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JOCURI PE CALCULA
o noud posibilitate de | {
1 in timpul Im:':“‘ ;

{inven W0 ?6 P i 4 Dupd pdrerea unanim accej
asre e i rul trebuie prwzt ca un prieten,
lui, o sursa de paten[are a pulér?
largi orizonturi. T
., Calculatorul — spunea 'Jm
van Schrezber — este o unealta, as
cartea dupd Guttenberg. Ca si car
lind pentru creatori. In fata revolufi
nu exista decit o alternativa: ori inve;
lezi tehnologia, ori te lasi controlat
Jocurile pe calculator nu mai si
dar ceea ce dd importantd domeniului
culatorul ca partener inteligent d
este si faptul ca se vor putea trece aproa
jocurile logice — asa-zise vechi
§i ca existd mari poszb;htaﬂ caor
jocuri logice noi sa fie lansate pe p
(sau numai) pe calculator.
Jocul si calculatorul se
atit de bine, incit par fac
lalt. Tol ,w, cevaz
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egal, ci un arbitru si un instrument de simulare.
‘Noua dimensiune pe care o introduce calculato-
rul, bogdfia sa, o constituie multitudinea de sj-
tuafii si variante pe care le poate simula. g
Dar calculatorul nu se limiteazd numai lg
jocuri. El are o gama larga de posibilitdfi. D
tre acestea, o mare utilizare o are in domeniul
instruirii personale in diverse discipline de invd-
famint, respectiv de la matematicd, fizicd, chimie
pind la limbile strdine. 8
RECOOP este interesat sa primeascd orice
sugestie si propunere de programe pe calculator.
Publicul, din ce in ce mai pasionat, caracte-
risticile deosebite ale calculatorului si, mai ales,
extraordinara inventivitate in acest domeniu,
garanteazd viitorul unor noi programe pe calcu-

Dr. GH. FETEANU

Limbajul LOGO

Limbajul LOGO si-a demonstre
de instruire pentru copii, utilizarea
familiarizarea cu calculatorul, dezvol
lasi timp capacitatea intelectuald, poi
sul, imaginafia, puterea de a antici
orientarea, etc. J

LOGO este un limbaj de program
inalt, care imbind simplitatea — modi
sare se apropie de cel natural — cu un
tru de facilitafi, care permit lucrul ini
petarea unor acfiuni, definirea de ni
de lucru, pe baza setului de comen
si utilizarea lor recursivd. Astfel, sub [
joc, se pot insusi nofiuni de baza de
aritmeticda, proiectare si desen, trig
muzicd, dar si tehnici avansate de pi
a calculatoarelor. Jucindu-se cu LOGO
invafd, descoperind singur legi si f[eno
intr-un proces de instruire liberd i

Pentru utilizarea limbajului LG
cesara urmatoarea configurafie )
— un calculator perssnal compatibil ¢
clair Spectrum (CIP, HC, TIM
o memorie interna de +X Ka

GO are comeuzi spe
culori) .
- un casetofon wrie
- caseta magneticd
1 colaborare cu 1ITC




Fata 1

iere de pe caset m
ile si fncilitiﬁl‘lc

e mai import

v dgmoésuate.nl

ujs

citeva din posibi
GO. Astfel, printre cels

T

e t
LO "o i i muzicale; sugesti
Pentru s s a e S Mseta, intitulat DESENE. Tn
{0C0, acesta va I;Wh“ lucra cu limbajul de pr calculatorului se va facie prin cgh(
3 , acesta va trebui incarcat de 5 lansarea in
pe caseta NE elt) e, i Simp{a astare a cu

intrebérii pe ecra

Deci, puneti caseta de la inceput, intro
LOAD* *“ i pornifi casetofonul. I'ry1 momenlzllj?:”c)a
pe ecran mesajul .BINE ATI VENIT IN LOGO* siun
de intrebare. inseamna ca puteti sa opriti casetofonul §
incepeti sa introduceti comenzi LOGO. {
Dar atenfie! LOGO face distinctie intre Iilerélé
cele mari, iar comenzile LOGO trebuie scrise
mari, litera cu litera. In consecinta, primul lucrtt
il veti face este sa trecefi sistemul in modul de scrier
litere mari, prin actionarea simultana a tastelor CS §i\2

NE. B r

Veti observa desenarea peé. crgm a cit
lorate interesant, realizate prin int rmedmll
cursivitate pe care limbajul LOGO le pune [a d

lizatorilor. o =)

JOCE e

Urmitorul fisier este un joc ce se poate fol
u distantele de pe ecran care,

ok p acomoda s A
~ o soara in ,pasi®. Este recomandat, deci, ca |
ROMANA g ol inainte fFe invatarea utilizarii comet
T (INAINTE) si BACK (INAPOI)I'IIniiir !
al

prin comanda LOAD ,JOC*, iar
Daca doriti s4 folositi si comenzi LOGO in limba romand, nirea jocului) prin tastarea cuvintului JOC
va trebui sa le incarcati, in prealabil, in memoria calculatoru- de utilizare se vor afisa pe ecran.
lui, ele constituind urmatorul fisier de pe caseta magneti- _Broasca® (un tr nghi i psrf virful
ca. Observati ca in LOGO vom folosi in locul termenului rectia) poate fi rotita p mediul tastel
e program (ca ansamblu de instructiuni memorate de cal- sau D pentru dreapta pentru a fi orien ats
culator) pe cel de fisier (ca lu de proceduri: 1 i patrat. Du
Je comenzi LOGO, memorate de calculator sub un nume).
incarcarea fisierului de comenzi in limba romana se face cu
comanda LOAD ,,ROMANA*, dupa care veli porni ca:
sl In timpul incarcarii numele comenzilor in limba
or fi afisate pe ecran. Dupa incarcare, va aparea din nou
pe ecran semnul intrebari, care sCIICa [aplii ci S¢ d3-
r..w.-p—,:cmandi 0GO. Veti putea
senzile originale, cit si pe cele in
hn.l

1lu 1-ati observat pe ecran.




