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Prima di incominciare

Questo libro intende aiutare il lettore ad usare un computer; per questo
comincia con alcuni commenti volti a facilitarne la lettura. Puo sembrare
strano che un libro inizi con osservazioni che non riguardano il contenu-
to, ma la lettura del libro stesso. Chi vuole partire subito puo passare al
Capitolo 1, chi vuole invece avere un’idea generale di cosa si accinge ad
intraprendere, trovera qui alcune indicazioni utili.

A chi si rivolge questo libro

Il lettore puo essere chiunque desideri imparare il Logo, un linguaggio
che rende facile e persino divertente la programmazione del computer. 1l
Logo & quello che ci vuole per i ragazzi, perché rende facili i primi passi
e non &€ mai complicato, anche quando si tratta di fare cose davvero entu-
siasmanti. Il Logo & anche adatto agli adulti, che imparandolo sono in
grado di far eseguire al computer compiti impegnativi, niente affatto
semplici con altri linguaggi, in un modo sorprendentemente naturale. In-
somma, il Logo & per tutti.

Il libro andrebbe usato da piccoli e grandi insieme, in modo che si aiuti-
no a vicenda. I piu piccoli, sui 4 o 5 anni, possono limitarsi al Capitolo 3,
seguendone le semplici attivita con l'aiuto dell’insegnante, del papa o del-
la mamma, o di un amico piu grande. I ragazzi di 10 o 11 anni sono in
grado di leggere quasi da soli i Capitoli da 1 a 6, e quelli appena piu
grandi se la dovrebbero cavare anche con il resto del libro, con un aiuto
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limitato. I grandi, in genere, non dovrebbero avere difficolta a leggere il
libro, ma si divertiranno molto di piu se lo faranno insieme ai piccoli, a
meno che non abbiano conservato intatto (e cio capita a pochi) lo spirito
d’avventura e di gioco della loro gioventu.

Gli insegnanti e i genitori possono leggere il libro e presentarne alcune
parti ai piccoli, senza che questi leggano l'intero testo: suggerisco pero ai
grandi di mettersi sempre nei panni di chi impara e di provare il maggior
numero possibile di attivita, di costruzioni e di esplorazioni, in modo da
rendersi ben conto di cosa proveranno i piccoli allievi.

Veramente, per me c’¢ un solo modo valido per aiutare qualcuno ad im-
parare il Logo: mi siedo con lui davanti al computer, guardo come lavo-
ra, faccio commenti, rispondo alle sue domande e qualche volta gliene
pongo. Faccio soprattutto attenzione a notare le difficolta di chi sta im-
parando, e anche cosa gli piace davvero o gli riesce particolarmente be~
ne. Quando aiuto qualcuno ad imparare, mi regolo anche secondo la mia
esperienza di insegnante, cercando di adattarla alla persona che al mo-
mento ¢ con me. Addirittura certe volte &€ meglio che mi allontani per un
certo tempo, lasciando che l'allievo proceda da solo. Altre volte invece
partecipo attivamente, indicando ogni nuovo passo e risolvendo magari
insieme un problema che risulta difficile per ambedue. Molte volte, aiu-
tando qualcuno o semplicemente osservandolo, imparo io stesso qualcosa.
Quando decisi di scrivere questa guida al Logo e al suo insegnamento, mi
rendevo ben conto che la difficolta maggiore sarebbe derivata dall’esposi-
zione stessa, che necessariamente comporta la scelta dei termini e
dell’ordine in cui sono presentati e ovviamente la rinuncia ai molti altri
termini e ordini possibili e pur validi. Vorrei comunque riuscire con que-
sto libro ad indurre la gente ad imparare stando insieme, in modo che
possa provare le belle esperienze che hanno reso tanto entusiasmante per
me l'imparare e l'insegnare il Logo.

Come usare questo libro

Il libro puo essere diviso in tre parti. La prima comprende i Capitoli da 1
a 6 e puo essere letta da chiunque, a partire da 10.0 11 anni. La seconda
¢ formata dai Capitoli da 7 a 9 ed & adatta ai ragazzi da 11 a 13 anni, che
abbiano gia letto la prima parte. La terza parte comprende i Capitoli da
10 a 14 ed & adatta a tutti, a partire da 13 o 14 anni di eta o anche ai pic-
coli, se li aiuta un grande.

La prima parte si rivolge ai principianti e pud darsi che qualcuno vi si
soffermi a lungo. I Capitoli 1 e 2 presentano la tastiera del computer e la
tartaruga, una caratteristica del Logo, una specie di piccolo robot che si
sposta sullo schermo tracciando figure.
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Il Capitolo 3 mostra come svolgere con il Logo alcune attivita gia pro-
grammate: il gioco chiamato TIRO.A.SEGNO che serve a prendere confi-
denza con l'impiego della tartaruga, e il programma che risponde al no-
me di SCHIZZO, che permette di eseguire disegni con la tartaruga, pilo-
tandola con i tasti della tastiera.

Il Capitolo 4 insegna il modo di assegnare al computer nuovi comandi,
chiamati procedure, come comporre programmi con il Logo (usandone il
cosiddetto screen editor) e come registrare le nuove procedure sul disco
di servizio del Logo. In effetti, il Capitolo 4 & alquanto lungo e anche un
po’ complicato, tanto che il lettore vi ritornera ancora, dopo aver letto il
resto del libro ed essersi fatta un’'idea generale del Logo.

I Capitoli 5 e 6 mostrano come preparare con la tartaruga decine di co-
struzioni grafiche, realizzate per lo piu proprio dai giovani di eta com-
presa fra 9 e 11 anni.

