem contida na lista. Seu can-
to mais elevado esquerdo serd colocado onde esta a
tartaruga. Os formatos suportados s&o o eo PC.
0 caminho especificado deve ser parente ao diretério
atual. Exemplo:

Fornece o diretério atual. O padrdo é o diretério do usu-
ario, ou seja, /home/seu_login no Linux, C:\WINDOWS
no Windows.

Escreve no arquivo indicado por id a linha de texto
contida em lista. Atencdo, a escrita é efetiva apenas
quando fecha-se o fluxo com a primitiva

Fecha o fluxo identificado pelo nimero id.
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fimarq?
fimfluxo?

guardado

guarde

juntelfx

leiacarfx
leiacaracterflu-
X0

leialinha

listefluxo

marg,
mostrearquivos

mudedir, mude-
diretorio

id

w: palavra

w: palavra
[: lista

id lista

nenhum

nenhum

[: lista

Retorna (verdadeiro) se chegar no fim do arqui-
vo. Caso contrario, retorna

guarda no arquivo teste.lgo (que ja foi sal-
vo no diretério em uso) todos os procedimentos defini-
dos. Se a extenséo .Igo for omitida, ela serd adicionada
automaticamente. A palavra especificada é um caminho
relativo de inicializacdo do diretério atual. Este coman-
do ndo funcionara com caminho absoluto.

Um bom exemplo para explicar isto: guarde

; guarda no arquivo teste.lgo no
diretério atual os procedimentos proc1, proc2 e proc3.
Se a extensdo .Igo for omitida, ela sera adicionada au-
tomaticamente. A palavra especificada é um caminho
relativo de inicializacdo do diretorio atual. Este coman-
do néo funcionard com caminho absoluto.

Escreve no fim do arquivo ("junta”) a linha de texto
contida em lista. Atencdo, a escrita é efetiva apenas
apos fechar o fluxo com a primitiva

Abre o fluxo indicado pelo niimero id e Ié um caractere
neste arquivo. Esta primitiva retorna um ndmero que
representa o valor do caractere (semelhante a ).

Lé o contetdo da linha do arquivo identificado por id
(18 somente uma linha de cada vez. E necessario repetir
o0 comando para passar para a préxima linha).

Lista os diferentes fluxos abertos e seus respectivos
identificadores.

Por padrdo, lista o contelido do diretdrio. Equivalente
ao comando Is no Linux e o comando dir no DOS.

Especifica o diretdrio a ser utilizado. O caminho deve
ser absoluto. O diretdrio tem que ser especificado den-
tro de uma lista e 0 caminho ndo pode conter espacos.

Eis um exemplo de utilizacao das primitivas que permitem
ler e escrever em arquivos. Apresentaremos esse exemplo
para uma arquitetura de tipo Windows. Os outros utiliza-
dores saberdao adaptar o exemplo seguinte, pois a ideia é a

mesma.

O objetivo é criar o arquivo c:exemplo.txt contendo as

trés linhas:



abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
0123456789

# Abrimos um fluxo para o arquivo desejado. O fluxo sera identificado
pelo nimero 2

abrafluxo 2 [c:\exemplo.txt]

# Escrevemos as linhas desejadas

escrevalinha 2 [ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ]
escrevalinha 2 [abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz]
escrevalinha 2 [0123456789]

# Fechamos o fluxo para que seja registrado (“gravado”) o que escreve-
mos fechefluxo 2

Vejamos se a escrita foi bem feita:

# Abrimos um fluxo para ler. Dessa vez, o fluxo sera identificado pelo nu-
mero 0 (apenas para mostrar que esse numero também pode ser usado);

abrafluxo 0 [c:\exemplo.txt]

# Leem-se as linhas dos arquivos sucessivamente:
mo leialinha 0

mo leialinha 0

mo leialinha 0

# Fechamos o fluxo

fechefluxo 0

Se desejarmos acrescentar a linha “Formidavel!”:
abrafluxo 1 [c:\exemplo.txt]
juntelfx 1 [Formidavel !]
fechefluxo 1

Lembramos mais uma vez que os exemplos acima foram
feitos para Windows. No Linux (ou outros sistemas opera-
cionais), a ideia sera a mesma. Em vez de [c:\\exemplo.txt],
teremos algo como [/home/logindousuario/exemplo.txt].
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A tartaruga nao deve estar sobre um pixel/ (ponto) da cor
da figura que se deseja preencher (se quiser pintar de ver-
melho, ndo devera estar sobre o vermelho).