SAH

Ultimul fisier de pe srima fati a casetei nu se refery
1a jocul de sah, fiind numai o frumoasi imagine grafica a
unei table de sah cu piese in perspectivd. Incircarea acestoi
imagini se va face cu comanda LOADSCR ,,SAH*, imaginea
aparind pe ecran in timpul incarcérii. Dupa incdrcare, ima-
ginea se poate modifica sau sterge cu comenzi LOGO
sau, pur si simplu, se poate indica o alta comandi LOGO.

Fata 2

LOGO

Primul fisier de pe fata a 2-a u casctei este identic
cu cel de pe fata I, fiind repetat ca o masuri de siguranta
Fisierul poate fi utilizat in cazul deteriorarii celui de pe
fata 1 sau in cazul in care cel de pe fata 1 nu se poate
incarca din cauza unei erori de citire (apare mesajul ,Tape
loading error*).

Incarcarea se face (la fel) cu comanda LOAD" *,

Nu uitati, sa treceti in modul de scriere cu litere mari
(CS + 2) dupé inciarcare.

TITATO

Este vorba de jocul cunoscut si-sub numele de X si
O pe care acum le putefi sa il practicati jucind impotriva
calculatorului. Tncdrcarea jocului se face cu comanda LOAD
»TITATO", in timp ce lansarea in executie se face (dupd
aparitia semnului de intrebare) prin tastarca TTT. Atentie!
Incarcarea jocului TITATO se va face fard sa existe in mc-
morie si setul de comenzi informatii in limba romana, d¢-
varece in acest caz procedurile pentru joc nu vor mai avea
e in memorie. Daca, fotusi, exista mai multe proceduglin
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i i, inai inca i 'ATO, se va

rie, atunci, inainte de incédrcarea Tui ’[ITAT A
;:nreoT:da la stergerea lor cu ajutorul comenzii E.RésE (sau
UITA daca este incarcat setul de comenzi in limba

Dupé inceperea jocului se (rasga_z_é pe ecran o gr__|la.de
3 X 3 pozitii si jucatorul are posibilitatea sa aleaga cine
va efectua prima mutare: jucatorul (tasta X) sau calcula-

a0).

erIPS'nati‘u efe)ctuarea mutérilor se vor _fc_)losi_ tastele nurr_leri-
ce: tasta 1 va indica o mutare pe-pozitia din coltul_ stinga
sus, in timp ce tasta 9 va indica o mutare pe pozitia d!n
col{ul din dreapta jos.-Mutirile jucatorului se.efectueaza prin
punerea semnului ales (X sau 0) pe _|m7,|t|a indicata, iar cgle
ale calculatorului prin punerea celuilalt semn pe o anumita
pozitie aleasa de calculator : iR

Daci pentru efectuarea unei mutari se indica alta tasta
decit una numerica sau se iidica 0 posijic deja ocupa-
ta, apare mesajul ,mutare ilegala®. iar mutarea se poate
repeta. Mutarile vor alterna. Scopul jocului este de a realiza
3 semne pe aceeasi linie (orizontala, verticala sau diagona-
la).

4 Daca nici calculatorul si nici jucatorul nu reusesc acest
lucru dupa umplerea tuturor pozitiilor grilei, atunci se da
mesajul ,REMIZA* si jocul se poate relua dupa apasarea
oricarei taste cu comanda TTT. Daca jucatorul ori calculato-
rul va realiza punerea a 3 semne pe aceeasi linie, se va
da mesajul respectiv (.Ai cistigat!* sau ,Am cistigat!*)
si jocul se va putea relua dupa acfionarea oricarei tasteé
cu comanda TTT.

FOTO

Casi pe prima fata a casetei, apare o frumoasa imagine
grahca,“de data aceasta insa, a unui aparat de fotogra-
fiat. Incarcarea_lmaginii se va face cu comanda: LOADSCR
+FOTO". Imaginea va aparea pe ecran in timpul incarca-
E;).gupa aparilia imaginii, se poate introduce orice comanda

Qasgta magnetica LOGO a fost realizata de lon Dia-
mandi si Cristian Constantinescu.



UN SUMAR AL LIMBAJULUI LOGO

Nota: acest sumar prezinti citeva reguli de baza ale
versiunii limbajului LOGO implementat pe cal-
culatoarele Sinclair Spectrum si compatible,
precum sio foarte succinta descriere a comenzi-
lor si operatiilor pe care limbajul le pune la
dispozitie. Din acest punct de vedere materialul
se prezintd ca un memorator, adresindu-se mai
degrabd unor persoane avizate decit unor in-
cepatori. Pentru aceasta ultima categorie, in
scopul invatarii limbajului LOGO, recomandam
iolosirea, impreuna cu materialul de ja{i a GHI-
DULUI LOGO.

In cadrul unui capitol, comenzile si operatiile
sint descrise in ordine alfabetici.