Nella seconda parte sono presentate procedure che comportano l'inseri-
mento di dati da tastiera ed ¢ illustrato il modo in cui il Logo impiega le
variabili. Il Capitolo 7 mostra come tracciare con la tartaruga figure con
angoli e dimensioni variabili, come ingrandirle o rimpicciolirle, e come
impiegare i cosiddetti comandi condizionati, ad esempio per far termina-
re cio che il computer sta eseguendo.

Il Capitolo 8 presenta la procedura POLIGONALE, con le sue molte varia-
zioni, e insegna ad eseguire con l'impiego della tartaruga disegni vera-
mente entusiasmanti, basati su una formulazione matematica.

Il Capitolo 9 spiega in che senso e come & possibile dialogare con il com-
puter, e come realizzare giochi e quiz basati su domande e risposte.

La terza parte comprende quattro progetti di sviluppo, che possono ini-
ziare in modo semplice e crescere successivamente in complessita fin che
si vuole. Nei Capitoli 10 e 11 il lettore impara a costruire i programmi
TIRO.A.SEGNO e SCHIZZO, che sono presentati nel Capitolo 3 come atti-
vita gia preprogrammate. Il Capitolo 12 mostra poi come far muovere la
tartaruga sullo schermo, pilotandola con i tasti della tastiera, e descrive
la costruzione di un gioco di azione, in cui la tartaruga rappresenta
un’auto da corsa in pista. Il Capitolo 13 considera il modo di far costrui-
re al computer frasi, storie e persino poesie, in base alle parole e agli
schemi che gli vengono indicati. Il Capitolo 14 infine spiega il funziona-
mento interno delle procedure di servizio usate nel libro.

Al termine della terza parte il lettore & finalmente in grado di affrontare
in modo autonomo qualunque progetto di sviluppo con il Logo.

Le appendici alla fine del libro raccolgono le informazioni che possono
tornare utili al lettore durante la lettura.

L’Appendice A descrive come costruire un proprio disco personalizzato
di procedure. In essa sono riportate le liste complete di istruzioni delle
procedure di servizio e di molti dei programmi presentati come esempio
nel libro.
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L’Appendice B indica il modo di inizializzare e di ricopiare i dischi di ser-
vizio del Logo.

L’'Appendice C comprende I’elenco di tutti i comandi del Commodore Lo-
go citati nel libro, e puo servire al lettore come guida rapida di riferi-

mento.

La tartaruga

LA TARTARUGA

E un personaggio che diventera ben presto familiare al lettore. Rappre-
senta il cursore del Logo, dalla caratteristica forma triangolare e in Lo-
golingua viene chiamato tartaruga, o Turtle.

La tartaruga pud anche impersonare, a volte, il lettore stesso.

La nostra tartaruga ci aiutera anche a leggere questo libro, segnalandone
le parti importanti e interessanti.
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TRABOCCHETTO

Questo simbolo rappresenta un trabocchetto, cioé una trappola dove ¢ fa-
cile cadere, se si & principianti. In effetti, il computer ¢ un po’ come un
castello da esplorare, con botole, passaggi segreti, ponti levatoi e qualche
volta persino fantasmi!

Questo segnale puod servire per evitare la trappola, oppure per cavarsi
d’impaccio se vi si & cascati.

Non c’¢ da aver paura delle trappole, e comunque ¢ praticamente impos-
sibile evitarle proprio tutte. E poi, diciamo la verita: cosi il gioco &€ molto
pitt emozionante. In fondo, una trappola & anche un’avventura da ricor-
dare e magari raccontare agli amici.

In computerese un errore in un programma & chiamato bug e la caccia di
questi errori, per toglierli di mezzo, prende il nome di debugging. I se-
gnali di trabocchetto del libro mettono anche in guardia dai possibili bug
(il bug & un avversario insidioso e tenace, sempre temibile e spesso ben
mimetizzato: va cacciato con decisione).

Questo segnale indica un’idea che puo tornare utile al lettore. Una buona
trovata puo risolvere un problema e pud magari servire per raggiungere
un traguardo difficile o per superare un ostacolo. Alcune di queste idee
valgono anche se non si usa il computer.
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ESPLORAZIONE

Il segnale di esplorazione compare quando il lettore, dopo aver visto un
argomento nuovo, puo esplorare le nuove possibilita del computer, pro-
vando da solo. Una vera esplorazione & sempre libera e non pud contare
su una guida dettagliata, anche perché altrimenti non rimarrebbe molto
da scoprire. L’esploratore del computer non trova risposte pronte: le de-
ve scovare nel computer stesso. Certe esplorazioni sono facili, altre sono
piu impegnative.

SUGGERIMENTO

Questo segnale, che raffigura due personaggi che esplorano il buio dinanzi
a loro, aiutandosi 'uno con l'altro, indica un suggerimento utile per chi
vuole guidare I'esplorazione di un piccolo principiante (come si vede, il se-
gnale raffigura una tartaruga piccola e una grande). Vi si puo trovare la
spiegazione di un argomento difficile, o un avvertimento sui trabocchetti
pitl comuni, o anche magari un suggerimento pratico, su come si puo aiuta-
re un altro che sta imparando il Logo.

Naturalmente, i suggerimenti valgono anche per chi sta imparando, che tro-
va cosi una guida e un’occasione per riflettere.

