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INTRODUZIONE AL LOGO

Nelle schede LOGO che ti verranno presentate
apprenderai via via le tecniche che ti permefteranno di
progettare attraverso il linguaggio LOGO disegni che poi
verranno esequiti dal computer.

La conoscenza del linguaggio LOGO ti permettera inoltre
di consolidare e ritrovare le caratteristiche delle figure
geometriche che stai studiando.

Alla fine di questo lavoro sarai in grado di programmare
ed istruire il computer affinché realizzi disegni geometrici
anche piuttosto complessi, come il «maniero» che fi
viene presentato in figura 22.

Il progetto di MANIERO verra sviluppato nelle sue parti
che ti verranno presentate man mano che si
incrementano le tue conoscenze.

Fig. 22
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Il gioco che ti viene presentato in questa scheda pud
essere considerato un awio alluso corretto delle
istruzioni del linguaggio LOGO.

Vedrai come sia possibile, con tale linguaggio,
«progettare» i disegni che verranno esequiti sul
computer da una «tartaruga» che nel suo percorso
simula il tratto della penna.

Situazione

Un gioco a squadre é stato cosi concepito: partecipano
due squadre ognuna costituita da due ragazzi, un co-
mandante e un esecutore.

" L'esecutore deve percorrere un tracciato disegnato sul

pavimento del cortile composto da una spezzata (fig.
23); le spezzate partono da A e da B e arrivano entram-
be in P, dove ¢’ il premio in palio.

L'esecutore & bendato e riceve gli ordini dal suo coman-
dante che lo deve guidare in modo corretto al premio.

Il 'numero complessivo dei passi da compiere e di svolte
da effettuare nei due percorsi & identico, in modo da da-
re alle due squadre uguali opportunita di vittoria.

Le istruzioni a disposizione del comandante per guidare
I'esecutore al premio, sono di due tipi:

di avanzamento, quantificato in passi; ad esempio:
avanti 2 passi;

di orientamento, quantificato in svolta, a destra o a si-
nistra, di 90°; ad esempio: gira a destra di 90°.

Vediamo quali sono le istruzioni che devono impartire
entrambi i comandanti, tenendo presente che tutti e due
gli esecutori partono orientati nella direzione del primo
tratto di percorso e che nel disegno ad ogni lato di qua-
dretto corrisponde un passo.
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Fig. 23
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percorso A percorso B «complessa» come quella relativa al percorso che

AVANTI 4 PRSSI
GIRA DESTRA 98% GIRASIMIZTREA 2@°
AUAMTI 2 PASEI AVANTI 2 PRSSI
GIRASIMISTRA 98° GIRA DESTRA 28°
AUAMTI 3 PASSI AVAMNTI 2 FASSI
GIRA DESTRA 968°  GIRA DESTRA 28°
AVAMTI 2 PRASSI AUANTI 2 PASS]
GIRASINISTRA 28° GIRA SIMISTRA 28°
ALANTI 1 PASS0 AVANTI 3 PASEI
GIRADESTRA 98° GIRASIMNISTRA 98°
AUAMTI 5 PASS] AVAMTI & PASSI
PREWMDI IL FREMIO FPREMWDI IL FREMIO

AUAMTI 2 PASSI

La vittoria ¢ affidata alle abilita sia di comando, sia di
corretta esecuzione dell'istruzione ricevuta. :
In questa situazione, come in altre, & di fondamentale
importanza I'uso appropriato di istruzioni che siano
perfettamente comprensibili all'esecutore e che non diano
origine ad interpretazioni differenti. L'esecutore sarebbe
stato in difficolta se il comandante gli avesse detto:
«avanti un po’» «girati,...» 0 altre istruzioni similmente
ambigue. Tali espressioni risulterebbero di tipo soggettivo
e quindi non avrebbero reso unico, cioé univocamente
interpretabile, il significato dell'istruzione.

Ti sarai reso conto di quanto sia meticoloso il lavoro di
smontare in parti elementari una comunicazione

- codici che devono essere rigorosamente rispettati.

I'esecutore deve compiere. Risulta necessario smontare in
parti elementari una comunicazione ogni qualvolta si
voglia comunicare un'azione «complessa» ad un
esecutore con capacita limitate ma ben precise.

Il bambino bendato diventa un esecutore limitato nella
sua capacita visiva, ma non motoria; in quella precisa
situazione il bambino diventa un esecutore in grado di
eseguire gli ordini che gli vengono impartiti (infatti sa
contare i passi, conosce il significato di «svolta a destra
di 90 gradi» ...) ma non & in grado perd di decidere da
solo il percorso perché, essendo bendato, non & in grado
di vederlo.

A seconda della situazione la comunicazione avviene
secondo codici diversi, ogni volta riferiti al tipo particolare
di esecutore. In ogni caso si stabilisce un preciso legame
owvero un preciso tipo di comunicazione per ogni coppia
emittente - ricevente.

Al variare delle caratteristiche del ricevente deve
necessariamente cambiare il tipo di comunicazione.
Questo tipo di rigore nella comunicazione fra emittente e
ricevente @ tipico dell'informatica. Infatti un elaboratore
elettronico deve essere «istruito» in modo dettagliato e
con un linguaggio ben preciso affinché sia in grado di
eseguire un determinato compito. La comunicazione con
un computer awviene, cioé, secondo codici ben precisi,
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ESEMPIO Fig. 24

Dato il seguente percorso sul foglio quadrettato (fig. 24),
stabiliamo la sequenza di comandi da impartire ad un
ipotetico esecutore per andare dal punto A al punto B,
dove I'avanzamento & relativo al lato di quadretto. L'o-
rientamento della partenza e dell'arrivo sono indicati dal
senso delle frecce. | [ I N - P

GIRA DESTRA 98°
AUANTI 2

GIRA SINISTRA 96°
AUANTI 2

GIRA DESTRA 989

AUANTI 3 A

GIRA DESTRA 9@° A
AUANTI 1

GIRA SINISTRA 98°
AUANTI 2
GIRASINISTRA 9&°
AVANTI 3

GIRA SINISTRA 9@°
AUANTI 1

ESERCIZI R

1. Dati i sequenti percorsi sul foglio quadrettato (fig. 25),
stabilisci la sequenza di comandi da impartire ad un
esecutore per andare dal punto A al punto B.

2. Traccia il percorso a cui fa riferimento la seguente
successione di.comandi.

AUVANTI 2 - | —

AUAMTI 1
GIEA DESTRA 98°

GIRA SIHISTRR 28°

GIRA SINISTRA 98°
C AUANTI 2

GIRG IESTRE 98 ° ] t

AVANTI 2 A
GIRA SIMISTRA 282

AVANTI 1
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Fig. 26

3. Stabilisci il percorso minimo per andare da Aa Bnel AUAMTI 1
seguente schema reticolato (fig. 26), tenendo presenti le  GIRA DESTRa 9682

seguenti regole: GUAMTI =
non possono essere toccati né i lati né i vertici degli GIRA DESTRA 96°
ostacoli AUANTI 1

il percorso deve seguire la quadrettatura del reticolato. CIRG SIMISTRG 96°
Elenca le istruzioni necessarie per compierlo. AUAHTT 4

4. Quale dei percorsi illustrati nel seguente schema reti- Gakh IS TR e
colato (fig. 27) é specificato dalle seguenti istruzioni? AUVANTI 1

AUANTT 2 GIRA SINISTRA 96°
GIRA DESTRA 36° AUANTI 4

AUANTT 1 GIRA SINISTRA 98°
GIRA SINISTRA 96° AUANTI 5

Fig. 27
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TI PRESENTIAMO LA TARTARUGA DEL LOGO

Il «mondo» del LOGO ti permette di essere, d'ora in poi,
il comandante che impartisce istruzioni ad un esecutore
che & la tartaruga del LOGO. Non aspettarti di incontrare
una tartaruga vera e proprial Quando entrerai nel mondo
del LOGO vedrai comparire un triangolino posto al
centro dello schermo che, in sequito alle tue istruzioni,
lascera una traccia del suo passaggio. Tale triangolino
simboleggia la tartaruga del LOGO.

II'LOGO ti fornisce uno strumento per disegnare figure
non pill con matita e righello, ma avvalendoti di un
esecutore (la tartaruga) che disegna per te, lasciando
una traccia, eseguendo quanto tu le dici di fare,
attraverso una sequenza di ordini ben precisi. Quando tu
decidi di far eseguire un certo compito alla tartaruga ti
metti in una particolare situazione di comunicazione:

ricevente
(tartaruga)

emittente
(tu stesso)

La tartaruga & in grado di riconoscere, e quindi di eseguire,
istruzioni ben precise, dalle quali non si discosta; per
ottenere i risultati che desideri devi quindi metterti nella
situazione di conoscere quello che lei € in grado di
interpretare ed eseguire. Visto che il «linguaggio» della
tartaruga & «povero» rispetto al tuo, devi compiere tu lo sforzo
di adeguare i tuoi messaggi al suo vocabolario ristretto.