Se folosesc urmitoarele notatii: CS pentru
CAPS SHIFT; SS pentru SYMBOL SHIFT;
CS - tastd pentru actionarea simultani a celor
doua taste.

Manevrarea cursorului

Stergerea caracterului dinaintea cursorului: CS +0
Deplasare la dreapta: CS + 8

Deplasare la stinga: CS +5

Deplasare in jos: CS + 6

Deplasare in sus: CS + 7

Schimbarea regimului tastaturii si al ecranului
Regim ,I* regim ,C*: CS -+ 2

(litere mici) (litere mari)

Regim ,1* sau ,C" regim ,E*: CS + SS

Regim pralic al ecranului regim textual: comanda TEXT-
SCREEN (TS).

Proceduri

Definitie: se numeste proceduri orice secvent{a de instrucfiuni
memorate de calculator sub un nume, in vederea
executdrii ei la intilnirea numelui respectiv.

Structura unei proceduri:

TO nume
comenzi
.

o durii: pri le ei
Apelarea procedurii: prin nume >
Tnplrernpeljca executdrii unei proceduri: CS + SPACE

Obiecte LOGO ;

Obiectele LOGO sint cuvinte sau liste utilizate ca intrari
sau iesiri ale procedurilor. -

Un cuvint este o serie de caractere alfabetice sau nu-
merice; pentru a fi deosebite de nume_lr de proceduri, ir]amtea
cuvintelor se pun ghilimele; un cuvint nu poate confine ca-
racterul ,spatiu®, deoarece acesta indica terminarea cuvintu-
lui. Un cuvint este, de obicei, delimitat prin spatii. Mai exista
si alti delimitatori, ca de exemplu: [] () == <+ —.
M) caf 4 un cuvint de restul liniei. Tntre un cuvint
si oricare din acesti delimitatori nu este necesard inserarea
spatiului, desi, uneori, se obisnuieste acest lucru pentru ela-
ritate.

Numerele sint, de asemenea, cuvinte dar ele se pot scyie
farad ghilimele ca si cuvintele care exprima valori logice
(TRUE — adevirat si FALSE — fals). ¢

O listdi LOGO consta dintr-o serie de obiecte LOGO,
adica cuvinte sau liste; o listd este cuprinsa intre paranteze
drepte, iar elementele unei liste sint separate prin spatii;
lista vida (fara nici un element) este []

Cuvintele pot fi utilizate si ca nume de variabile.

Elementele unui cuvint sint caractere, iar elementele unei
liste sint cuvinte sau liste.

Cuvintele sau listele pot fi ,depuse* in variabile
printr-o instructiune de atribuire (MAKE).

Proceduri cu subiect

Pentru a putea functiona, unele proceduri l:lecesité su-
biecte sau parametrii de intrare. Acestea sint obiecte LOGO
(cuvinte sau liste). De exemplu:
? PRINT [BUNA DIMINEATA]




Lista [BUNA DIMINEATA] este un subiect (sau o
intrare) pentru procedura primitiva PRINT. Semnul
intrebarii este promptul specific lui LOGO care sem-
nifica faptul ca se asteapta introducerea unei co.
menzi LOGO.

Comenzi si operatii

O proceduri poate fi ori o comandi ori o operatie (func-
tie). O operatie este o procedura care furnizeazd o valoa-
re, deci,poate fi utilizata ca parametru de intrare pentru alta
comanda sau operatie.

Ghilimele, dou# puncte, paranteze patrate si drepte
LOGO interpreteaza orice cuvint ca o procedura. Pentru

ca un cuvint sa nu fie interpretat ca o proceduri va trebui

precedat de unul din urmitoarele semne:

7 ghilimelele indica lui LOGO ci sirul de caraiere caly
urmeaza, terminindu-se cu un spatiu, este un cuvint;
doua puncte indici lui LOGO ca sirul de caractere care
urmeaza, terminindu-se cu un spatiu, este numele unui
obiect LOGO.

[1 parantezele patrate indica lui LOGO ci elementele dintre
aceste paranteze formeaza o lista.

() parantezele rotunde sint utilizate pentru a permite mai
mult de doua intrari pentru unele primitive.

De asemenea,parantezele rotunde mai sint utilizate pen-
tru realizarea unor operatii aritmetice. De exemplu:
? PRINT 2X (3 + 5)

16

Variabile

In LOGO variabilele au un nume. In mod normal, va-
riabilele sint create cu comanda MAKE (PUNE). De exem-
plu: ?MAKE “A 1 wdBTE 2b s pin)

Valoarea variabilei poate fi obtinuta prin punerea ca-
racterului inainte de numele variabilei. De exemplu:
?PRINT:A 1

O variabild in LOGO poate avea ca \'_zllqare o varietate
Jde tipuri de date: o valoare numerica, o lista de valori nu-
merice, un cuvint, o listd de cuvinte, etc.

10

i i nda MAKE va
iabila ata in LOGO prin coma i
fi # i\ﬁvrillgbglll‘;bcar!ei adica va exista atit in timpul executarii
i0 vari _ g
ii, cit si dupa aceea. .
D s ti ca parametrul de intra
la declaratd ca p u ntra
= Ve”?bi‘ :u creata anterior) va fi o variabila Ioca!'i
PrOCEdtmta rrfceduri si a oricarei alte proceduri, _aguca nud\.l
gvige2$i§uilé o valoare decit in timpul executédrii procedu-

rii.