COSA OCCORRE AL LETTORE

Per prima cosa, serve un computer Commodore 64 e un disco del lin-
guaggio Logo. Occorre anche un disco Logo di servizio, per registrare le
procedure che man mano si realizzano, lavorando direttamente con il
computer.
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Sarebbe bene poi tenere un diario, su cui scrivere cio che si fa giorno per
giorno con il Logo, le idee, i piani dei nuovi progetti da costruire, i pro-
blemi ancora non risolti e i dubbi che si possono avere su qualche argo-
mento. Conviene anche ricopiare sul diario tutte le procedure fatte, te-
nerne un elenco aggiornato e descriverne il funzionamento. Se si ha una
stampante collegata al computer, la cosa &€ molto semplice, perché basta
stampare le procedure e inserire i fogli nel diario.

E interessante scrivere sul diario anche i bug (o errori) che si sono sco-
perti, annotando se si € riusciti ad eliminarli o no. Puo sempre darsi che
qualcuno, ad un certo punto, ci aiuti ad eliminare un vecchio errore. E se
si scrive che cosa si € riusciti a correggere da soli, si potra in seguito aiu-
tare qualcun altro a risolvere lo stesso problema. Non & necessario scri-
vere moltissimo, ma conviene tenere il diario sempre a portata di mano,
per quando succede qualcosa di notevole.

Che cosa ¢ il Logo

Il Logo & per prima cosa un linguaggio di programmazione, con cui si
traducono i simboli, i numeri e le parole del linguaggio umano in impulsi
elettronici interpretabili dal computer.

Si puo anche pensare al Logo come ad un servitore un poco ottuso, ma
pieno di risorse, addetto a dirigere il lavoro del computer. Quando si in-
dica un comando da eseguire, il Logo lo traduce per il computer, con la
collaborazione dei suoi aiutanti (procedure o comandi). Se un comando
risulta poco comprensibile, il Logo lo segnala. E possibile insegnare al
Logo come eseguire nuovi comandi, ricorrendo alle cose che gia conosce:
queste nuove istruzioni sono le cosiddette procedure, ciascuna delle quali
mette a disposizione del Logo un nuovo aiutante, specializzato nell’esecu-
zione di un compito ben preciso.

Viene spontaneo pensare al Logo come se fosse una persona, anche per-
ché rappresenta in effetti un bell’aiuto nel far funzionare il computer,
specie in casi complicati o, comunque, impegnativi.

Il Logo, in un senso piti ampio, ¢ infine qualcosa di piu di uno strumento
che si impara ad usare, perché con esso & possibile anche imparare cose
nuove. In effetti, usando il Logo per fare eseguire al computer determina-
ti compiti, si approfondisce la conoscenza di cio che il computer esegue
in tal modo, e anche di come noi stessi impariamo cose nuove. Questo li-
bro presenta il Logo come uno strumento di conoscenza.

Per saperne di piu sugli aspetti tecnici del Logo, come linguaggio di pro-
grammazione, si deve fare riferimento al manuale contenuto nella confe-
zione del Logo. Per approfondire invece il ruolo del Logo nell’apprendi-
mento, i suoi presupposti metodologici e 1'uso nell’ambiente educativo,
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occorre leggere il libro di Seymour Papert, Mindstorms: Children, Com-
puters and Powerful Ideas, che ne spiega lo sviluppo, come strumento ca-
pace di rendere il computer un “oggetto con cui pensare”. E in ogni caso
interessante leggere Genitori nell’era del computer di P. Scharf pubblica-
to dalla McGraw-Hill, che & una rassegna delle problematiche pedagogi-
che relative all’'uso del computer.

Ora si puo incominciare!
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Si incomincia

Qui si impara a caricare il Logo nel computer dal disco del linguaggio
Logo, e a usare la tastiera del Commodore. Si fa inoltre conoscenza con
un personaggio caratteristico, la tartaruga del Logo, e si vede come farla
muovere sullo schermo e come tracciare figure, con alcuni semplici co-
mandi.

Per incominciare sul serio, bisogna avere un computer Commodore 64 e
un disco Logo. E meglio, inoltre, tenere a portata di mano il diario del
Logo, con una matita o una penna per scriverci le note e i commenti di
cid che si fa. Questi sono i comandi che presenteremo nel capitolo:

Comando Abbreviazione Esempi

STAMPA ST STAMPA [CATHY PERINI]
DISEGNA

AVANTI A AVANTI 20, A 20
INDIETRO I INDIETRO 10, I 10
DESTRA D DESTRA 90, D 90
SINISTRA S SINISTRA 30, S 30

Non si usano procedure di servizio e neanche file su disco.

1.1 Come caricare il Logo dal disco Logo

Il linguaggio Logo é registrato su disco e non rimane nella memoria del
computer quando lo si spegne. Per incominciare, allora, lo si deve carica-
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xx¥x¥x COMMODORE 64 BASIC V2 kXXX
64K RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE

READY.

Figura 1.1 Messaggio iniziale del Commodore 64

re in memoria seguendo i seguenti passi:

e Si parte col computer spento, senza dischi nel drive.

e Si accende il drive (quando il drive & acceso, si vede una piccola luce
verde).

e Si accende il monitor oppure lo schermo TV.

e Si accende infine il computer (sempre per ultimo).

e A questo punto, il drive si mette a ronzare e si vede sullo schermo il
messaggio di Figura 1.1.

TRABOCCHETTO

Questo segnale compare per aiutarvi ad evitare un possibile problema:
qui ad esempio puo succedere che non si accenda la lucetta verde del dri-
ve, oppure che non si veda alcun messaggio visualizzato sullo schermo.
Cosi non si pud proseguire: bisogna spegnere tutto e rivedere i collega-
menti elettrici. Dopo il controllo, si puo riprovare.