Se questo non avviene la tartaruga non sara in grado di
riconoscere il messaggio quindi non lo eseguira. Se invece
tu le darai un ordine corretto perché rientra nel vocabolario
della tartaruga, ma sbagliato perché non corrisponde al
percorso desiderato, la tartaruga eseguira comunque il
comando, senza perd soddisfare le tue aspettative.

Chissa perché una tartaruga? forse perché per dover dar
refta a tutti deve avere una pazienza da ... tartaruga!
All'origine, quando fu creato il LOGO, i comandi
venivano esequiti da un piccolo robot a forma di
fartaruga che si muoveva sul pavimento disegnando i
suoi percorsi mediante una «penna» che poteva essere
alzata o abbassata a seconda che la tartaruga dovesse
lasciare la traccia o muoversi senza lasciare un segno.

Come far muovere la tartaruga

Quando entri in ambiente LOGO, sullo schermo compare
un triangolino che simboleggia la tartaruga. La posizione
«naturale» della tartaruga & al centro dello schermo,
orientata verso l'alto (fig. 28).

Fig. 28

La prima istruzione di avanzamento

Un passo della tartaruga corrisponde ad un puntino
luminoso lasciato sullo schermo. L'avanzamento di un
passo € quindi uno spostamento molto piccolo. Quanti
passi puo fare la tartaruga a partire dalla posizione
centrale per arrivare ai limiti dello schermo?

Fig. 29

| passi della tartaruga sono 320 in orizzontale e 250 in
verticale (fig. 29). Attenzione quindi al numero di passi
che le chiedi di compiere: se la tartaruga nel suo movimento
supera questi limiti, solitamente scompare da un lato
dello schermo per ricomparire dalla parte opposta.

Vediamo con alcuni esempi i primi comandi che ci
consentono di far muovere la tartaruga sullo schermo.

Osserva nelle figure a pagina seguente I'effetto del
comando impartito alla tartaruga quando si trova nella
posizione naturale.
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Fig. 30

AVAMTI 56 (oppure A S8) (fig. 30).
1

& necessario
uno spazio vuolo

Fig. 31

INDIETRO 5@ (oppure I 54) (fig. 31).

Le istruzioni di avanzamento sono pertanto:

AVANTI (abbreviato A) n — avanza di n passi

INDIETRO (abbreviato I) n — arretra di n passi

Le prime istruzioni di orientamento

Abbiamo detto che la tartaruga & nella posizione naturale
quando & orientata verticalmente e rivolta verso I'alto.
Per orientare in modo diverso la tartaruga, & necessario

impartirle comandi che le facciano compiere una rotazio-
ne di ampiezza desiderata.

| comandi di orientamento sono seguiti da un numero
che esprime I'ampiezza, in gradi, dell'angolo di cui si
vuole far ruotare la direzione della tartaruga.

Vediamo con alcuni esempi i primi comandi che ci con-
sentono di far ruotare la tartaruga rispetto alla posizione
in cui si trova; osserva nelle figure I'effetto del comando
impartito alla tartaruga quando si trova nella posizione
naturale.

DESTREA 45 (oppure I 45) (fig. 32).

Fig. 32

SINISTRA 45 (oppure = 45) (fig. 33).

Fig. 33

Pertanto le istruzioni di orientamento sono:

DESTRA (abbreviato D) n — fa ruotare la tartaru-
ga di un angolo di n gradi, in senso orario.

SINISTRA (abbreviato 8) n — fa ruotare la tarta-
ruga di un angolo di n gradi, in senso antiorario.
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ESEMPI

1. Scriviamo i comandi necessari per far percorrere alla
fartaruga la spezzata in fig. 34 partendo da A.

Fig. 34

30 130

Ll 10
#n‘
]
10 !
20

20

20

Fig. 35

D 98
{20
S 96
f 28
D 98
f 36
D 9@
[ 18
S 96
f 28
5 98
f 20
S 90
a1
I 6

L'ultimo comando serve per riportare la tartaruga nella
posizione verticale.

E buona norma infatti riportare sempre, alla fine di un
percorso, la tartaruga nella posizione verticale, rivolta
verso 'alto.

2. Scriviamo i comandi necessari per far percorrere alla
tartaruga il tracciato di figura 35, partendo da A, tenen-

do presente che in questo caso le svolte non sono sem-

pre ad angolo retto.

Ala
JIR=
A 2@
545
A28
045
A =8
Sed
A48
I ed
A Sa
nve
A 38
S1z8
A28

In figura 36 viene sottolineata I'importanza della direzione
che ha gia la tartaruga in un tratto di percorso, in relazione
a quella che deve assumere per seguire il tratto successivo.
Ti rendi conto quindi dell'importanza che assume la cono-
scenza degli angoli per far procedere correttamente la tarta-
ruga.

Fig. 36
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ESERCIZI
1. Determina la sequenza di istruzioni da impartire alla tartaruga per ottenere i poligoni raffigurati in figura 37.
Fig. 37
30 10
10
20
10
S0 50 10 50
10 20 20
10 10
g i . iiT‘.
B L e

2. Scrivi la sequenza di istruzioni necessarie per scrivere le
cifre «5» e «3», dopo averle disegnate su un foglio quadrettato.

Due nuove istruzioni

Vediamo ora alcune nuove istruzioni per la tartaruga; sup-
poniamo che debba disegnare la cifra 0 (zero;
fig. 38).

Fig. 38

o .

30

La tartaruga non incontra difficolta a compiere il percorso
esterno; per tracciare la linea interna, dovra percorrere dei
tratti senza lasciare il segno del suo passaggio.

Per far questo la tartaruga dovra muoversi momentaneamente
senza disegnare. Sara quindi necessario ordinarle di non la-
sciare fraccia. Ricordiamo che in origine la tartaruga mecca-

nica aveva a disposizione una penna che poteva essere al-
I'occorrenza alzata o abbassata, coma d'altra parte fai tu quan-
do lasci gli spazi fra una parola e I'altra.
| comandi che permettono di ottenere quanto detto sono:
SU — alza la penna.
GIU — abbassa la penna.
Dopo il comando SU la tartaruga esegue tutte le istruzioni
successive muovendosi senza lasciare a traccia; per far si

che la tartaruga ricominci a disegnare é necessario dare I'i-
struzione GIU.

Vediamo le istruzioni da impartire alla tartaruga per scrivere
la cifra «0», di fig. 38, partendo da A.

ASE D98

A38 D 9a

ASE D9a
I 28

SUAIB D98 A 18 5 98 G I quesa riga d istuzion rappre:
senta la parte tratteggiata in
rosso in figura.

FEE

Ala

A EE

A16

JLR=15)
D28
I 9@

1

JIR= I
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ESERCIZI

-

1. Scrivi le istruzioni necessarie per raggiungere il punto F partendo da /, sequendo il percorso indicato (fig. 39).

| \ 1 | F

&,
1

PR

[ l

10 p

-
N
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3. Scrivi le istruzioni necessarie per realizzare i disegni nelle figure 41, 42, 43, 44 e 45.

Fig. 41
50
10
so0b__23___
50 30
£
..'&7 10
a5
b)
a)
Fig. 42 Fig. 43
Fig. 44
10
o
™
60»
)

50
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Fig. 45
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4. Stabilisci quale figura si genera eseguendo le seguenti
istruzioni:

1'4"" Al4l S45 A28 D9E A6
5453 A 141 D45 A28 D28
S AE8R D9 p 38 GIU 59
AZ8 D198 /28 D98 A 39

L 1] s (598 0600 )

Wl *"3

[ B s O e |

=

o

1§| 2 B e
(R L
Ly I T w

]
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Esiste inoltre la possibilita di eliminare la presenza del trian-
golino dallo schermo ordinando alla tartaruga di nasconder-
si; quando é utile poi controllare la sua posizione é necessa-
rio ordinarle di riapparire.

E inoltre possibile «ordinare» alla tartaruga di tornare nel-
la posizione naturale ogniqualvolta si ritenga necessario
mandarla da una posizione qualsiasi al centro dello scher-
mo.

Le istruzioni che permettono di ottenere quanto detto sono:

NASTARTA (abbreviato NT) — nascondi la tartaruga
MOSTARTA (abbreviato MT) — mostra la tartaruga

TANA — riporta la tartaruga da un punto qualsiasi del-
lo schermo nella posizione naturale.
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CEMEBIRA @oN (@I TCEG

AVVIO ALLE PROCEDURE

In questa scheda vedremo come sia possibile
raggruppare alcune istruzioni che devono essere ripetute
pill volte per eseguire un certo tracciato.