Editorul LOGO | o "
tru modificarea procedurilor definite sau chiar pentru

deiin};-eena noilor procedul:i, se foloseste_gditorul LOGO.

Apelare: EDIT (ED) numele procedurii

Utilizare editor: .
5 deplaseazd cursorul un caracter la

stinga

deplaseaza cursorul o linie mai jos

deplaseazi cursorul o linie mai sus

deplaseazi cursorul un caracter la

dreapta

CS + 6
CS+7
Cs +38

CS+0 sterge caracterul dinaintea cursorului
CS + 6 (in mod E) deplaseazd cursorul la inceputul
liniei
CS + 6 (in mod E) de?}gseazé cursorul la sfirsitul ecra-
nului G
CS + 7 (in mod E) deplaseazi cursorul la inceputul ecra-
. nului
S (;4—8 (in mod E) deplaseaza cursorul la sfirsitul [i
n mod E) ?e]].)l;seazé cursorul la inceputul tex-
4 ului
E (in mod E) ;‘lepﬁlalse'az‘i cursorul la  sfirsitul
N (in mod E); (e

deplaseazi cursorul la pagina urma-
( od E) deplaseazi curso | la pagina prece-
F ' mod E P ru;
g P
sterge de pe ecran lin a pe care
Inia pe care se afls

reinsereazi linia care a fost i cu
iomanda Y. (In mod E) N

Y (in mod E)
R (in mod E)

Y,




C (in mod E) périsirea editoruluj ¢

sirea U incorpor.
modificérilor efectuaty i
0GOo <

§i intrarea j,

CS 4 SPACE pérdsirea editorului oy ignorarea .

dGI(f)xcarilur efectuate §i intrarea i LO-

COMENZI S1 OPERATII

1. Broasca festoasi

BACK n

BK n

iNAPOI n

IP n

BACK GROUND furnizeaza un numar (0]

BG zintd culoarea fondului. Numérul furnizag
poate fi: 0 — daca fondul are culoarea nea-
gra, | — albastra, 2 — rosie, 3 — violeta,
4 — verde, 5—bleu, 6 — galbens, 7 — al.
ba.

deplasare inapoi cu n Pasi (pixeli).

Notéd: broasca testoasi este numele dat micului tri-
unghi care apare pe ecran cind se utilizeaza
ecranul grafic. Miscindu-se dintr-un punct in al-
tul, broasca va lasa urme, putindu-se trasa in
acest mod linii pe ecran. Ecranul grafic, numit
si cimpul broastei testoase, ‘apare oricind se
introduce o comanda referitoare la migcarea
broastei. In mod normal, ecranul grafic_are
256 de pasi (puncte) pe orizontala si 175 de
pasi (puncte) pe verticala, iar originea este in

centrul ecranului.
CLEAN stergerea ecranului f4ra aducerea broas-
CLEARSCREEN :(;Ier‘?z(éarsez; ecranului cu aducerea brr‘JaSlei
cs acasa. . /
[5)‘5?‘?‘5\, deseneaza un pun(t( lag)oozaitsicaasﬁclig‘i‘;
i & 3 gglr&goi:\llzx;::e: xsviyr.m rse traseazd il

o linie.
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peratie) care repre-

TP

P—

FENCE
GARD

FORWARD n
D

FD n
INAINTE n
INn

HEADING
DIRECTIE

HIDETURTLE
HT

FARA BROASCA
FB

HOME
ACASA

LEFT n

LT n

STINGA n

SA n
PENCOLOUR
PC

CULOARE

PENDOWN
PD
CREION
CR

PENERASE
RE

GUMA

GU

limiteaza miscarile broastei in cadrul
ecranului grafic.

deplasare inainte cu n pasi.

furnizeazd un numar (operatie) intre 0
$i 359 care reprezinti orientarea actual
a broastei in ecran. 0= directie N,
90 = Est, 180 = Sud, 270 = Vest.

ascunde broasca (face broasca invizibi-
5).

readucerea broastei acasi.

rotire spre stinga cu n°® (grade) fira ca
broasca si-si schimbe pozitia.

furn;zeazi un numiér (operatie) care re-
prezintd culoarea cu care va desena
brg:;sca, La inceput culoarea va fi 0 (nea-
gra).

penita jos: cind broasca se va misca ea
va trasa o linie.

stergerea liniei: broasca va sterge orice
linie peste care va trece. Comenzile PEN-
DOWN, PENUP sau PENREVERSE vor
anula efectul comenzii PENERASE.

13



PENREVERSE
PX

ci

PENUP

PU

FARA CREION
FC

POSITION
POS

POZITIE
RIGHT n

RT n
DREAPTA n
DR n

SCRUNCH
RELXY

SETBG n
FIXFOND n
SETBORDER n
SETBR n
FIXCHENAR n

SETHEADING n
SETH n
FIXDIR n
SETPC n
FIXCULOARE n

SETPOS [x y
FIXPOZ [x y]

14

Penita inversd: broasca in
va trasa linii, dar va sterge |
peste care va trece (desenca;
culoarea inversd).

iurnizeaza o listd de doud numere
(operatie) care reprezinta pozitia
tuald a broastei. 17449

Totire spre dreapta cu n® (grade)
T4 ca broasca si-si schimbe p

‘M(g
furnizeaza o listi de doud €

(operatie), care reprezinta pmpm..
dintre marimea unui pas pe verti X

si a unuia pe orizontala. i A .
fixcazd culoarea fondului (0’/—1%
gru, 1 — albastru etc). .
fixeaza culoarea chenarulujfg;q_rh-
rului) (0 — negru, 1 — albastru,
etc). $AQR
roteste broasca, astfel incit orien
rea ei si fie n. La inceput ori
broastei este 0.

fixeazi culoarea cu care se va |
(n =0 culoarea neagra, n=
loarea albastra, etc.) A2AHD

deplaseazi broasca in punctul
ordonate x si y, fard a-i
orientarea (efectueazi o tr.
nd in punctul respectiv).