Vejamos o exemplo para explicar as diferencas entre as
duas primitivas: a tat esta sobre um ponto de cor branca.

A primitiva colorira todos os pixels brancos com a cor
do lapis que a tat esta utilizando. Se, por exemplo, escrevermos:

Voltemos ao primeiro caso (figura 11). Se a cor do lapis da
tat for preta, a primitiva colorird toda a regiao
até encontrar cores diferentes daquela sobre a qual ela esta-
va (neste exemplo, ao atingir as linhas preta ou verde).

A primitiva permite preencher uma area delimita-
da. Ela pode ser comparada com o “baldinho” disponivel em
muitos programas de imagens (Paint, Tuxpaint, Gimp, etc.).

Ha duas regras a considerar sobre o uso dessa primitiva:

o lapis deve estar em uso (ul);

a tat ndao pode estar sobre um pixel com a mesma cor
que sera utilizada para preencher a area (se desejar pintar
algo de vermelho, a tat nao pode estar sobre um ponto
vermelho).

Eis um bom exemplo:



No momento, textos do usudrio sdao recebidos por meio
de trés primitivas.

: 1é verdadeiro (verd) se uma tecla for pressionada
ou falso (falso) se ndo for pressionada;

: se for falso, o programa é interrompido até que
0 usuario pressione uma tecla; se for verdadeiro,
informa a tecla que foi pressionada por ultimo. Cada tecla
possui um valor: se vocé nao estiver certo sobre o valor de
uma tecla, vocé pode digitar: . O interpreta-
dor esperara que vocé pressione uma tecla para lhe forne-
cer o seu valor correspondente.
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: apresenta uma caixa de dia-
logo com titulo . O usuario pode entdo entrar
com uma resposta no campo texto, que serd armazenada
na forma de uma lista na variavel , € sera avalia-
da ao clicar em

Exemplo:

[Gosta de logo?] [Sim ou néao] “var

mo :var

aprenda vintage

leia [Qual a sua idade?] "idade

atr “idade pri :idade

se: idade<18 [mo [vocé é de menor]]

se ou :idade=18 ?idade.18 [mo [vocé é de maior]]
se :idade>99 [mo [Respeito é bom!]]

fim

aprenda rali

se étecla? [atr “car leiacar se :car=37 [pe 90]
se :car=39 [pd 90]

se :car=38 [pf 10]

se :car=40 [pt 10]

se :car=27 [pare]]

rali

fim

# Vocé pode controlar a tat com as setas do teclado e parar com a tecla Esc

No momento, ha trés primitivas que tratam eventos com
mouse:

7

: o procedimento é interrompido até que o
usuario movimente o mouse ou cligue em um de seus
botdes. Entdao devolvera um numero que representa o
evento.

Esses eventos sao representados pelos valores:



0 -> O mouse foi movido;
1 -> O botao 1 foi pressionado;
2 -> O botao 2 foi pressionado, etc.

O botao 1 é o esquerdo; o botdo 2, o direito (normalmen-
te, os botdes sdo numerados da esquerda para a direita);

: devolve uma lista que contém a posicao do
mouse;

: devolve verdadeiro (verd) ou falso,
conforme agiu-se ou ndo sobre o mouse (rato) desde o
inicio da execu¢ao do programa.

Neste primeiro exemplo, a tat seque o mouse quando é
movido na tela.

Neste segundo exemplo, vocé devera clicar com o botao
esquerdo do mouse para que a tat se mova.

No terceiro exemplo, criamos dois botdes (em cor-de-ro-
sa). Ao clicar com o botdo esquerdo do mouse, desenha-se
um quadrado de lado 40. Ao clicar com o botéo esquerdo do
mouse no botdo da direita, desenha-se um pequeno circulo.