Ci proponiamo di «istruire» la tartaruga affinché esegua
il sequente percorso (fig. 19).

che devono essere eseguite una sola volta, perché non
fanno parte del modulo.

ESERCIZIO

Individua il modulo nei seguenti disegni (fig. 20) e scrivi
le istruzioni necessarie per realizzarlo in LOGO.

Fig. 19

Scriviamo le istruzioni necessarie per eseguirlo:
JIR=15|

Ale SU A5 GIU AL S0 AS GIU
ALE SU RS GIL AL SUAS GIU]
Al SU RS GIU AL 5U AS GIU
S 98

Come puoi osservare le istruzioni racchiuse in parentesi
si ripetono identicamente tre volte; cosa che peraltro ti
potevi aspettare osservando il ripetersi del «modulo» in
colore in fig. 19. La tartaruga € in grado di ripetere un
blocco di istruzioni un numero di volte da te stabilito.
L'istruzione che ci consente di fare questo é:

RIPETI M CISTRUZIONI]
che ripete le istruzioni specificate in parentesi quadra un
numero n di volte.

Rivediamo le istruzioni precedenti utilizzando I'istruzione
«RIPET]»:

Doa

RIFETIZ[A 18 S AS GIU A1l
s AS GIU]

S 98

Come vedi, I'istruzione «RIPETI» ti consente di
abbreviare notevolmente la sequenza di ordini da
impartire alla tartaruga.

L'utilizzo di tale istruzione & comunque subordinato alla
corretta individuazione del «modulo», che si ripete
esattamente n volte nella figura. A volte, come in questo
caso, restano all'esterno del blocco «RIPETI» istruzioni

Fig. 20

e

20

l'l" 30

a)

20

IL LOGO E IL TRIANGOLO EQUILATERO

In questo capitolo hai approfondito le tue conoscenze
sui triangoli; hai appreso che un triangolo € equilatero
quando ha angoli e lati congruenti. Vediamo le istruzioni
da impartire alla tartaruga per realizzare sullo schermo
un triangolo equilatero disposto come in fig. 21 (nella
pagina seguente).

AZAD 128
[ HEED 128

AEED 128
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Fig. 21

Osserva che la tartaruga ritrova I'orientamento di partenza
dopo aver compiuto un angolo giro completo cioé 360° (nel
nostro caso tre volte D 120).

Le istruzioni possono essere scritte nel seguente modo:

RIFETI 2 [h 28 T 1281

E importante osservare che la tartaruga, per disegnare
correttamente il triangolo, deve ruotare ad ogni vertice di
un angolo che corrisponde all'angolo esterno del
triangolo stesso.

Questo, come avrai modo successivamente di osservare,
accadra per ogni poligono che vorrai farle disegnare.

Per realizzare il triangolo equilatero nella posizione in cui
sei solito vederlo (fig. 22) si procede nel seguente
modo:

I za questa istruzione consente di
inclinare la tartaruga nella

direzione del primo lato
RIFETIZ[A 28 D 1281

528 questa istruzione consente di
riportare la tartaruga secondo
I'orientamento iniziale

Fig. 22

Quest'ultima istruzione non & necessaria ai fini della costru-
zione del triangolo, ma serve per lasciare la tartaruga
orientata verso I'alto come & all'inizio del lavoro; questa &
una buona norma da seguire quando la costruzione di
una figura complessa é affidata, per parti, a persone diverse.
Solo in questo caso infatti ognuno pud far riferimento ad
una posizione iniziale determinata in ogni caso.

Ci sono situazioni in cui, olire al ripetersi di un blocco
di istruzioni per ottenere una figura, si deve affrontare il
ripetersi della figura stessa.

Vediamo ad esempio il seguente caso (fig. 23).

Fig. 23

o ™

p 1l Bt N 1
- el _’..r-'" L_l_r-"'

-

Per realizzare questa «greca» non € necessaria alcuna
nuova istruzione, devi solamente organizzare in modo
opportuno le conoscenze che gia possiedi. Vediamo co-
me procedere.

La sequenza di istruzioni necessarie per realizzare il
triangolo & la seguente:

RIFETIZ LA 28 D 1287

Per realizzare I'intera «greca» & necessario ripetere cin-
que volte lo stesso triangolo. Attenzione perd che da un
triangolo al successivo la tartaruga deve compiere, senza
lasciare traccia, il percorso iratteggiato, che corrisponde
allo spostamento di 20 passi.

Le istruzioni quindi per il modulo completo sono le se-

guenti:

RIPETIZ[Aa28D0 1281 SUDSGA28E 98 GIU
1§t |

|
TRIANGOLO SPOSTAMENTO

| J
MODULO

Di conseguenza, per realizzare I'intera «greca» va ripetu-
to cinque volte il modulo completo; pertanto le istruzioni
$SONo:

RIFETI S [RIPETI Z[A 28D 1261
SUD SR A28 5 98 GIU]
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Le parentesi quadre raccolgono il modulo che a sua vol-
ta contiene il triangolo e lo spostamento.

Vediamo ora di utilizzare il triangolo in fig. 22 per una
nuova «greca» (fig. 24).

Fig, 24
,.‘" ":"ﬁ n"-_'

Lot

'}."ﬁ' P
.. u"* *-.

La sequenza di istruzioni necessarie per realizzare il
triangolo, & la seguente:

DIBRIPETIZS[A 20 D 12815 2§

La tartaruga deve compiere lo spostamento di 10 passi
fra un triangolo e il successivo; in questo caso non &
necessario utilizzare le istruzioni «SU» e «GIU» in quanto
puo percorrere lo stesso tratto pill di una volta senza
modificarne la natura.

Le istruzioni quindi per il modulo completo sono le se-
guenti:

DEEIRIPETI ZLAZBD128] '338 D98 A 18598
e P |
TRIANGOLD SF‘OSTQNEHTU

MOTULO
Le istruzioni per realizzare I'intera «greca» sono pertanto:

i

RIFETI & [DZBRIPETI 2 [A 26D 126]
SIBSUDSBAIBS I8 GIU]

ESERCIZIO

Scrivi la sequenza di istruzioni necessarie per disegnare
la seguente greca (fig. 25).

Fig. 25

LE PROCEDURE IN LOGO

Il LOGO ti consente di denominare con un unico nome
blocchi di istruzioni che vengono scritte per eseguire un
certo lavoro Tali «blocchi» prendono il nome di
procedure e ad ognuna viene attribuito un nome che la
identifichi.

Ogni procedura & composta da un inizio e una fine
contraddistinti dalle parole chiave del linguaggio «PER» e
«FINE».

Vediamo come trasformare la sequenza di istruzioni che hai
gia scritto per disegnare il numero- «1», in una procedura |

a cui attribuiamo il nome «UNO» (fig. 26):

FER UHOD
A48 5 135
A14 D135
A18 D45
A14 D45
A18 D96
ARS8 D28
A1E D98
FIME

Fig. 26

Ogni procedura é composta da;

— un titolo che & costituito dalla parola chiave «PER» seguita
da un nome che identifica la procedura;

— un corpo che ¢ la sequenza di istruzioni della procedura:

— una fine costituita dalla parola chiave «FINE».




I TRIANGOLI 389

Per definire una procedura quindi:

PER nome una procedura deve iniziare
sempre con la parola chiave
«PER» seguita dal nome con
cui vogliamo denominaria

istruzione 1

istruzione 2

istruzione n

FINE una procedura deve sempre

terminare con la parola chiave
" «FINE»,

Osservazione: non & necessario terminare ogni
istruzione con il tasto di immissione (ENTER). E invece
indispensabile I'utilizzo di tale tasto dopo la riga del
«fitolo» (la prima) e dopo quella che precede
immediatamente ['istruzione «FINE»

ESEMPIO

Scriviamo la procedura per realizzare la «GIRANDOLA»
di fig. 27.

PER GIRAMDOLA
RIPETI4[A2EB DEB AZS D126 AZ2B 5901
FINE

Fig. 27

Vediamo ora come definire, sotto forma di procedura, le
istruzioni elencate per le figure 28, 29, 30 e 31
denominandole TRI-EQ1, TRI-EQ2, GRE-TRI1, GRE-TRI2.

La scrittura orizzontale o verticale delle istruzioni non ha
alcuna conseguenza sull'esecuzione; la scelta di una

forma piuttosto dell'altra & quindi semplicemente dettata
da considerazioni di praticita e leggibilita.