X Y.
FIXSCARA ix y]

SETX n
FIXX - n

SETY n
FIXY n

SHOWNP

S¥0WTU RTLE
S’
BROASCA

TOWARDS
CAP gy XY

WINDOW
FEREASTRA

WRAP
IESEREVINE

XCOR

deplaseazi broasca intr
carui coordonati pe
este n.

deplaseazi broasca in
cérui coordonati pe vertic:
n. 3

operatie care furnizeaza
TRUE daci broasca e
in modul SHOWTURT!
SE daci nu este.

arata broasca (fac’
vizibila).

furnizeazi orientarea
sé o capete broasca p
dreptatd spre punctul d
X siy (operatie); nu m
tarea broastei. o

permite broastei sz

sd execute co
chiar fara a fi

permite br ca
din ecran sz apara
a ecranului.



YCOR

2. Cuvinte si liste
ASCII caracter

BUTFIRST obiect

BF obiect

FARAPRIMUL obiect
P obiect

BUTLAST obiect
BL obiect
FARAULTIMUL obiect
FU obiect

CHAR n
CARACTER n

COUNT obiect
NREL obiect

EMPTYP obiect
GOL obiect

EQUALP obiect I,
obiect

EGAL obiect 1,
obiect 2

FIRST obiect
PRIMUL obiect

furnizeaza coordonata ver
(ordonata) actuali a hrﬁawlw‘
ratie). ~2my

i

operatie care furnizeazy codul AS.
Clil al unui caracter. G £¢4

opefatie. care furnizeazi obiecty]

gi_ra primul element al obiecty-

i 12

rery

operatie care furnizeazi obiectul .
:éyé ultimul element al objectu

ul.

operatia care furnizeazi caracte-
rul al carui cod ASCII este n. Co-
dul n trebuie s fie un intreg cu-
prins intre 32 §i 165. ~

operatie care furnizeazi n‘ﬁi‘ﬁ’
de elemente al obiectului (cuvint
sau lista).

operatie care furnizeazi valoarea
logica TRUE daci obiectul LOGO
este gol i valoarea logica FAI
in caz contrar. P4 LA B

operatie care furnizeaza valoarea
logica TR! daci obiect 1 si
obiect 2 sint doud numere e
le, doud cuvinte sau liste
ces

v
operatie care furnizeaza
element al obiectului. Ac
un caracter daci obiectul
cuvint ori un cuvint sau
dacé obiectul este o lista.

FPUT obiect lista
PUNEPRIMUL
obiect listd

ITEM n obiect

LAST obiect
ULTIMUL obiect

LIST obiect 1, obiect 2
(LIST obiect 1,

obiect 2 ... obiect n)
LISTA obiect 1, obiect 2
(LISTA obiect 1,

obiect 2 ... obiect n)

LISTP obiect

LPUT obiect lists
PUNEULTIMUL
obiect lists

MEMBERP obiect lista

NUMBERP obiect

g RUE
‘element al [j:

Operatie care

lista, formata
pirea) obiectul
(FirstPUT).

ido §
Operatie care ful
element al unui

Operatie care 2
element al obiectu
un caracter daci obi
cuvint sau o listd dac:
te o lista. *

Operatie care fu
ale carei elemente
obiect 2, etc.

e
Operatie care furnize
logici TRUE daca
lists i FALSE in ¢
lista vida este co
~vint gol.

Operatie care furnize
‘lista, formati prin
Ppirea) obiectului la s
(LastPUT).

Operatie care fur

m&hgg., A4l




- obiect 1, Operatie cu care se formeazi o lis-

td compusd din obiectele date.

obiect 2 ... obiect n)
'FRAZA obiect 1, obiect 2

- obiect 1,
obiect 2 ... obiect n)

D cuvint l cuvint 2 Operatie cu care se formeazi un

RD cuvint cuvint din obiectele date.
Ahwﬂntl cuvmt n)
wRDP obiect Operatie care furnizeazi valoarea
logica TRUE daci obiectul este un
e cuvint si FALSE in caz con-
o g trar.

3. Variabile
MAKE nume obiect atribuie valoarea ,obiect* variabi-

PUNE nume obiect lei ,nume* (pune in locatia de me-
A morie numitd ,nume“ valoarea

i s Lobiect*).

'NAMEP obiect

operatie care furnizeaza valoarea
logica TRUE daca obiectul are o
valoare si FALSE in caz con-
trar.

operatie care furnizeazi continu-
tul unui nume.

furnizeazi valoarea, in grade, a
arccosinusului de n.

furnizeazi valoarea, in grade,
_arccotangentei de n. 535 BB

furnizeazi valoarea, in grade. a
arcsinusului de n.

ey

ARCTAN n

COSINE n

COS n cosinusului de

COTANGENT n furnizeaza val

COT n cotangentei de n.

DIV a b furnizeaza citul obfi
pirtirea lui a p;h}t

INT n furm’zeazi partei

PRODUCT a b furmzeazi prod

(PRODUCT a b...n) (intrérilor). Este

PROD a b operatia de inmulfi

(PROD a b..n) prin semnul X.