Se tutto & in ordine, si procede con questi altri passi:
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e Si inserisce il disco Logo nel drive, chiudendo poi lo sportello.
e Si batte (sulla tastiera):

LOAD "LOGO”,8
concludendo con la battuta del tasto RETURN

e Si dovrebbe allora vedere visualizzato sullo schermo il messaggio:
SEARCHING FOR LOGO

LOADING
READY.

Si batte quindi:
RUN (e poi il tasto RETURN)
e Si vede allora sullo schermo la nuova scritta:
Un momento prego
Nello stesso tempo si accende la lucetta rossa del drive, e questo si
mette a ronzare per un paio di minuti (in questa fase avviene il trasfe-
rimento del Logo dal disco alla memoria del Commodore).

® Quando il trasferimento ¢ finito, si vede sullo schermo la scritta di Fi-
gura 1.2; si estrae dal drive il disco Logo e lo si ripone al sicuro.

LOGO DEL COMMODORE 64

COPYRIGHT (C) 1983, 1984 TERRAFPIN, INC.
COPYRIGHT (C) 1981 MIT

BENVENUTI NEL MONDO DEL LOGO!
A

Figura 1.2 Lo schermo del Commodore 64 dopo il caricamento del Logo in
memoria
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TRABOCCHETTO

Se si incontrano difficolta nel caricare il Logo, conviene chiedere a qual-
cuno che ne sa di piu, oppure leggere le istruzioni allegate al disco Logo.

COME CI SI FERMA?

Se si vuole smettere, basta mettere da parte il disco Logo, riponendolo
con gli altri dischi del Commodore, e poi spegnere tutto.

Se invece qualcun altro ¢ gia pronto per provare il Logo, non si spegne il
computer, ma si batte:

CIAO (e poi il tasto RETURN)

In questo modo si ripulisce la memoria del computer, senza cancellare il
Logo.

Attenzione al tasto RETURN: & un tasto speciale che va battuto quando &
indicato (non bisogna battere da tastiera la parola RETURN, ma il tasto
segnato sulla tastiera, appunto, con RETURN).

1.2 La tastiera del Commodore 64

A questo punto bisogna considerare la tastiera e il suo funzionamento. In
effetti, la tastiera di un computer & molto simile a quella di una macchi-
na da scrivere: quando si batte un tasto, il simbolo corrispondente com-
pare sullo schermo, invece che essere stampato su carta. I1 quadratino
lampeggiante che si vede sempre sullo schermo si chiama cursore, e indi-
ca la posizione in cui comparira la lettera o il numero o il simbolo suc-
cessivo che verra battuto alla tastiera.

Osservando la Figura 1.3, che riproduce la tastiera del Commodore 64, si
notano alcuni tasti speciali, che vanno conosciuti per poter imparare il
Logo.
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Figura 1.3 La tastiera del Commodore 64, con i tasti alfabetici, numerici e
speciali

TASTI SPECIALI

I tasti speciali sono quelli contrassegnati con INST/DEL, CTRL, SHIFT, RETURN,
fCRSRY € = CRSR= .

Il tasto INsT/DEL fa fare un passo indietro al cursore cancellando la lettera
o il numero appena battuto. Se si tiene premuto questo tasto, la manovra
ha luogo piu volte, fino a che non si rilascia il tasto. E bene fare attenzio-
ne per non cancellare troppo.

Il tasto cTRL serve in combinazione con altri tasti, per specificare coman-
di speciali. Ad esempio cTRL-G indica la combinazione del tasto cTrL col
tasto G, e serve a far fermare il Logo, qualunque cosa stia facendo. In ca-
si come questo, si preme per primo il tasto cTrL, battendo poi l'altro ta-
sto che si combina con esso, nel comando.

Sulla tastiera, il tasto sHIFT compare due volte: anch’esso & usato in com-
binazione con altri tasti, ad esempio sHIFT-1 produce il simbolo ! e SHIFT/
produce il simbolo ?.

Inoltre, sHIFT{ e sHIFT-] producono i simboli [ e ], rispettivamente (questi
sono due segni molto importanti nel Logo, come pure il segno ” che si ot-
tiene con la combinazione SHIFT-2).

Il tasto RETURN & fondamentale per il Logo, perché ¢ il segnale per dire al
Logo che il comando appena battuto va eseguito. In effetti, ogni comando
del Logo si deve concludere con il tasto RETURN.

Il tasto =CrRsR= serve per muovere il cursore verso destra o (quando si
combina con il tasto sHIFT) verso sinistra. Anche il tasto crsr funziona a
ripetizione, se lo si tiene premuto.

Il tasto contrassegnato da — serve anch’esso a muovere il cursore, ma
solo 'di un passo verso sinistra, e senza la ripetizione automatica.

I tasti che, se tenuti premuti, funzionano a ripetizione sono i seguenti:

INST/DEL
i due tasti crsr
la barra spaziatrice
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ESPLORAZIONE

Questo segnale compare quando € il momento di fare un po’ da soli, la-
sciando il libro per provare direttamente che cosa fa il computer. Il mo-
do migliore per imparare & provare, e non c’¢ da aver paura di sbagliare.
A questo punto si esplora la tastiera. Ecco alcuni modi: '

e Battere molti tasti, e poi provare il tasto INSTDEL, per vedere se davve-
ro cancella i simboli sullo schermo, e come.

e Battere cTRLG (in pratica, si batte il tasto ¢ mentre si tiene premuto il
tasto CTRL).

e Impiegare il tasto sHIFT, combinandolo con molti altri tasti. Provare ad
esempio a produrre le parentesi quadre, con SHIFT {€ con SHIFT ], € ve-
dere se davvero si ottiene ” battendo sHiFT-2. Questi simboli sono fon-
damentali per alcuni comandi del Logo.