PER TRI.EQ1 Fig. 28
RIPETI Z [A 30 D 1287
FINE 2
>
.
PER TRI-EQZ Fig. 29
I @
RIPETIZ [A38 D 1261 .
S 3@ PAN
FINE A

FER GRE-TRI1
RIPETI S [RIPETI

[Aza D1zal su
D2a A Z9

@ GIU]

T
-
28

FIME

Fig. 30

h‘-.. 2" -

I q,::. - l\ u.} ; -,”“, -'--‘
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."ﬁr' ; - s =

A

LT

FERE GRE-TRIZ

RIPETI& [DZ@ RIPETIZ[R28 D1281]
SZB D98 A le 59a]

FIHE

Fig. 31
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ESERCIZI Fig. 32
1. Individua il modulo del disegno rappresentato in fig. 32
qui a fianco e scrivi la procedura per realizzarlo utilizzando
I'istruzione «RIPETI».
2. Individua il modulo in ciascuna delle «greche» nelle figure
33, 34 e 35; realizza la procedura utilizzando I'istruzione «RI-
PETI».

Fig. 33

s "
G t\
7 e 1 ..-. -F-.
o R R
]
15
Fig. 34
10
: 10
30
Fig. 35
25 20
I L
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3. Scrivi la procedura per realizzare i disegni rappresentati nelle figure 36 e 37. i
Fig. 36 Fig. 37
20 20
] .
2 10 AB° 10
-
20 "-1 20
20 20
90
20
40
60
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PROCEDURE E SOTTOPROCEDURE

Il LOGO & in grado di arricchire il suo bagaglio di
conoscenze di nuovi comandi; dopo aver definito una
procedura questa puo essere utilizzata all'interno di
qualsiasi altra procedura.

Vediamo come, realizzando il programma che disegna la
seguente farfalla (fig. 24).

Fig. 24

ﬂ:‘ﬁg’: - 30

Puoi osservare che I'intero disegno & composto di tre
parti distinte:

— ala sinistra; — corpo; — ala destra.

farfalla

|
I 1

ala sinistra corpo ala destra

Scriviamo la procedura di ciascuna parte.

Abbiamo gia visto come si definisce la procedura
triangolo equilatero che riutilizziamo per disegnare le ali.
L'esecuzione prende awvio dal punto centrale.

PER ALA-T

Ded

RIPETIZ[AZB D 126]
568

FINE

OMEBTR A BN B TEGO

PEE ALA-S

Se@

RIPETI Z2[A 38 S 128]
Ded

FIME

FER CORPO

A1S D45 A5 IS5 596
A3 I3 D45 145
FINE

Osserva che la procedura
ALA-S differisce dalla
procedura ALA-D
esclusivamente per la
sostituzione del comando
«DESTRA» col comando
«SINISTRA»,

La fartaruga ripercorre a volte
tratti di strada gia percorsi;
questo tuttavia non modifica il
risultato.

Invece di richiamare le tre procedure separatamente per
far sl che la tartaruga esegua la farfalla, & possibile
riunirle in un’unica procedura che chiameremo
«FARFALLA» e che utilizza al suo interno le procedure
ALA-D e ALA-S e CORPO. Tali procedure diventano
sotto-procedure di «<FARFALLA».

PER FARFALLA
ALA-D

ALA-5

CORFO

FINE

L'ordine con cui vengono
richiamate le sottoprocedure
«ALA-D», «ALA-S» & «CORPQ»
non & importante poiché, in
questo caso, in ognuna di
esse la tartaruga ha come
punto di partenza il centro
dello schermo.

Le procedure si possono utilizzare come fossero
semplici istruzioni, all'interno dell'istruzione «RIPETI»;
vediamo a questo proposito la realizzazione di
«VENTOLA»> (fig. 25 a pagina seguente). Per realizzarla
utilizziamo la procedura del triangolo (TRI-EQU1), scritta

nel seguente modo:

FER TRI-EQU1
RIFETIZ[A36 D128]
FIHE

FER VEMTOLA

RIPETI 4 [TRI-EGU1 D 93]

FINE
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La ventola che vogliamo realizzare & costituita da quattro
pale distribuite a uguale distanza intorno al perno;
poiché I'angolo giro misura 360°, ognuna dovra essere
distanziata dalla successiva di un angolo di 90° perché:

IMPARIAMO A PROGRAMMARE

Cosi come nella realta progettare significa analizzare e studiare
le parti che concorrono alla realizzazione di un dato progetto,
cosi in LOGO «progettare» significa scomporre

ogni disegno nelle sue parti per realizzarle singolarmente.

Nella scheda LOGO a pag. 365 ci siamo proposti di
«progettare» il disegno di «MANIERO» (fig. 26).

Alla luce delle conoscenze di LOGO che hai acquisito, fi
puoi rendere conto che la realizzazione del progetto
MANIERO pud essere scomposta nella realizzazione
distinta di alcune parti, secondo un modello gerarchico
come in fig. 27 a pagina seguente.

Questa modalita di lavoro rientra in una logica tipicamente
informatica che viene definita top-down, due parole
inglesi che significano «dall’alto verso il basso». Il metodo
fop-down prevede la scomposizione in parti via via pil
semplici di un «progetto» complesso. Per schematizzare
il progetto si utilizza una struttura ad albero come in

fig. 27, in cui le parti pill semplici si dispongono

ai livelli inferiori, rispetto a quelle piii complesse.

360° : 4 = 90°.
Fig. 25
. [,
i .
AN "
El,." ! -~
i gt
..-"I % l'li'
s ", 2
.:"'t-..- .l.' "‘-'Il-
] gt
Fig. 26
=
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Fig. 27

Maniero

; [
Corpo Maniero

]
Torre

I
[ I I I

portone merlatura finestre

corpo finestre l tetto | bandiera

Abbiamo visto nel cap. 6 come il top-down costituisca
un metodo di analisi anche per la risoluzione di problemi
aritmetici.

Utilizzando tale procedimento, la realizzazione del
progetto «MANIERO» pud essere affidata a due o pid
gruppi di lavoro che ne realizzano ciascuno una parte.
Tali parti verranno poi assemblate in un’unica procedura
che realizzera MANIERO.

Vediamo come ripartire il lavoro se si costituiscono due
gruppi:

= gruppo A: si impegna a realizzare la procedura TORRE:

— gruppo B: si impegna a realizzare la procedura
CORPO-MA (corpo del maniero).

In ogni gruppo poi vengono ulteriormente divisi i compiti:
— nel gruppo A alcuni progetteranno «BANDIERA», altri

«TETTO», altri «FINESTRE» e altri ancora «CORPO-TO»
(corpo della torre);

— nel gruppo B alcuni progetteranno «PORTONES, altri
«MERLATURA» e altri «FINESTRE».

Componendo alla fine il lavoro di ogni gruppo si
realizzera I'intero progetto «MANIERO».

Con le conoscenze finora acquisite siamo in grado di
seguire il lavoro dei sottogruppi TETTO (fig. 28),
BANDIERA (fig. 29) e MERLATURA (fig. 30) che hanno
realizzato le seguenti procedure:

FER TETTO

Dza

RIFETIZ[AZS D 128]
S8

FIME

FER BANDIERA

RS

RIPETI Z[AS D128]
FIME

FER MERLATURA

DoBAas

RIFPETI4[AS S98 Al18 D98 416 D28
AlE S98 A5]

AT S98

FIME

Fig. 28

Fig. 29

Fig. 30
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~ ESERCIZI

i 1. Osserva lo schema top-down in fig. 31; scrivi la procedura per ciascuna parte (fig. 32) e definisci la procedura principale

~ «TELEVISORE».
TELEVISORE l

— I i

‘ BASE I BLOCCO I ANTENNA I

| : .
| | |
CONTORNO l VIDEO I ) AUDIO l l PULSANTI I

| Fig. 32 \

Fig. 31

ke X 80

10

O 00

20

70
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2. Scomponi la fig. 33 in parti e disegna lo schema top-down;

scrivi la procedura per ciascuna parte e definisci la procedu-

ra principale «CANDELA».

Fig. 33
20
10
20
(=
M~
15
R({j 120 /ﬁy
80

FER SFOSTAL
AY D198 Ald4 598

FIHME

PER SPOSTRZ

AV 598 Al4 D28
FIME

FER HMURED

RIPETI SLFILAL SPOSTAL FILAZ SU
SPOSTRZ GIU]

FIME

4. Scomponi in parti il disegno in fig. 34 e disegna lo sche-
ma top-down; scrivi la procedura per ciascuna parte e defi-
nisci la procedura principale.