RANDOM n furnizeazi un nur

treg, cuprins intr

Notd: adunarea, scéderea, inmulfirea QA‘
pot fi utilizate in forma infix, in
(+ — X [) se pun intre par:

Adunarea, inmultirea i impartir
lizate si in forma prefix, dar
SUM, PRODUCT, respectiv DIV,
de doi parametri de intrare. In
efectua operafii aritmetice qm cl
tregi, cit si zecimale.

REMAINDER a b

REST a b
ROUND n
SINE n

SIN n A
SQRT n



furnizeazd suma subiectelor (in-
trérilor). Este echivalenti cu ope-
ratia de adunare simbolizati prin
semnul 4.

furnizeazi valoarea, in grade, a
tangentei de n. ‘

furnizeazd suma lui a cu b, N

: in operatiile aritmetice (cu semne) se recoman-

da ca semnul s fie incadrat de spatii, altfel
LOGO poate interpreta ca unul dintre subiecte

este un numar negativ.

scaderii.

a—b
aXhb
afb

a<b

. de exemplu in cazul

{’umizeazi diferenta dintre a si
L\;rnizeazé produsul dintre a si

furnizeaza citul dintre a sib (a
impartit la b).

furnizeaza valoarea logics TRUE
daca a este mai mic decit b §i FAL-
SE in caz contrar.

furnizeaza valoarea logics TRUE
daca a este mai mare decit b si
FALSE in caz contrar.
furnizeaza TRUE daci a este egal
cu b, de oricare tip ar fi aceste
subiecte (cuvinte, liste sau nume-
re) si FALSE in caz contrar.

5. Definiri si editdri de proceduri

EDIT procedura
ED procedura

EDNS nume

i

o
intrarea in modul de lucru de edi-

tare a procedurii. o

X Al
permite editarea numelor slm

R A

EDNS [nume lista]

END

TO nume

6. Conditii de control

BYE

IF conditie
[lista | de comenzi
[lista 2 de comenzi
DACA conditie
[lista 1 de comenzi
[lista 2 de comenzi

Forma particulara:

IF conditie {lista de
instructiuni]

OUTPUT obiect
OP obiect

REPEAT n :
[lista de comenzi]
EPETA n 2

flistd de comenzi]

forilor lor.
Fira subiect se
riabilele cu valori
se vor lista numai -
mite, cu valorile
ndica siirgitul de
ceduri. ;
permite inceperea
proceduri.

daca este indeplinita
cxecutd lista 1 de instri

lista este executata doar d:

indeplinita conditia;
lista nu se executd si
linia LOGO care urn

iesire dintr-o proced;
zarea unui rezulta

buie ca valoare nun

tii. .
Notd: o proceduri s
in ,functie* daci se
structiunea

PUT.




RUN (lista de comenzi] se )executi lista ca o linie LO.
GO,

STOP opreste executia procedurii curen-
te gi redd controlul procedurii care
a apelat-o.

opregte executia procedurii curen-
te si reda controlul lui LOGO
(apare promptul ?). Este echiva.
lentd cu actionarea tastelor C§
si SPACE.

TOPLEVEL

7. Operatii logice

Noté: Parametri de intrare pentru primitivele care reprezinti
operatii logice pot fi TRUE sau FALSE sau conditii. Termenul
de predicat (pred) este folosit pentru a descrie o functie ai
cérei parametri de intrare pot fi TRUE sau FALSE sau con-
ditii si care furnizcaza ca rezultat TRUE sau FLASE, cum
este cazul operatiilor logice.

AND predl pred2

(AND predl
pred2 ... predn)

SI predl pred2

furnizeaza TRUE daci toti para-
metrii_de intrare sint TRUE, si
FALSE in caz contrar.

SI predl
pred2 ... predn)
furnizeaza TRUE dacé predicatul
zg‘;rzrdm (parametrul de intrare) este FAL

SE, si FALSE daca predicatdl
este TRUE.

OR predl pred2
(OR predl
pred?2 ... predn)
SAU predl pred2
(SAU predl
pred2 ... predn)

furnizeaza TRUE dacé cel putin
unul din predicate este TRUE, si
FALSE daci nici unul din predica-
te nu este TRUE.

8. Extragere rezultate

KEYP furnizeazd TRUE dacia este actio-
natd o anumita tasta ori o com-
binatie de anumite taste valide,
sau FALSE in caz contrar.
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PRINT obiect
PR obiect
SCRIE obiject
READCHAR
RC

CITCAR

READLIST
RL
CITLIST

SHOW obiect

SOUND ([durati
inéltime]
SUNET [durati
inélfime]

TYPE obiect
(TYPE obiectl
obiect2 ... obiectn)

WAIT n
ASTEAPTA n

afiseaza confinutul objectului (cu-
vint, lista sau variabil4). Cuvintul
se va afisa fird ghilimele, iar lista
fara paranteze patrate.

comanda calculatorului si astepte
apésarea unei taste si, apoi, fur-
nizeazi caracterul introdus, care
va fi preluat de o proceduri, ca
orice rezultat al unei operatii.

furnizeaza lista dati de utilizator
la tastatura. Intreaga linie, intro-
dusa fmainte de actionarea tastei
CR, este considerati o lista. In ur-
ma actionarii tastelor, caracterele
corespunzitoare sint afisate pe
ecran.

afiseaza cuvintul, lista sau nume-
rele date ca parametri de intrare.
Listele sint afisate cu paranteze
patrate.

produce un sunet de o anumita du-
rata si de o anumita inal{ime. Du-
rata sunetului se di in secunde
(de la 0 la 255), iar inalfimea in
semitonuri. Do-ul central este re-
prezentat prin valoarea 0, apoi su-
netele cu iniltimea mai mare prin
numere intregi pozitive iar sunete-
le cu inidltimea mai mica prin nu-
mere fintregi negative. Al doilea
parametru trebuie cuprins intre
==621si 75.