Por fim, ao clicar com o botdo direito do mouse no botéao
da direita, o procedimento sera interrompido.
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un mudepos [22 20] ul rotule “quadrado
un mudepos [180 20] ul rotule “Circulo
un mudepos [0 -100] ul

mouse

fim

aprenda botdo

#cria botao retangular cor-de-rosa (altura 50: largura 100)

repita 2[pf 50 pd 90 pf 100 pd 90]pd 45 un pf 10 ul mudecl [255153 153]
pinte pf 10 pe 45 ul mudec| 0

fim

aprenda mouse
# o valor de leiamouse é armazenado na variavel ev
atr "ev leiamouse

# o primeiro valor da coordenada da posicdo do mouse é armazenada na
variavel x

atr “x elem 1 posmouse

# o segundo valor da coordenada da posicdo do mouse é:
armazenada na variavel y

atr "y elem 2 posmouse

# O que acontece ao clicar com o botdo esquerdo do mouse:
se :ev=1 & :x>0 & :x<100 & ?y>0 & :y<50 [quadrado]

# O que acontece ao clicar com o botdo direito do mouse:
se :x>150 & :x<250 &?y<50 [

se :ev=1 [circule]

se :ev=3 [pare]]

mouse

fim

aprenda circule

O



CQuadrado Circulo

AT AP Figura 6 - Uso
do mouse

O XLogo possibilita a criacdo de alguns componentes
graficos na area de desenho (botdo, menu, etc.). Esses com-
ponentes estdo associados as interfaces graficas e, para fa-
cilitar todas essas primitivas, iniciam por “ig” (interface gra-
fica). Sao as primitivas s e , e suas
complementares , e .

Para criar um componente: para utilizar esses objetos gra-
ficos, é necessario crid-los e definir alguns parametros. Para
criar um botao, utilizamos a primitiva

Para criar um menu de rolagem, utilizamos a primitiva
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Como atribuir propriedade a estes componentes?

permite posicionar (localizar) o elemento grafi-
co onde desejar na area de desenho. Por exemplo, para
posicionar o botao definido acima no ponto (20, 100), es-
crevemos:

Se o local do componente nao for indicado, ele sera loca-
lizado, por padrao, no canto superior esquerdo da area de
desenho.

apaga (suprime, delta) um elemento grafico.
Por exemplo, para apagar o botao acima:

define o que o elemento grafico faz quando o usua-
rio clicar sobre ele.

mostra o componente grafico na area de de-
senho. E importante, pois no Xlogo, o botdo ou menu s6
sera exibido com esse comando. Por exemplo, para ver-
mos o botao b:

Como exemplo, vamos reescrever os procedimentos cria-
dos em interacdes com o mouse. Note que, desta vez, o pro-
jeto fica bem mais econémico, por assim dizer.



aprenda circule
repita 90 [pf 1 pe 4] pe 90 un pf 40 pd 90 ul

fim

aprenda quadrado
repita 4 [pf 40 pd 90] pd 90 pf 40 pe 90

fim

aprenda botdo
#cria a botdo “bQ"” com o rétulo “Quadrado” igbotdo “bQ “Quadrado
#Posiciona o botdo “bQ iglocal “bQ [-80 100]

#Informa ao botdo que ele executara o procedimento quadrado ao ser
clicado

igfaz “bQ [quadrado]
#Exibe o botdo b"”
igdesenhe “bQ

#A seguir, a mesma ideia geral para o botdo “bC” que desenhard um
circulo:

igbotao “bC Circulo
iglocal “bC [80 100]
igfaz “bC [circuloe]
igdesenhe “bC

fim
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O XLogo possui muitas primitivas para data, tempo ou
contadores.

espere n: um nUmero | Para o programa por n/60 segundos.

contador n: inteiro Inicia um contador de n segundos. Sabemos se ele
terminou por meio da primitiva .As
primitivas e funcionam como
um crondmetro.

fimcontador? ' nenhum Devolve se ndo ha contador ativo. Devolve
se 0 contador estd ativo.

data nenhum Devolve uma lista contendo trés inteiros a representar a

data. O primeiro inteiro indica o dia do més; o segundo,
0 més; 0 terceiro, 0 ano --> [dia més ano]

tempo nenhum Devolve uma lista de inteiros no formato --> [hora
minuto segundo]
tempodec nenhum Devolve o tempo decorrido (em segundos) desde que o
tempodecorrido XLogo foi iniciado.
A diferenca entre e é que o

nao interrompe o programa. Um exemplo:

# Exibe o tempo no formato numérico

# Atualiza a cada 5 segundos

se fimcontador? [

Id

mudeonte 75 dt

atr “hora tempo

atr “h pri :hora

atr “m elem 2 :hora

# Exibir dois algarismos para segundos e minutos. (adiciona um 0)
se :m-10<0 [atr “m pal 0 :m]

atr “s ult :hora

# Exibir dois algarismos para segundos e minutos. (adiciona um 0)
se :s-10<0 [atr “s pal 0 :s]

"

rotule pal pal pal pal :h “::m “: :s
contador 5]
relogio

fim



8 EXEMPLOS DE PROGRANAS
8.1 DESENHAR CASAS

AN

Figura 7 — Casas

aprenda casa :c

repita 4[pf 20*:c pd 90]

pf 20*:c pd 30

repita 3[pf 20*:c pd 120]

fim

aprenda place :c

un pe 30 pt :c*20 pd 90 pf :c*22 pe 90 ul
fim

aprenda hut

limpedesenho un pe 90 pf 200 pd 90 ul dt
casa 3 place 3 casa 5 place 5 casa 7 place
7 casa 10

fim

8.2 DESENHAR UM RETANGULO PREENCHIDO

Figura 8 - Retangulo

aprenda rect :lo :la

se :lo=0 | :la=0 [pare]

repita 2[pf :lo pd 90 pf :la pd 90]
rect :lo-1:la -1

fim

R
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O simbolo | na segunda linha equivale a primitiva

aprenda rect :lo :la
se ou :l0=0 :la=0 [pare]
repita 2[pf :lo pd 90 pf :la pd 90]
rect :lo-1:la-1
fim
Uma forma mais simples (talvez menos elegante) seria:

aprenda rect1 :lo :la

repita 2[pf :lo pd 90 pf :la pd 90]
un pd 45 pf 1 ul pinte

fim

Lembre-se de que:
5=5x4x3x2x1=120

aprenda fac:n

se :n=1[saida 1][saida :n*fac :n-1]
fim

mostre fac 5

120.0

mo fac 6
720.0

aprenda koch :ordem :len

se :ordem < 1| :len <1
[parafrente :len pare]

koch :ordem-1 :len/3

pe 60

koch :ordem-1 :len/3

pd 120

koch :ordem-1 :len/3

pe 60

koch :ordem-1 :len/3

fim

aprenda flocokoch :ordem :len
repita 3 [pd 120 koch :ordem
:len]

fim

flocokoch 5 450

2 Agradecimento a Georges Noél.



Figura 9 - Fractal (o
floco de neve)

8.5 USO DE LISTAS?

Um bom exemplo de uso de listas. Espero que aprecie este
procedimento:

aprenda invertep :p

se évazio? :p [saida "]

saida pal ult :p invertep su :p

fim

aprenda palindromo :p

se sdoiguais? :p invertep :p [saida "verd] [saida "falso]
fim

aprenda palin :n

se palindromo :n [mo :n pare]

mostre sn sn sn sn :n "mais invertep :n "igual soma :n invertep :n
palin :n + invertep :n

fim

palin 78

78 mais 87 igual 165

165 mais 561 igual 726

726 mais 627 igual 1353

1353 mais 3531 igual 4884

4884

8.6 UMA LINDA ROSACEA

aprenda rosacea
repita 6 [ repita 60 [pf 2 pd 1] pd 60 repita 120 [pf 2 pd 1] pd 60]
fim

3 Agradecimentos a Olivier SC.
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Figura 10 — Melhor
do que utilizar
um compasso

— para instalar o XLogo, é necessario que vocé
tenha instalado em seu computador o Java Runtime Envi-
ronment” (JRE) produzido pela Sun.

esse programa pode ser copiado gratuitamen-
te em <java.sun.com/products/archive/j2se/1.4.2/index.htm>
ou em <java.sun.com/j2se/1.5.0/download.jsp>.