3. Stabilisci quale figura si genera eseguendo le seguenti pro-
cedure; qual € la procedura principale?

FER MATTOME
RIFETI 2LA7
FIME

I 2@ I =9E]

A2

PER FILAL

RIFETI SLMATTOME D28 A
U 5928 4148 D28 GIU
FIME

I}
(nn}

: 59817

FPEE FILAZ

RIPETI 4[MATTONE T98 A28
sU 598 Aallz D98 GIU
FIHE

598l

Fig. 34

B

80 60

20

20
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SEGMETRIA @oN EC](@co ;

PROCEDURE PER LA COSTRUZIONE DI Definiamo ora la procedura per ottenere un «ROMBO» di 1
QUADRILATERI lato 40 e con un angolo di 70° (fig. 31a): .
; { . i FER ROMEQ
In questa scheda imparerai a definire alcune procedure RIPETI 2 [G40 D78 A48 D 1187
relative ai quadrilateri studiati in questo capitolo. FIME
Definiamo la procedura «QUADRATO», che genera ad )
esempio un quadrato di lato 40 (fig. 29). Teniamo Fig. 31a :
presente che il quadrato si ottiene ripetendo quattro volte ;
un gruppo di due istruzioni: una di avanzamento e una e
di rotazione di 90°: P D |
e
FER GUADRATO
RIFETI 4 [ 48 D28]
FIHE
40
Fig. 29 -~
i
40
Prima di iniziare il rombo in fig. 31b, la tartaruga dovra
'T.'_ compiere una rotazione di 35°.
B PER ROMEQ
535
RIPETIZ[A48 DFE A48 D11a]
Con la stessa logica procediamo alla definizione della D35
procedura «<RETTANGOLO> di dimensioni 30 e 50 (fig. FIME
30):
) Fig. 31b
FER RETTAHGOLD
FIPETI 2[AZ8 D98 ASE D 98] /
FIHE _,-Q [}
:"l %
Fig. 30 o "-,L_H
A
e *
"|1! ‘.:'
B i
% [y
X oy | S
.S‘E'- 155:. l'll
5 50 Py
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Definiamo la procedura per ottenere un parallelogramma
di lati 80 e 50, e con un angolo ampio 55° (fig. 32):

FPER FARALLELOGRAMMEA

DZE5

RIPETIZ2[ASE DS5 ASG D 125]
S 35

FINE
Fig. 32
ASS 80 N
-~ 2/
A & 125
¥ j !"
508 3
A xr
X X
o £ -’i
35';" }'l
I“:';E: fwl

Infine vediamo la procedura per realizzare un trapezio
isoscele (fig. 33):

" PER TRAPEZIO

DZa /36
Ded ASA
Ded A 36
Diza A &8
D98
FIME

Fig. 33

A6 50

; i 80 12 :_\'.\""

PROCEDURE CON ARGOMENTO VARIABILE NEL LOGO

Vedrai ora come il LOGO faciliti ulteriormente il tuo la-
VOro.

Osserva il disegno in fig. 34; noterai che la forma predo-
minante & il quadrato presente in diverse dimensioni.

Fig. 34

S

Lo schema ad albero delle procedure & il seguente:

Robot

Contorno Occhio Bocca Antenne

Per realizzare la figura, con le attuali conoscenze, do-
vremmo definire almeno tre procedure di quadrati di di-
mensioni diverse, in cui varia ogni volta la misura del
lato.

Questo comporterebbe un lungo e inutile lavoro; vedia-
mo come il LOGO ci faciliti il compito consentendoci,
con un'unica procedura, di tracciare quadrati diversi.

Per far questo & necessario non operare pil direttamente
con dei numeri, ma con «qualcosa» che li sostuisca.

Il LOGO permette di sostituire al valore del lato, che nel-
a figura del «robot» varia di volta in volta, un nome,
un'etichetta che rappresenti tutti i possibili valori numeri-
ci che ad essa andranno poi attribuiti.

Vediamo come: attribuiamo alla dimensione del lato del
quadrato il «<nome» LATO.

FPER QUADRATO :LATO
EIPETI 4 [A :LATOD 98]
FIME
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Puoi osservare che nella procedura quadrato compare il
termine «LATO» sia nel titolo sia nella procedura; nel
primo caso awverte che nella procedura verra utilizzata
I'etichetta «LATO» al posto dei dati numerici. Nel
secondo caso I'etichetta «LATO» sostituisce il dato
numerico che dovrebbe seguire il comando «AVANTI».
Durante I'esecuzione della procedura verra assegnato un
preciso valore all'etichetta «LATO» e tale valore restera
associato ad ogni ricorrenza dell'etichetta stessa.

Fig. 35

15 18

In questo modo & stata scritta una procedura con
argomento variabile; questo significa scrivere la
procedura senza decidere immediatamente quale
dimensione attribuire al lato.

Quando si decide di utilizzare all'interno di una
procedura un argomento variabile, & necessario
specificarlo nel titolo accanto al nome della procedura.
Come puoi osservare, infatti, I'etichetta «LATO» compare
sia nella riga di intestazione sia nel corpo della
procedura, preceduta da « : ». In generale quando si
richiama un argomento variabile all'interno di una
procedura, questo deve essere preceduto dal

carattere « : ».

La procedura «QUADRATO» risulta cosi generalizzata e
pud essere utilizzata in circostanze diverse variando di
volta in volta la scelta numerica dell'argomento «LATO».
Ogni volta che vogliamo ottenere un quadrato
particolare, dovremo richiamare la procedura
«QUADRATO» facendola seguire dal valore numerico che
¢ stato stabilito come misura di quel lato.

Ad esempio:
GUATDRATO 18
disegnera un quadrato di lato 10,

GUADRATO S8
disegnera un quadrato di lato 50, ecc.

Vediamo quindi come realizzare le procedure necessarie per
ottenere ROBOT, dopo aver definito la generica procedura
«QUADRATO»:

PER OCCHIO
BUADRATO S
BUADRATO 18
FIHE

Fig. 36

Mt s

FER COMTORMO
RUADRATO 48
FIME

Fig. 37

Le procedure «<BOCCA» e «<ANTENNE» sono di facile
scrittura con le conoscenze fin qui acquisite:

FER BOCCA
A3

13

D 9@

A 28

S 9B

A

13
FIHE

Fig. 38
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FPER AMTENHE
D 45
4 30
136
S 9p
A 30
IZ6
D 45
FIME

Fig. 39

Fig. 40

Per comporre 'immagine completa di ROBOT, senza che
le varie parti si sovrappongano, & necessario comporre
le sotto-procedure gia definite con gli spostamenti relativi
alle varie parti che andremo a sviluppare
successivamente.

Ciascuno spostamento consente di portare la tartaruga
dal punto in cui termina una sottoprocedura al punto di
inizio della successiva.

FER ROBOT

CONTORMO

SPOSTAL « SPOSTAMENTO UERDE
OCCHIO

SPOSTAZ « SPOSTAMENTO ROSSO
OCCHIO

SFOSTAZ « SPOSTAMENTO BLU
EOCCH

SFOSTA4 « SPOSTAMENTO GRIGIO
RNTEMMHE

FIME

Nella procedura, come vedi, compaiono delle
sottoprocedure relative agli spostamenti necessari per
collocare ogni singola parte nella sua giusta posizione.
Tali sottoprocedure potrebbero essere definite, come
elenco di istruzioni,

allinterno della procedura «ROBOT»; tuttavia risulta piu
coerente con una corretta modalita di programmazione,
definirle come procedure autonome da collocarsi
opportunamente all'interno della procedura «ROBOT».

Vediamole:

FER SFOSTAL
SU A28 D98 A25 S98 GIU
FIME

FPER SFOSTAZ
SU S98 A28 D28 GIU
FIHE '

FER SFOSTAZ
SUIIS D98 AS S98 GIU
FIME

PER SPOSTA4
A3S 598 /aie D93 QIu

FIHNE

Osserva che in tutte le procedure di spostamento sono

stati utilizzati i comandi SU e GIU affinché la tartaruga si
muova senza «sporcare» il disegno.