-

e

. Spre d bire
de PRINT si SHOW, nu provoaca
linefeed dupi afisare.

asteaptad n/50 secunde.



C;B, ecranul se afld in mod

automat dupi orice comandy
de linii pot fi folosite pentru grafics,
i, din partea de jos a ecranului, pentri

lie se pot afisa 32 de caractere. Pe prima
n modul comandd si in modul de definire
duri este un prompt (care in asteptarea

inei comenzi), iar ultima coloana este re-
care indica o linie

stabileste daci afisarea va fi cu lu-
minozitate (n=1) sau nu
(n=0).

sterge tot textul de pe ecran. In
- modul grafic, aceasta comandi va
stege textul de pe ultimele doud
linii ale ecranului.

realizeazd o copie a ecranului la
imprimanta (hard copy).
furnizeaza o lista formata din do-
ud numere: primul va reprezenta
* coloana, iar al doilea linia pe care
se giseste cursorul.
afisarea se va face pe un fond
~clipitor® pind la intilnirea co-
menzii NORMAL. :
afisarea se va face inversindu-se
culoarea pentru text si desene cu
cea a fondului pina la intilnirea
comenzii NORMAL.
afisarea se va face fara
i,clipire“ si fdrad inversarea culori-
or.

afisarea se va face peste orice 'dé'—

ul
122 linii de text. Tn modul grafic

SETCURSOR [a b]
ETC b}
FIXCURSOR [a b]

SETTC [a b]

specifica culoa
cernelii la afisarez

doi parametri
pentru culori (0
furnizeazd o li
metri, din care
culoarea fondu?uicgi
loarea cernelii la
text.

trecerea din modul gr
nului in modul text
nul pentru text).

TEXTCOLOUR
TC

TEXTSCREEN
TS

11. Spatiul de lucru y R

Notd: o parte din memoria, initial disponibild,
chiar de interpretorul LOGO, partea de m
ramine la dispozitia utilizatorului se nun
de lucru.

ERALL sterge tot ce a fos
. duri si variabile)



ERASE nume
ER nume
UITA nume

ERN nume

ERNS

ERPS

PO nume

POALL

PONS

POPS

POTS

sterge procedura sau procedurile
(din lista) din spatiul de lucru,

sterge variabila (variabilele) nu-
mite din spafiul de lucru (ERases
Named).

sterge numele si valorile atribuite
tuturor variabilelor din spatiul de
lucru (ERases NameS).

sterge toate procedurile din spa-
tiul de lucru (ERases all the Pro-
cedureS).

Noti: folosirea acestei comenzi vi
avea ca efect si stergerea tuturor
procedurilor in limba romips
afigeaza definitia procedurii sau
procedurilor din lista (Prints
Out)

afiseazd numele si definitii}e tuh{~
ror procedurilor, precum si valori-
le tuturor variabilelor din spatiul
de lucru (Print Out ALL).

afiseazd numele sivalorile tuturor
variabilelor din spatiul de lucru
(Prints Out the NameS).

afiseaza definitiile tuturor proce-
durilor curente din spatiul de lu-
cru (Prints Out ProcedureS).

afiseazd numele tuturor procedu-
rilor definite (Prints Out the Ti-

tleS).

12. Salviri §i incdredri de fiiere

: toate procedurile definite in timpul unei sesiuni de lu-
b cru sigt memorate de catre LOGO in spatiul de lucru.
Toate realizirile (proceduri, desene, etc) pot fi salvate
oricind pe caseta magnetica si refolosite, la nevoie,
prin incdrcarea lor in memoria calculatorului de pe
acelasi suport magnetic. Realizarile pot fi aranjate in
fisiere pe trei tipuri:
ay lizferu ac proceduri LOGO (tipul LOG) este un
figier care contine proceduri LOGO. De exemplu, RO-
MANA sau DESENE de pe caseta LOGO sint figiere
de proceduri LOGO.
b) fisierul editor (tipul TXT) este reprezentat prin con-
tinutul curent al editorului LOGO.
c) figierul ecran (tipul SCR) este reprezentat prin ima-
ginea ecran curenta.

LOAD * nume figier »

incarcd fisierul nume fisier d
tip figier : i Sacs

casetd in spatiul de lucru. Daci
extensia care precizeaza tipul fi-
sierului lipseste, atunci se conside-
rd implicit ca tipul este LOG. In
timpul incarcarii sint afisate pe
ecran numele procedurilor din fi-
sier, iar dupa incarcare, promp-
tul LOGO (?) va reaparea pe ¢
cran.

LOAD “ nume fisier»  fncarca fisierul editor salvat cu
VED “ nume fisier si il face
continutul curent al editorului.