TRABOCCHETTO

Per usare correttamente la combinazione di tasti CTRL-G oppure SHIFT{ OC-
corre prima premere il tasto speciale (CTRL o SHIFT) e poi, tenendolo pre-
muto, battere il secondo tasto ¢ o [ o comunque quello previsto dal co-
mando che si intende dare.

Quando si € prodotto l'effetto voluto, si rilasciano entrambi i tasti.




Si incomincia 27

ESPLORAZIONE

Ecco che cosa si puo, ad esempio, esplorare sulla tastiera:

e Si batte il tasto RETURN da solo. Il Logo puod scrivere un messaggio di
protesta, che puo apparire strano, per ora (pit avanti si vedra come in-
terpretare i messaggi di protesta del Logo).

e Si batte una qualunque successione di tasti, uno dopo l'altro. Poi si
impiega il tasto crsr per spostare il cursore. Conviene notare la diffe-
renza fra il tasto crsr e il tasto INSTDEL: entrambi spostano il cursore
a sinistra (il tasto crsR va usato combinato col tasto SHIFT, se no sposta
il cursore verso destra), perod solo il tasto INsTDEL cancella i caratteri
che incontra. Anche la barra di spaziatura e il tasto crsr (da solo, sen-
za il tasto sHIFT) hanno effetto diverso, pur spostando il cursore verso
destra: infatti solo la barra di spaziatura lascia uno spazio vuoto.

1.3 Come battere i comandi del Logo

Quando sullo schermo compare la scritta BENVENUTI NEL MONDO
DEL LOGO!, si & pronti per incominciare. Il simbolo ? che compare sotto
la parola BENVENUTI ¢ il modo con cui il Logo segnala che & pronto ad
eseguire i comandi. In pratica, & come se il Logo ci dicesse: sono qui, co-
sa vuoi da me?

Il quadratino lampeggiante a fianco del simbolo ? & il cursore, che serve
da guida per la battitura dei comandi. Esso indica il punto dove compari-
ra il successivo carattere battuto alla tastiera (un carattere pud essere
una lettera, un numero o un segno speciale, di quelli presenti sulla tastie-
ra). Il cursore & molto utile anche quando si vuole modificare qualcosa
che si & gia battuto, come si vedra piu in la.

Si puo provare ora a battere una scritta semplice, ad esempio un nome.
Proviamo allora a battere Cathy Perini (oppure anche il proprio nome, o
qualunque altra frase). Si batte allora CATHY PERINI e, poi, il tasto re-
TURN (che, come si & gia visto, significa per il Logo “avanti, fai quello che
€ scritto”).

Dopo la battuta del tasto rReTurN, sullo schermo compare la seguente
scritta:
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?CATHY PERINI

LA PROCEDURA CATHY NON ESISTE
?

Quando il Logo scrive sullo schermo il segno ? si aspetta un comando,
qualcosa insomma da fare.
Se allora si batte, ad esempio:

STAMPA [CATHY PERINI] (e RETURN)
si dovrebbe ottenere sullo schermo questa scritta:

?CATHY PERINI
LA PROCEDURA CATHY NON ESISTE
?STAMPA [CATHY PERINI]

CATHY PERINI
?

TRABOCCHETTO

Ci si puo dimenticare di usare la combinazione corretta dei tasti sHIFT{ €
SHIFT -] per produrre le parentesi quadre.

Bisogna sempre tener presente che RETURN significa il tasto segnato RE-
TURN sulla tastiera e non la parola RETURN.

Nell'ultimo esempio, STAMPA segnala al Logo di scrivere sullo schermo
cid che segue la parola STAMPA stessa, racchiuso fra parentesi quadre.
La scritta CATHY PERINI, nell’esempio proposto, ¢ 'argomento del co-
mando STAMPA. Il Logo & anche molto pignolo sui comandi, e se trova
qualche imprecisione protesta senz’altro.

Se si commette un errore di battitura, si pud sempre ricorrere al tasto
INST/DEL che cancella i caratteri sbagliati, al posto dei quali si possono poi
battere i caratteri corretti.
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ESPLORAZIONE

Proviamo gli esempi seguenti, per vedere quali fanno protestare il Logo:

STAMPA (e RETURN)

STAMPA CATHY PERINI (e RETURN)
STAMPACATHYPERINI (e RETURN)
STAMPA[CATHY PERINI] (e RETURN)

Naturalmente, il nome CATHY PERINI ¢ solo un esempio, che puo essere -
sostituito con un qualunque altro nome. E bene esplorare a fondo il co-
mando STAMPA, cercando di scrivere sullo schermo le frasi piu dispara-
te. Conviene anche far protestare il Logo, apposta per vedere che cosa
scrive in questi casi (sono i cosiddetti messaggi di errore).

Questo segnale compare per indicare idee interessanti e soprattutto utili,
che rendono piu capace e potente chi le comprende.

Qui, ad esempio, conviene capire che non si puo danneggiare in alcun
modo il computer, con comandi sbagliati: si pu6 battere quel che si vuo-
le. Certo, il Logo &€ molto pignolo sui comandi, e per ottenere qualcosa bi-
sogna fare attenzione a battere il comando nel modo giusto, altrimenti
non capisce e protesta.
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SUGGERIMENTO

Sotto questo segno si trovano consigli utili a chi intende aiutare un princi-
piante, o vuole avere un’occasione in piu per riflettere durante I'apprendi-
mento del Logo.