Riassumiamo le modalita per descrivere una procedura
con un argomento variabile:

PER nome :VAR1
istruzione 1
istruzione 2

istruzione n
FINE

Ogni volta che, all'interno del corpo della procedura
viene utilizzato un argomento variabile, deve essere
sempre preceduto dal carattere « : »,
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PROCEDURE CON PIU ARGOMENTI VARIABILI

Nel caso del quadrato entra in gioco una sola grandezza
variabile: la dimensione del lato. Tale dimensione costi-

tuisce I'argomento variabile della procedura stessa. Non

sempre perd la grandezza variabile & unica. Per definire

un generico rettangolo, ad esempio, & necessario defini-
re due dimensioni. La procedura «RETTANGOLO» dovra

quindi prevedere I'utilizzo di due argomenti variabili che

verranno entrambi esplicitati nel titolo della procedura;

vediamo come, indicando le dimensioni con DIM1 e DIM2:

PER RETTAMGOLO :DIML :DIM2
RIPETIZ2[A:DIMID98A :DIMZD 28]
FIME

Per ottenere il rettangolo di dimensioni ad esempio 20 e
50 (fig. 41) & necessario richiamare la procedura accom-
pagnata dai due valori numerici richiesti:

RETTAHGOLO 28 5@

Fig. 41

50

20!
Fit

Per ottenere pil rettangoli aventi un vertice in comune
(fig. 42) & necessario richiamare pil volte la procedura
«RETTANGOLO», assegnandole ogni volta coppie di ar-
gomenti diversi:

RETTRANGOLO 18 4@
RETTANGOLO 26 58
RETTAHGOLO 328 &8

Fig. 42
60

50

30
40 20

Riassumiamo le modalitd per descrivere una procedura
con pill argomenti variabili che indichiamo con VAR1,
VAR2,...:

PER nome :VAR1 :VAR2 ...
istruzione 1
istruzione 2

istruzione n
FINE

ALCUNE PROPRIETA DEI QUADRILATERI ALLA LU-
CE DEL LOGO
Il rettangolo con LOGO

La procedura «RETTANGOLO», precedentemente definita,
pud consentirti anche di tracciare quadrati quando le
due dimensioni assumono lo stesso valore.

RETTHMNGOLD 3@ 4@: @ un rettangolo di dimensio-
ni 30 e 40;

RETTAMGOLD 4@ S&: & un rettangolo di dimensio-
ni 40 e 50;

RETTHHGOLO 48 4@: @ un quadrato di lato 40.

La procedura «RETTANGOLO» include in sé la possibilita
di eseguire quadrati; questo conferma quanto gia visto
mediante la rappresentazione con il diagramma di
Eulero-Venn, relativamente all'inclusione dell'insieme dei
quadrati nell'insieme dei rettangoli.

Fig. 43

RETTANGOLO

UADRATO

5

Il quadrato &, quindi, un particolare rettangolo.
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Il rombo con LOGO

Vediamo ora come generalizzare la procedura «<ROMBO», vista
precedentemente; vediamo quali e quanti argomenti variabili
& necessario individuare per la procedura «ROMBO».

Le grandezze variabili sono: la misura del lato e
I'ampiezza degli angoli. Come puoi osservare in fig. 44,
gli angoli in questione sono supplementari.

Bastera quindi fissarne uno per conoscerli di conseguenza
tutti, compresi quelli esterni che sono quelli che
maggiormente interessano il percorso della tartaruga.
| due argomenti variabili, che chiameremo LATO e ANG,
devono comparire nell'intestazione della procedura
«ROMBO», per essere utilizzati poi all'interno del programma.

FER EOMED : LATO : AMG

RIPETI 2 [A :LATO D 138-: ANG
ALATO D :ANG]

FIME

Fig. 44

Fig. 45

ROMBO

QUADRATO

O

Il quadrato &, quindi, un particolare rombo.

Riassumendo le figg. 43 e 44 si ottiene il seguente
diagramma di Eulero-Venn (fig. 46):

Fig. 46

oETTANGOLO ROMBO

QUADRATO

La procedura «<ROMBO» appena definita consente anche
di tracciare quadrati ogniqualvolta la dimensione ANG
assume il valore 90.

ROMED 28 126 ¢ un rombo di lato 30 e con un
angolo di 120°;

ROMED 38 1@6 & un rombo di lato 30 e con un
angolo di 100°;

ROMED Z@ 98 @ un quadrato di lato 30.

La procedura «ROMBO> include in sé la possibilita di
ottenere quadrati; questo conferma quanto gia visto con
la rappresentazione mediante diagramma di Eulero-Venn,
relativamente all'inclusione dell'insieme dei quadrati
nell'insieme dei rombi.

Il parallelogramma con il LOGO

Vediamo ora come generalizzare la procedura «PARAL-
LELOGRAMMA» vista precedentemente; vediamo quali e
quanti argomenti variabili & necessario individuare per la
procedura.

Le grandezze variabili nella procedura «PARALLELO-
GRAMMA» sono: le dimensioni dei lati e, come accade-
va per il rombo, I'ampiezza di un solo angolo. Chiamere-
mo i tre argomenti variabili DIM1, DIM2 e ANG.

FERE PREALLELOGRAMMA :DIML :DIM2
: AMG

RIFETI 2 [A :DIM1 D 188-:ANG
ADIM2D :ANG]

FIME
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Fig. 47

“ANG.

PARALLELOGRAMMA 26 48 128: & un parallelogramma
generico;

FARALLELOGRAMMA 48 48 15/ rombi:
FARALLELOGRAMMA 58 58 136 !
FARALLELOGRAMMA 58 45 98 rettangoli
PARALLELOGRAMMA 48 5 90 gol
FARALLELOGEAMME 48 45 26 uadrat
PERALLELOGRAMMA S8 5@ 9g ( Juadrl.

In generale, quindi, la procedura «PARALLELOGRAMMA»
consente di ottenere:

— rombi, quando DIM1 é uguale a DIM2;
— rettangoli, quando ANG assume il valore 90;

— quadrati, quando DIM1 coincide con DIM2 e inoltre
ANG assume il valore 90.

Quanto visto conferma la rappresentazione mediante
diagramma di Eulero-Venn relativa ai parallelogrammi
(fig. 48).

Fig. 48
o ARALLELOGRAM# 4

ROMBo

s ANGOLO

QUAD.

Riprendiamo il progetto di maniero.

Per la progettazione di «MANIERO» il lavoro & stato
suddiviso in due gruppi distinti che devono realizzare
TORRE e CORPO-MA (corpo maniero); & importante
stabilire per convenzione che entrambi abbiano come
riferimento la posizione naturale della tartaruga (TANA).
Ciascuno dei due gruppi quindi deve concludere il
proprio lavero con le istruzioni:

SUTAMA GILU

che permettono alla tartaruga di tornare nella posizione
naturale.

Con le conoscenze finora acquisite, possiamo seguire il
lavoro del gruppo A che realizza la procedura «TORRE»,
di cui viene data la seguente scomposizione gerarchica,
nella prossima scheda seguiremo il lavoro del gruppo B.

Fra le procedure evidenziate nell'albero gerarchico,

«TETTO» e «BANDIERA» sono gia state definite nella

scheda LOGO di pag. 124.

Le rimanenti possono essere progettate utilizzando la

procedura «RETTANGOLO» definita in questa scheda.

FER RETTANGOLO :DIML :DINMZ

RIPETIZ2L[A:DIMI D98 & :DIM2 D 967

FIHE

FER FIMESTRZ (n blu in figura)

RIFPETI 3 [RETTAMGOLO 1SS SU G 26
GIU]

FIME

PER FIMESTRZ
RIFETI Z [RETTAMGOLOSSSUA 18

GIU] Fig. 49
FIME "

PER CORPO-TO
RETTAMGOLO 126 35 T,
FIMNE oy

FPER TORRE
CORPO-TO I]

RoE D2a S0 /15
98 GIU

FIMESTRZ [I
59850 I15GIU [l
FIMESTEZ Y
nh2aala
TETTO

DZB /35 5 36
ERHDIERA

SU TAMA GIU
FIME

P ——
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ESERCIZI ==y

- 1. Definisci la procedura, con argomento variabile, «TRI-EQUs»
e scrivi la procedura «TENDA» utilizzando la procedura «TRI-
- EQU> (fig. 50). E possibile definire un’unica procedura di spo-

stamento?
TN \‘a‘a ;

40

Fig. 50

2. Definisci la procedura, con argomento variabile, «QUADRA- _
T0»; scrivi la procedura «<CANNOCCHIALE» utilizzando la pro- 1 di : :

cedura «QUADRATO» come sottoprocedura (fig. 51). :;E(?ew; |IPd|segno in fig. 52 e la relativa procedura.
f E possibile definire un’unica procedura di spostamento? Pensi EST ‘E’jm

che sia possibile risolvere il problema utilizzando un argo- [' ¥8 A 18

mento variabile nella procedura di spostamento? FIHE

T TP T T T T

Fig. 52

- T T TV T T

30
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FERE SPIEA FPERE REETTAMGOLO :L1 :L2

In 15@”{4 5@”5 15@”.:; .5@| RIPETI 2[A:L1 D98 A:L2 D9A]

FIME FIME

FERE ESTREMOZ PR, S e

D 160][a 36][5 s0la 10 S 9a RETTANGOLD 28 =@

FINE ' AZE D98 Al 598
RETTAMGOLO 15 &@

FPER MOLLA :H R15 D98 A15 S90

ESTREMO1 EETTAMGOLD 18 38

RIPETI :M [SPIRA] Al@ D398 A5 598

ESTREMOZ RETTAMGOLD 5 28

FINE AS D98 A8 599

RETTANGOLD 12 4

Modifica le procedure date in modo da rendere variabile sia M7
I'angolo fra una spira e la successiva sia la lunghezza delle  F IME
spire.