LOADSCR “ nume fisier»incarcs fisierul ecran salvat cu
ﬁVESpR“ nume_fisier si afisea-
za continutul siu (imaginea) pe
ecran.
P ¥
RINTON hpare}te la imprimanti tot ce se
va afisa pe ecran.
PRINTOFF.

oprirea tiparirii la imprimanta.




salveaza procedurile dir[ ljsga de
proceduri sub forma unui figier cu
numele nume figier. Nu!nele dat
figierului poate avea pini la 7 ca-
ractere.

SAVE “ nume figier»
[nume]

- isier» salveazd tot ce existd in spatiul
i de lucru (proceduri si variabile)
sub numele nume figier.

" fisier» salveazé tot ce existd in Editorul
Wl Tz O LOGO sub numele nume figier.
SAVESCR “ nume figier» salveazi imaginea ecran sub nu-

mele nume figier.

13. Functii si primitive avansate

Notd: unele primitive permit ca procedurile si fie definite
si minuite din interiorul altor proceduri.
Unele primitive afecteazi insusi sistemul 17000. Aces-
tea se pot utiliza in vederea citirii con{inutului me-
moriei. Se recomandi insé salvarea in prealabil a spa-
tiului de memorie, acesta putindu-se altfel d|slruge
(in mod accidental). In general, numele acestor pri-
mitive incepe cu un punct.

NODES furnizeazi numirul de noduri li-
bere sau, cu alte cuvinte, spatiul
de memorie disponibil in spatiul
de lucru pentru proceduri, variabi-
le si rulari de proceduri. Un nod
ocupi 5 octeti. Prin utilizarea lui
NODES, imediat dupd RECY-

: CLE, se furnizeaza numirul de

§d noduri care sint incé libere.

RECYCLE

COPYDEF ”nume nou*
nume

DEFINE “ nume*

[param ... paramn]
[liniel ... linien]
® CONTENTS

@ PRIMITIVES
® RESERVE n

@ RESERVED

® BLOAD

*aume Figie:™
adresa

elibereaza maximum posibil de no-
duri prin procedeul ,colectarea
gunoiului®.

copiaza definitia unui nume de
procedura existentd sub un alt nu-
me (nou). Prcedura existentd nu
este stearsa.

Comanda are doi parametri de in-
trare: primul este numele unei
proceduri, iar al doilea o listi. Ele-
mentele listei sint: o lista de pa-
rametri de intrare pentru noua
procedurd si, al doilea, o listd ale
cirei elemente sint liniile procedu-
rii. Cu aceastd comanda se pot
scrie proceduri care definesc alte
proceduri.

furnizeazi o lista care include toa-
te procedurile, variabile, ete, din
sistemul LOGO.

listeazd toate primitivele LOGO.

rezervd n octeti in spatiul de lucru
pentru un program in cod masina.
Poate fi utilizatd numai la incepu-
tul unei sesiuni de lueru LOGO.

furnizeazd adresa de inceput si
sfirgit a zonei de memorie rezerva-
téd prin RESERVE.

incarca in memorie un figier de pe
suport extern, incepind de la adre-
sa specificata.
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ECOOP a realizat urmito
» pentru calculator:

®

er» salveaza n octeli de la adresa spe-
cificata, sub un fisier al cirui ny-
me este indicat.

stabilegte viteza de transmisie. n-

poate fi 50, 110, 300, 600, 1200, .—JOCURI:
2400, 4800, 9600, 19200. Initial, vi- ¢ tratelor), GO
teza de transmisie este 9600 mind, Grafice
bauds. Lab (culesul cif
s . MLS, Rebec, Dipo (Vulj
~ @ SERIALIN citeste un octet de la portul serial (
A4 (Interfata RS232).
: "péEIAtIALOUT n trimite un octet la portul serial
e (interfata RS232). 2.—JOCURI : GO (Gomoku), sterm
o ' Reversi, Lab (Labirint)
@ DEPOSIT adresa n  plaseazi valoarea n in locatia de
; memorie specificatd prin adresa. ¥
S Poate fi utilizatd pentru a defini 3.—JOCURI : Fotbal logic, Superev
un caracter grafic utilizator multan 3 N
(UDG).
@ EXAMINE adresa regaseste o valoare memorata la ¥ . p
adresa specificata. : 4.—JOCURI: t:’f‘c IM-2, Biliard,
@ CALL adresa apeleazi un program in cod ma-
sind, instalat in prealabil printr-o
comanda ,BLOAD*. 5. — JOCURI : Tictactoe, Broscute, D
3 Cirare, Drum,
plet, A (Animale),
. gla, Traversare,
3 :la, V;:l'litoare,
Jocuri real istian C i i lon ang, Hanoi,
u de Cristian u si v {abirlm,
6. — CHIMIE : Acizi, Formulg’
ta, Ecuatii




J-mﬂsmum gm ot Smnell .
°!

Foto s un

(Caseta
8. — LIMBA L|mba englezi Hnng, -Ci

STRAINA : vrijite, Rebus
3 (Cneh
9 — FIZICA : In curs de aparitie R
seta nr.

10. — MATEMATICA : 1zometrii, TLS (Tangenta Ii
secantei), Triunghi
(Caseta nr. 10

NOTA:Cei care pot elabora programe pentru ]OCIH‘I, ﬁ
- te discipline de invatamint, grafica ete. §i .S%
colaboreze cu RECOOP, se pot adresa la tel. 13.

1504 10, 157293 ] interior 112 sau 115.

”jﬂ' 'ﬂr\ 1

APRERY

=00363
,ZY//JX//??

E8 ¥ ise Taparul executat la I. P. Sibiu