No Windows, uma forma de vocé saber se tem o Java ins-
talado e em funcionamento é: no menu Iniciar, clique em
Executar, escreva javaw e dé OK. Se nenhuma mensagem de
erro aparecer é porque esta tudo certo.

Para saber mais detalhes sobre como instalar o XLogo em
Linux ou Windows, leia as instru¢cdes em <br.geocities.com/
projetologo/logo/slogo.html>.

— para desinstalar o SL, basta deletar o arqui-
vo xlogo.jar (ou xlogo-new.jar) e o arquivo de configura¢ao
.xlogo que esta localizado no diretério home (/home/seu_lo-
gin) para usuarios Linux na mesma pasta do arquivo xlogo.
jar (ou xlogo-new.jar) ou ainda c:\\windows\.xlogo.



— confira a ultima versao e corre¢do de bugs no
sitio do XLogo com frequéncia (http://xlogo.tuxfamily.org).

Sinta-se a vontade para contatar o autor do programa
quanto a instala¢do ou uso (inglés ou francés). Todas as su-
gestdes sao bem-vindas.

Para suporte em portugués, acesse <http://xlogo.tuxfami-
ly.org/pt>.

Portugués Francés Espanhol Inglés Alemao
abra ramene carga load lade
abrafluxo ouvreflux abreflujo openflow oeffnefluss
absoluto, abs abs absoluto abs ovz
adeus bye aurevoir adios bye ade
animado animation animacion anim animation
apague enleve quita remove entf
aprenda pour para to lerne
arco arc arco arc arc
arredonde arrondi redondea rnd rnd
atencdotat, fixetortue, ftor- | pontortuga, setzeschildkroe-
atat tue ptortuga setturtle, sturtle | "o
atribua, atr donne haz globalmake, setze

make
atrlocal donnelocale hazlocal localmake lokalsetze
baixenariz pique cabeceaabajo | downpitch runter
carregueima-
gem, chargeimage, ci | cargaimagen, ci | loadimage, li ladebild, Ib
carimg
centro origine centro home heim
cercar clos modojaula close schl
chattcp chattcp chattcp chattcp chattcp
circulo cercle circulo circle kr
comlimite enr modovuelta wrap rspr
contador debuttemps crono countdown zr
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conte

contelido
contevezes, cv
cordofundo, cdf

cordolapis, cdl

cordoponto, cdp

cordotexto
data

deleteseqtién-
Cia, delseq

defina, def
diferenca
direcdo, d¢

direcaopara,
dgpara

diretorio, dir
distancia, dist
e

éanterior?,
eant?

éinteiro?

edite

editetudo

eixo

eixox

eixoy

eixo?

eixox?

eixoy?
elemento, elem

elimine

compte

chose
compteur

couleurfond, cf

couleurcrayon,
cc

trouvecouleur,
1

couleurtexte
date

effacesequence,
efseq

def, definis
difference
cap

Vers

repertoire, rep
distance
et

precede?

entier?
ed
edtout
axes
axex
axey
axes?
axex?
axey?
item

effacenom

cuenta
objeto

cuentarepite,
contador

colorpapel
colorlapiz, cl
encuentracolor,
ec

colortexto
fecha

borrasecuencia,
bos

def, define
diferencia
rumbo

hacia

directorio, dir
distancia

y

antes?, ante-
rior?

entero?
ed
edtodo

ejes?
ejex?
ejey?
elemento

borra

count

thing
repcount
screencolor, s

pencolor, pc

findcolor, fc

textcolor
date

deletesequence,
delseq

def, define
diff
heading

towards

directory, dir
distance
and

before?,
beforep

integer?
ed

edall
axis
Xaxis
yaxis
axis?
xaxis?
yaxis?
item

erase

zaehle
wert

wiederholun-
gszahl

bildfarbe, bf

stiftfarbe, sf

findefarbe, ff

farbtext
datum

loeschefolge,
Ischfol

def, definiere
diff
kurs

richtung, ri

ordner, ord
abstand, abst
und

vorher?

ganzzahl?
ed
edalles
achsen
xachse
yachse
achsen?
xachse?
yachse?
element

vergiss



eliminetudo, et

élista? elista?