4. Osserva le procedure qui di seguito riportate e stabilisci 5. Scrivi le procedure necessarie per realizzare il dise- :
quale figura si genera eseguendole. gno in fig. 53.

Fig. 53
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SOLL oG O sG] e

DALLA PROCEDURA DEL POLIGONO REGOLARE
ALLA CIRCONFERENZA

In questa scheda analizziamo le procedure che generano
poligoni regolari e circonferenze, avvalendoci delle
conoscenze acquisite nelle schede precedenti (Obiettivo
Matematica 1) relativamente all’'uso dell’argomento variabile.
Vedremo come sia possibile definire un’unica procedura
che consenta di generare un qualsiasi poligono regolare,
fino ad ottenere un poligono con un numero di lati
sufficientemente grande da simulare una circonferenza.
Conosciamo gia le procedure relative al triangolo
equilatero (TRI-EQU) e al quadrato (QUADRATO).

Vediamo ora le procedure relative al pentagono regolare,
all’esagono regolare e ad altri poligoni regolari.

Come gia sai, la somma degli angoli esterni di un
poligono convesso & sempre di 360°. Tale ampiezza, se
il poligono ¢ regolare, deve essere ripartita equamente in
ogni angolo esterno. Questo significa che, ad esempio
per il pentagono regolare, I'ampiezza di ogni angolo
esterno & 360°/5, per I'esagono & 360°/6,... Il LOGO sa
interpretare i simboli delle operazioni aritmetiche ed eseguirle
anche all'interno di procedure, quindi, invece di calcolare
di volta in volta, per ogni poligono, I'ampiezza dell’angolo
esterno, & possibile lasciare tale operazione indicata.
Tieni presente che simboli delle quattro operazioni
nell’ambiente LOGO sono:
+ -+ e F= =2
Vediamo ora le procedure di alcuni poligoni regolari:
scriviamo la procedura che permette I'esecuzione di un
pentagono regolare di lato 30 passi (fig. 38):

FERE PENTAGONO
RIPETIS[A 308D 266.5]
FIME

Procediamo analogamente per la procedura di un
esagono regolare sempre di lato 30 passi (fig. 39):

FER ESAGOMO
RIPETI 6 [A 38 D 368.-5 ]
FIME '

Fig. 39

Procediamo analogamente per la procedura di un
ettagono regolare di lato 30 passi (fig. 40):

FER ETTAGONO
RIPETI 7 [& 38 D 36077
FIME

Fig. 40

Fig. 38

Procediamo analogamente per la procedura di un
ottagono regolare sempre di lato 30 passi (fig. 41):

FPER OTTAGONO

RIFETI 2 [AZ0 D 366,87
FIME L
N 360°/N
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Fig. 41 R
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Come puoi osservare, nelle procedure precedenti varia,
di volta in volta, il numero dei lati e di conseguenza
I'ampiezza dell'angolo esterno. La procedura relativa ad
un generico poligono regolare di lato 30 passi pud
quindi essere scritta nel seguente modo:

PER POL-RE3ZB : N
RIPETI:H [A 38 D 368D :H]
FIME :

Questa procedura permette di eseguire un poligono
regolare di lato 30 passi e numero di lati N fissato di
~ volta in volta.

' Esempio

FOL-REZ8 Z  realizza un triangolo equilatero di lato
30 passi.
- POL-REZE8 4  realizza un quadrato di lato 30 passi.

Ci proponiamo ora di generalizzare al massimo la
procedura del poligono regolare, rendendo variabile anche
la misura del lato che indichiamo con L; avremo quindi:

PER POL-REG :H :L
RIPETI :N[A :L D368, :N]
FIME

Eseguiamo la procedura «<POL_REG» facendo variare

- prima il numero dei lati tenendo fissa la misura (L), poi
facendo variare la misura del lato tenendo perd fisso il
numero di lati (V) (fig. 42):

- Vediamo ora come utilizzare la procedura «POL_REG»
per realizzare i rosoni di stile gotico che seguono.

~ |l primo rosone (fig. 43a) ha come figura base un
ottagono di lato 15 passi che viene ripetuto 8 volte, il
- secondo un

Fig. 42

decagono di lato 15 che viene ripetuto 10 volte e
I'uitimo un dodecagono, anch’esso di lato 15, ripetuto
12 volte. In ogni rosone la somma delle rotazioni del
poligono «base», evidenziato in colore, & calcolata in
modo tale da realizzare un giro completo di 360°. In
ogni rosone viene pertanto ripetuta n volte la rotazione
di 360°/n, esaurendo cosi I'intero angolo giro.

Vediamo le tre procedure per realizzare i rosoni della
figura 43a, 43b, 43c:

FER ROSOMEL
RIPETI @ [FOL-REG & 15 D 368,81
FIME

Fig. 43a
.-"-'- }.-"‘ :-w,.- l"—.
o e
: G
; bt ;
P
2 i o
%l‘:_ E .w'-‘- -.'\'-‘ : !-'.
Ny S _-«-'; =

FER ROSOMEZ
FEIFETI 18 [FOL-REG 18 15D 368,181
FIME
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[ Fig. 430 Fig. 44

:
|
==
PER ROSOMNES
?iEETI 112 [FPOL-REG 1|2 1|5 I 363;112] LA CIRCONFERENZA CON L0GO
H Mol M Ti puoi rendere conto, utilizzando la precedente ]
Osserviamo che in ciascuna procedura viene utilizzata procedura «POL_REG» con differenti argomenti, che ti &
«POL_REG» come sottoprocedura, semplice ottenere poligoni regolari con un numero molto
La procedura «ROSONE» pud essere generalizzata in alto di lati. In ﬂ_gura 45 sono mostrati, ad esempio, 4
modo da poter decidere di volta in volta quale poligono poll_gom regolari di 90 e di 360 lati con misura del lato ,1’
regolare utilizzare e quale misura assegnare al lato: owiamente contenuta. '
FER ROSOME :H :L POL-REG 982 POL.REG 2681 ]
RIPETI :N LPOL-REG :H :L D Z66.: N7 POL-REG 368 @, 3 1
FINE

Fig. 45
Vediamo ora la realizzazione di un rosone mediante la ez
precedente procedura nel caso di un poligono «base di rd
14 lati di 10 passi (fig. 44); occorrera eseguire la procedura; ;
ROSONE 14 1@ ;,'i
Fig. 43¢ &\ //____\
a) \H""‘- /.f

& ol
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Puoi osservare che i poligoni ottenuti, all'aumentare del
- numero di lati, perdono sempre pili le caratteristiche dei
poligoni per acquisire quelle di un’altra figura geometrica
che da essi viene approssimata: la circonferenza.

- Potremo quindi utilizzare la procedura «POL_REG»
ogniqualvolta sia necessario disegnare una circonferenza.

- ESEMPIO

- Utilizziamo la procedura «POL_REG» per ottenere le
seguenti circonferenze tangenti internamente (fig. 46):

PER CIRC-TAN
POL-REG 98 1
 POL REG 98 2

POL REG 98 3
~ FINE

Fig. 46

g™

Le conoscenze acquisite ci permettono ora di completare
la progettazione di MANIERO seguendo il lavoro del
gruppo B che realizza la procedura «CORPO MA» ¢ le
relative procedure (fig. 47):

- PER CORPO-MA

- FORTOHE

US98 RE7Y.5SD2B A4S GIU
- MERLATURA
sUI1BsS98ama2. SGIU

FER PORTHA
RIFPETI 2 [RIFPETI & [RETTANGOLD 38
12.51D%8R12.55 98]
D29BR1BISBASSS2BALE. 5D 98
SUSS5SeBGIU
TEIANGOLO 5
DeBAS
sUASSed GIU
TEIAHMGOLO S
FIME

Fig. 48

Fig. 49

(R

FEE GEATA

RIPETI 18[R2.25 181
AZS98RA2Z8.55 90
RIPETI 12 [A1.45 18]
S98RA125906

RIFETI 12 [A8.6 S 18]