E utile, quando si incomincia ad imparare il Logo, farlo protestare. Si rie-
sce cosi a scoprire che cosa non accetta e a vedere molti messaggi di errore.
Inoltre un principiante puo in tal modo rendersi conto che il Logo va tratta-
to a modo suo.

Anche chi ormai conosce bene il Logo e lo usa spesso pud commettere erro-
ri di battitura, o imprecisioni di sintassi, perché magari non rispetta esatta-
mente le regole fissate per esprimere i comandi. Il Logo risponde a comandi
ben determinati e solo a quelli, ed ha una sintassi non arbitraria, ma rigida.
In effetti, ci sono ragioni ben precise per cui il comando STAMPA [CATHY
PERINI] funziona bene e invece il comando STAMPA CATHY PERINI non
va. Piu avanti si potranno capire, e per ora conviene assumere che i coman-
di siano come parole d’ordine stabilite da altri, a loro piacere, da rispettare
senza far domande. Il modo migliore per imparare i comandi & provarli di-
rettamente, magari sbagliando (cosi intanto ci si abitua all’idea che esistono
comandi scritti bene e comandi scritti male).

1.4 La tartaruga

Dopo aver imparato come si danno i comandi al Logo, si € pronti per l'in-
contro con la tartaruga, cioé con l’elemento usato nella maggior parte
delle attivita grafiche. Conviene senz’altro battere il comando:

DISEGNA (e RETURN)

Il comando DISEGNA dice in pratica al Logo: “Ripulisci lo schermo, e fai
comparire la tartaruga al centro, con la testa rivolta in alto”.

Si pud muovere la tartaruga con i comandi AVANTI e INDIETRO. Inol-
tre, la si puo girare con i comandi DESTRA e SINISTRA. Prima di muo-
vere o di girare la tartaruga, bisogna sempre dire di quanto la si intende
muovere (o girare), indicandolo con un numero.

Si puo provare ora con i comandi riportati qui sotto, facendo attenzione
a lasciare uno spazio fra il comando e il numero che lo riguarda, altri-
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e

AVANTI 40 DESTRA 30 AVANTI 50 INDIETRO 80 SINISTRA 90

Figura 1.4 Effetto di acuni comandi di manovra della tartaruga

menti il Logo protesta. Bisogna anche ricordarsi di battere alla fine di
ogni comando il tasto RETURN, altrimenti il Logo non si muove e continua
ad aspettare, come se niente fosse.

Ecco i comandi da provare:

AVANTI 40
DESTRA 30
AVANTI 50
INDIETRO 80
SINISTRA 90

Ora si puo battere nuovamente il comando DISEGNA, per ripulire lo
schermo.

TRABOCCHETTO

L'immagine della tartaruga in questo libro & leggermente differente da
quella che compare sullo schermo del Commodore. Qui il naso della tar-
taruga & scuro, e indica la direzione verso cui essa & rivolta, mentre la
posizione di questa & data dal centro del lato posteriore.

Sul Commodore invece & scuro il lato posteriore, e la posizione della tar-
taruga & quella del suo centro.
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a b

Figura 1.5 La tartaruga come appare nel libro (a), e come appare sullo
schermo del Commodore (b)

TRABOCCHETTO

Per fare eseguire un comando al Logo, bisogna sempre concluderlo con il
tasto RETURN. Se poi si batte un comando, come AVANTI, senza specifica-
re il numero, oppure si scrive il comando e il numero di seguito, come in
DESTRA30, non si ottiene nulla e il Logo protesta. (Anzi, perché non pro-
vare a farlo protestare?)

I comandi possono essere dati anche in forma abbreviata, come si vede
qui di seguito:

A 40
D 30
A 50
I 80
S 90
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ESPLORAZIONE

Nel prossimo capitolo si troveranno moltissime occasioni per sperimen-
tare la tartaruga e le sue manovre. Qui conviene provare qualche sempli-
ce manovra, per capire bene i comandi:

Muovere la tartaruga sullo schermo, con i comandi AVANTI, INDIE-
TRO, DESTRA e SINISTRA, assegnando numeri ogni volta diversi.
Ripulire lo schermo con il comando DISEGNA, e far tracciare alla tar-
taruga un percorso bizzarro, scelto a caso.

Fissare un punto sullo schermo e muovere la tartaruga fin la.
Quanto ¢ distante il centro dello schermo dal bordo superiore e dai la-
ti? Usare la tartaruga per scoprire queste distanze.

Battere i comandi AVANTI, INDIETRO, DESTRA e SINISTRA con nu-
meri molti grandi. Riprovare, questa volta con numeri molto piccoli.
Quali sono le distanze piu grandi e piu piccole che pud percorrere la
tartaruga?

SUGGERIMENTO

Lo scopo di questo primo capitolo & di prendere confidenza con il computer,
con la tastiera e con la forma dei comandi del Logo. Un buon aiuto puo ve-
nire da un elenco dei comandi di manovra della tartaruga, che si puo di-
sporre vicino al computer. Man mano che si apprendono nuovi comandi, si
puo ampliare l'elenco. Il vantaggio ¢ evidente, perché cosi chi impara puo
fare a meno di sfogliare in continuazione il libro, per vedere come si scrive
esattamente un certo comando o per controllare se occorre assegnare un
numero.
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Se ci si trova in una scuola, o in un club dove il computer viene usato da
molti, conviene mettere bene in vista le istruzioni per caricare in memoria
il Logo dal disco, e per eseguire altre operazioni pratiche, come l'accensione
e lo spegnimento del computer, la tenuta ordinata dei dischi, e cosi via. Se
vicino al computer si trovano istruzioni operative chiare, i ragazzi si posso-
no aiutare 'uno con l'altro, risparmiando molta fatica all’insegnante.