émembro?,
emembro?

énlmero?,
enum?

enguanto
envietcp
épalavra?, epal?

éprimitiva?,
eprim?

éprocedimen-
to?, eproc?

escolhe
escondetat, dt

escreva, esc

escrevalinha,
eslfx

escutetcp
espere

espessuradola-
pis, el

étecla?
éuseldpis?
execute
executetcp
évazio?, evazio?
exp

falso
fechefluxo
fim
fimarg?,
fimfluxo?

effacenoms,
efns

liste?

membre?

nombre?

tantque
envoietcp

mot?

primtive?, prim?
procedure?,
proc?

choix
cachetortue, ct
tape
ecrisligneflux

ecoutetcp

aattends
taillecrayon, tc

touche?
baissecrayon?
exec
executetcp
vide?

exp

faux
fermeflux

fin

finflux?

borratodo, bot
lista?

miembro?

numero?

mientras
enviatcp
palabra?

primitiva?,
prim?

procedimiento?,
proc?

elige

ocultatortuga,
ot

tipea
escribelineaflujo

escuchatcp

espera
grosorlapiz, gl

tecla?
bajalapiz?
ejecuta
ejecutatcp
vacio?
exp

falso
cierraflujo
fin

finflujo?

erall

list?, listp

member?,
memberp

numberp , num-
ber?

while
sendtcp
word?, wordp

primitive?,
prim?

procedure?,
proc?

pick
hideturtle, ht
write
writelineflow

listentcp

wait
penwidth, pw

key?

pendown?

run

executetcp
emptyp, empty?
exp

false

closeflow

end

endflow?

vergissalles, vga
liste?

element?

zahl?

solange
sendetcp
wort?

grundwort?,
gw?

prozedur?,
proz?

nimmwas

versteckeschil-
dkroete

schreibe

schreibezeilen-
fluss

wartetcp

warte

taste?

stiftab?

starte
ausfuehrentcp
leer?

exp

falsch
schliessefluss?

ende

endefluss?
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fimcontador?
fonte

fontetexto,
ftexto

grade
grade?
guardado
guarde
igapague
igbotéo
igdesenhe
igfaz
iglocal
igmenu
imts

indiceseqliéncia,
indseq

inicielinha
iniciepoligono

inicieponto

instrumento,
instr

inverte

inverteldpis, il
juntelfx
juntenofim, jf
juntenoinicio, ji
leia

leiacar

leiacarfx

fintemps?
taillepolice

tpt,
taillepolicetexte

grille
grille?
sauved
sauve
guienleve
guibouton
guidessine
guiaction
guiposition
guimenu
imts

indexsequence,
indseq

lignedef
polydef
pointdef
instrument, instr

inverse

inversecrayon, ic
ajouteligneflux

metsdernier, md

metspremier,
mp

lis
liscar

liscarflux

fincrono?
fuente

fuentetexto,
ftexto

cuadricula
cuadricula?
guardatodo
guarda
eliminaigu
botonigu
dibujaigu
accionigu
posicionigu
menuigu
imts

indicesecuencia,
indsec

empiezalinea

empiezapoligo-
no

empiezapunto

instrumento,
instr

invierte

inviertelapiz, ila
agregalineaflujo
ponultimo, pu

ponprimero, pp

leeteclado
leecar

leecarflujo

endcountdown?
fontsize
textsize, ts
grid

grid?
saved
save
guiremove
guibutton
guidraw
guiaction
guilocation
guimenu
poall

indexsequence,
indseq

linestart
polystart
pointstart
instrument, instr

reverse

penreverse, px
appendlineflow
Iput

fput

read
readchar

readcharflow

ezr?

schrfa
schriftgroesse

gitter
gitter?
gespeichert
speicher
entfernegui
guitaste
zeichnegui
guiaktion
guiposition
guimenue
zga

indexfolge,
indfol

linienanfang
vieleckanfang
punkteanfang
instrument, instr

umdrehenliste
umkehrstift, us

haengezeilean-
fluss

mitletzem, ml
miterstem, me

lies
|z

lesebuchstaben-
fluss



leialinha
leiamouse
levantenariz

limpedesenho,
d

limpetexto,
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