S98R3

RIPETIS[S38RA11.5
40 bl

I &8

FIME

FER FIHESTR1
REIFETI 2 [RETTAHGOLO S S SUA 1B GIU]
FIMNE

Le procedure specifiche di MANIERO utilizzano le procedure
TRIANGOLO e RETTANGOLO gia viste nelle schede precedenti:

FINESTR1 [Fig. 47

ey 7 55

Oooooooo

S

Py IS

PER FORTONE
PORETA
CSUS3BA17Y.5D 96
- A1B 53268 GIU
GRATA

Fig. 50

EEEEARsTY
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FER RETTAMGOLO: DIM1 : DIM2
RIPETI 2[A :DIM1 D98 @4 :DIM2 D 98]
FINE

PER TRIAMGOLO :LaTO
RIPETI 2 [A :LATOD 12@]
FINE

A questo punto siamo in grado di definire la procedura di
«MANIERO» che comprende le procedure per essa definite
e gli spostamenti necessari per ottenere la corretta
composizione della figura. Vediamo la procedura «MANIERO»:

FPER MAMIERD
PS

SPOSTAL
CORFPO-MA
SPOSTAZ
TORRE
SPOSTAZ
TORRE

SU TAMA GIUNT
FIME

Il comando «PS» (Pulisci Schermo) va messo all'inizio della
procedura principale per «pulire» lo schermo da altri eventuali
disegni, tracciati precedentemente

FER SPOSTAL
SUISBD9EASS9aGIy
FINE

questa procedura permette di posizionare Ia tartaruga in modo
che inizi I'esecuzione di «<CORPO_MA» nel punto desiderato.

PER SFOSTAZ
SUS9BASAS 99 A9 D90
AZS D98 GIU

FIME

questa procedura permette di spostare Ia tartaruga da «TANA»
all'inizio della torre di sinistra. '

FER SPOSTAZ
SUDSB A48 D98 [ 96
S 188 GIU

FIME

questa procedura permette di spostare la tartaruga da «TANA»
all'inizio della torre di destra. .

Rivediamo globalmente la progettazione di MANIERO,
realizzata secondo lo schema ad albero gia presentato, nel
quale compaiono ora le singole procedure sviluppate:

SUASS 68 GIU
_ SU198D98ASSI8CIU PER PORTONE TRIANGOLO S
FINE PORTA 16845
— SUS36A17.50984 10590 G1U SUAS S 661U
GRATA TRIANGOLD S
PER CORPO-MA FINE FINE
PORTONE
SUS 986 67.5D 99 445 61U PER MERLATURA PERGRATA
MERLATURA 9945 RIPETI 18 [A2.25 18]
SUT18598A2.5CIU _ | RIPETI4[A5596A18D98A 18 2599420 5540
FINESTRI I199A1B59945] gLPETIIS [A1.4518]
- 559 $96.0 12590
TANA FINE RIPETI 18 (A 0.6 5 18]
GIU 59843
FINE PER FINESTRY RIPETIS[S30A11.5111.5)
RIPETI 8 [RETTANGOLO 555U & 18 GIU] &8
— FINE FINE
PER SPOSTAZ
PER MANIERD Ax3agory oD RP
5 PER CORPO-TO
P -— S0 203 PER TRIANGOLD :LATO
Eern H% [ EETANGOLO 12035 RIPETI 3 (4 :LATO D 120]
SP0sTaD PER TORRE PER FINESTRZ wis
0T R | PER \ i
TORR CORPO-T0 RIPETI 3 [RETTANGOLO 155 5U A 26 GIU] PERRETTANGOLO: DIML : DIM2
L 450D 99 5U A 15599 61U FINE RIPETT 2[4 “DINI 198 4 D120 %01
TORRE FINESTRZ I
SU TANA GIUNT $985U115GIU —1— FPERFINESTRZ ]
PINE FINESTRS RIPETT 3 [RETTANGOLO'S S U4 18 GIU]
D984 16 FINE
— TETT0.
033435538 PER TETTO
BANDIERA — 139
sU RIPETI 3[4 35D 120)
TANA 530
GIU FINE
FINE
“— PER BANDIERA
PER SPOSTAZ a8
| SUD98A4BDIBA9AS 180GIU RIPETI 3 (481D 120]
FINE FINE
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Gl[E][0)(m

LA SIMMETRIA NEL LOGO

In questa scheda analizzeremo le tecniche necessarie
per realizzare figure che si corrispondono in una
simmetria. Prendiamo in esame alcune procedure gia
viste in precedenza e vediamo come, con semplici
accorgimenti, sia possibile ottenere procedure che
realizzino figure simmetriche alle date.

Consideriamo il motivd®in fig. 37: & composto da due
parti perfettamente simmetriche rispetto all'asse indicato.

Rj(1)(a)() (@

o J1@®LEco

Fig. 38

Fig. 37

I
|
[r

25

25

Andiamo ad analizzare e procedure necessarie per realizzare
la figura nelle sue due parti: chiamiamo GRE-SIN la
parte di sinistra della greca e GRE-DES |a parte destra:

FER GRE-SIN  ~ PER GRE-LES
S9@ B 18 D98 g 1@
D98 @35 598 {35
598 @425 Do@ @25
598 A 25 D9g a25
£98 [ 10 BT
$98 A6 D98 g1@
S98 /20 D98 g 26
SUTANA GIU SU TANA GIU
FIME FIMHE

Le due procedure presentano, come puoi osservare,
un'unica differenza: le istruzioni relative alla rotazione
verso destra

0 Verso sinistra risultano scambiate. In questo modo tutti gli
spostamenti che avvenivano verso destra avvengono poi
identicamente verso sinistra e viceversa (fig. 38). Possiamo
quindi pensare che per ottenere una figura simmetrica rispetto
ad una data, bisogna semplicemente scambiare fra loio, nella
procedura, i comandi «DESTRA» ¢ «SINISTRA».

La procedura che realizza I'intera greca e pertanto la seguente:

FERRICCIOLOD
GEE-SIH
GRE-TES

FIME

ESERCIZIO

Modifica le seguenti procedure in modo fale che realizzino
figure simmetriche e verifica al computer i risultati ottenuti:

FER QUAD-DES FERE RUAD-SIH
RIFETI 4 [A 48D

281
FIME

FER TRI-DES
RIPETIZ[A4E@ D

PER TRI-SIH

12|1]
FIME
FER FARAL-DES PER PARAL-SIH
s s
RIFETIZ [AZB S 60 A
48 5 128]
Dza
FIME

Vogliamo ora realizzare I'immagine in fig. 39, a pagina

seguente, che ricorda gli occhi della civetta,
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Fig. 39 ir
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Fig. 40

L'immagine, come puoi osservare, & simmetrica rispetto
all'asse indicato; vediamo le procedure necessarie per
realizzarla. A questo scopo decidiamo di utilizzare la
procedura «POL-REG» studiata precedentemente, che
realizza il poligono procedendo verso destra.

FPERE POL-REGD :H :L
RIPETI :ML[A :L D3EE-:H]
FIME

La procedura «simmetrica» diventa:

FEE POL-REGS M :L
RIPETI :M[A :L S 368 :H]
FIME

Scriviamo ora la procedura per realizzare gli occhi della
civetta e la chiamiamo «CIVETTA».

FER CIVETTA
FOL-EEGD 3 15
FOL-REGD 2 28
POL-REGD 28 25
FOL-REGD 8 28
FOL-REGD & 35
FOL-REGS 2 15
FOL-REGS 2 26
FOL-REGS 8 25
FOL-REGS 2 38
FOL-REGS 8 25
FIME

In questo modo abbiamo realizzato una serie di poligoni
simmetrici; vogliamo anche realizzare il «riempimento»
con colore della parte pit interna dell'occhio. Per far
questo devi incrementare la tua conoscenza del LOGO di
nuove istruzioni.

Per riempire una zona racchiusa in una poligonale
chiusa dovremo portare la tartaruga all'interno di tale
zona e usare un'istruzione che ne consenta il
«riempimento» con un dato colore. La tartaruga con
I'istruzione «RIEMPI» procede al riempimento della zona
in cui si trova, con il colore di cui & provvista in quel
momento la penna. Per cambiare il colore & necessario
dare l'istruzione «ASCOL» seguita dal numero del colore
desiderato.

Volendo riempire con il colore di cui & prowvista la
penna gli occhi della civetta, le istruzioni da inserire
nella procedura sono:

SUD S8 A 18 GIU | queste istruzioni servono per
mandare la tartaruga nella
zona da colorare senza
lasciare la traccia.

RIEMFI

Le nuove istruzioni apprese nella scheda sono:

ASCOL n-colore assegna il colore

«n-colore» alla penna.

RIEMPI riempie del colore
—> - assegnato alla penna lo
spazio chiuso entro cui

si trova la tartaruga.