Il mondo della tartaruga

In questo capitolo si esplora la tartaruga, come se fosse un nuovo piane-
ta in cui orientarsi, apprendendo nuovi comandi con cui dirigerla e con
cui realizzare anche disegni a colori.

Una volta fatto un disegno che piace, conviene per il momento trascriver-
ne i comandi sul diario del Logo. Piu avanti, nel Capitolo 4, vedremo il
modo di assegnare al computer nuovi comandi e il modo di registrarne le
istruzioni sul disco di servizio, dedicato al Logo.

Comando Abbreviazione Esempi

ESCIDIS ED

SULAPENNA SU

GIULAPENNA GIU

ASCOL ASCOL 3
COLORESFONDO CS COLORESFONDO 56, CS 5
RECUPERA RECUPERA "CERCHI
NASTARTA NT

MOSTARTA MT

ATTORNO

MURO

PULISCISCHERMO PS

TANA

TESCHERMO f1

DISCHERMO f3

GRASCHERMO f5

Viene usata la procedura "CERCHI dell’Appendice A.
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Procedure del disco di servizio utilizzate:

Procedura Esempi
CERCHIOD CERCHIOD 20
CERCHIOS CERCHIOS 10
ARCOD ARCOD 40
ARCOS ARCOS 20

2.1 I comandi elementari della tartaruga

Per imparare cosa puo fare la tartaruga, conviene senz'altro provarla in
pratica. Ecco qui alcuni comandi con cui incominciare 1’esplorazione del
nuovo mondo della tartaruga:

DISEGNA

Colloca la tartaruga al centro dello schermo, dopo averlo ripulito. 11 co-
mando DISEGNA ¢ il pit comodo per ricominciare da capo, con uno
schermo pulito.

ESCIDIS (o anche ED)
Fa sparire la tartaruga, lasciando libero l'intero schermo per la visualiz-
zazione di cio che si batte da tastiera.

AVANTI e INDIETRO (abbreviati in A e I)

Spostano la tartaruga in avanti e all’indietro: bisogna pero indicare la di-
stanza dello spostamento (battendo un numero), come si vede in questi
esempi:

AVANTI 20 (oppure A 20)
INDIETRO 50 (oppure I 50)

DESTRA e SINISTRA (abbreviati anche in D e S)
Ruotano la tartaruga verso sinistra, o verso destra. Anche qui va specifi-
cato un numero, che indica 'angolo di rotazione, come in questi esempi:

DESTRA 45 (oppure D 45)
SINISTRA 100 (oppure S 100)
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TRABOCCHETTO

Attenzione, a lasciare sempre uno spazio vuoto fra il nome del comando e
il numero che specifica la distanza, o 'angolo. Se si scrive ad esempio
AVANTI100 oppure D30, il Logo non capisce e protesta.

Ecco ancora altri comandi:

SULAPENNA (ovvero SU)
Solleva il pennino della tartaruga, in modo che questa non lasci traccia

del suo passaggio. Il pennino rimane sollevato fino a che non lo si abbas-
sa, con il comando GIULAPENNA.

GIULAPENNA (ovvero GIU)

Abbassa il pennino della tartaruga, che cosi lascia traccia del suo passag-
gio.

Questi due comandi servono, ad esempio, quando si vuole far iniziare un

disegno da un punto che non sia il centro dello schermo, o anche quando
si tracciano figure separate, o una interna all’altra.

Figura 2.1 Impiego dei comandi SULAPENNA e GIULAPENNA

Conviene fare un po’ di pratica, con i comandi appena visti, incomincian-
do con lo schermo pulito:
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DISEGNA
SULAPENNA
AVANTI 50
DESTRA 90
GIULAPENNA
AVANTI 50
SULAPENNA
DESTRA 45
AVANTI 20
GIULAPENNA
DESTRA 90
AVANTI 50

Con i comandi SULAPENNA e GIULAPENNA si ottengono effetti come
quelli illustrati in Figura 2.2.

& O

Figura 2.2 Disegni costruiti con I'impiego dei comandi SULAPENNA e
GIULAPENNA

2.2 Alla scoperta della tartaruga

La tartaruga va conosciuta bene, perché accompagna sempre chi si serve
del Logo: conviene dedicare sin dall’inizio tutto il tempo necessario alla
sua conoscenza, fino a prendere confidenza.
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ESPLORAZIONE

Ecco alcune idee per incominciare l'esplorazione della tartaruga:

e Scegliere un punto sullo schermo, spostando li la tartaruga. Riprovare
con diversi punti.

B

Figura 2.3 Scegliere un punto sullo schermo (@) e muovere la tartaruga ver-
so di esso (b)

Figura 2.4 Come trovare la distanza fra il centro e il bordo dello schermo
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® Qual & la distanza fra il centro e il bordo dello schermo? Usare la tar-
taruga per trovare la risposta. Cosa succede se la tartaruga oltrepassa
il bordo? Si riesce a farla ritornare?

e Battere il comando DISEGNA per ripulire lo schermo. Voltare la tarta-
ruga verso destra: di quanto bisogna ruotarla perché si trovi in dire-
zione orizzontale? Per vedere se & proprio orizzontale, la si sposta in
avanti, e si osserva la traccia.

Figura 2.5 Esercizi di rotazione della tartaruga: (a) ruotata troppo poco;
(b) ruotata troppo; (c) ruotata esattamente in posizione oriz-
zontale

e Trovare, con la tartaruga, quanto & largo lo schermo.

e Fare oltrepassare alla tartaruga il bordo dello schermo. Si riesce a fa-
re un giro completo e a farla ritornare al punto di partenza, ma dalla
direzione opposta? Quanto deve essere lo spostamento?


Administrator
Pencil

Administrator
Pencil


Il mondo della tartaruga 41

Figura2.6 Ecco come si prova la distanza fra il centro e il bordo dello
schermo

Figura 2.7 Ecco la tartaruga che ha fatto il giro attorno allo schermo

Quando la tartaruga fa il giro completo dello schermo, scomparendo ol-
tre un bordo e ricomparendo dall’altro, si dice anche che si avvolge intor-
no allo schermo (pit 0 meno come fa un nastro intorno a un pacco).

e Battere il comando DISEGNA, e ruotare appena appena la tartaruga.
Battere poi il comando AVANT]I, specificando uno spostamento a gran-

de distanza. Se lo spostamento & grande abbastanza, si vede 1'effetto di
Figura 2.8.
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a b

Figura 2.8 Linea tracciata dalla tartaruga, con un avvolgimento (@), € con
piu avvolgimenti (b) intorno allo schermo

TRABOCCHETTO

Qualche volta, la tartaruga sembra scomparire dietro le righe della parte
bassa dello schermo, in cui compaiono varie scritte: niente paura, anche
se non si vede, la tartaruga & proprio li.

Se si vuole vedere tutto quanto lo schermo, senza le scritte di fondo, ba-
sta battere il comando fs.

Un altro comando speciale, f3, ripristina la suddivisione dello schermo,
quando ad esempio si vuole battere un nuovo comando.
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SUGGERIMENTO

Considerazioni sul comportamento esplorativo e sulla scoperta

L’esplorazione ¢ un momento importante di conoscenza del modo di funzio-
nare della tartaruga. Molti amano entrare in nuovi argomenti, provando tut-
te le idee che vengono loro in mente, mentre altri preferiscono essere co-
munque guidati, per avere una traccia sicura da seguire (ad esempio, nel ca-
so della tartaruga, uno o piu disegni gia stabiliti, da riprodurre). L’appren-
dimento del Logo si basa, in effetti, su entrambi i modi di apprendimento,
I’esplorazione spontanea e la costruzione guidata, che vanno alternati e inte-
grati in modo opportuno. Sovente, anzi, accade che un’esplorazione conduca
a trovate interessanti, che tornano utili nelle costruzioni finalizzate da rea-
lizzare in seguito.

Per esempio, consideriamo il disegno di un quadrato. Ci6é che bisogna cono-
scere & |'angolo di cui ruotare la tartaruga prima di tracciare un nuovo la-
to. Ora, questo angolo & anche quello di cui deve ruotare la tartaruga per
tracciare una linea orizzontale attraverso lo schermo, e puo essere scoperto
durante un’esplorazione libera, rivelandosi per quello che ¢, cioé I'angolo di
90 gradi, e per le sue relazioni con altri angoli caratteristici (un quarto
dell’angolo di 360 gradi, che fa compiere alla tartaruga un giro completo su
se stessa, il doppio dell’angolo di 45 gradi, che traccia la diagonale, ecc.).
L’esplorazione si rivela molto utile anche perché abitua chi impara a consi-
derare I'aspetto numerico del fenomeno, e a notare proprieta e fatti caratte-
ristici.

Fra I'altro, con l'attivita di esplorazione si pu¢ a questo punto raggiungere
una buona familiarita con la tastiera e con i movimenti della tartaruga (in
avani, all'indietro, a destra, a sinistra), e si riesce a stimare correttamente
distanze e angoli di rotazione sullo schermo. Si ottiene lo stesso risultato, in
modo piu sistematico, con il gioco TIRO.A.SEGNO presentato nel Capi-
tolo 3.

Piu importante ancora delle risposte alle varie domande ¢ il metodo di inda-
gine che si impara con l'attivita esplorativa. Ad esempio, la vera lezione da
ricordare non & tanto “la distanza tra centro e bordo dello schermo”, quan-
to il fatto che & possibile rispondere alla domanda servendosi del computer.
Le domande poste ammettono in genere pii d'una risposta, e pili d'un meto-
do di soluzione. Se si ha a che fare con un gruppo di allievi, & bene chiedere
a ciascuno di presentare la propria soluzione, e incoraggiare poi tutti a di-
scutere insieme le risposte e i metodi impiegati per trovarle. Se si riesce a
inculcare l'idea di discutere in gruppo le risposte e il ragionamento fatto
per trovarle (accettando di esporsi magari alla contestazione degli altri), si
puo considerare raggiunto lo scopo dell’attivita esplorativa qui proposta.
Se si ha un gruppo di allievi, conviene anche predisporre un bel quaderno,
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in cui gli allievi possano scrivere le idee, le domande, le scoperte e i sugge-
rimenti di ciascuno. Questo pud aiutare a creare un ambiente collaborativo,
in cui gli allievi discutono liberamente e si aiutano a vicenda.

2.3 Come tracciare figure con la tartaruga

Con la tartaruga si possono disegnare moltissime figure. Combinando le
piu semplici (ad esempio, a forma di quadrato) si possono inoltre ottene-
re disegni complessi, come si vede in Figura 2.9.

& O
U

Figura 2.9 Disegni costruiti con quadrati, tracciati con la tartaruga

Si vedra presto come fare per combinare piu disegni: per ora si puo pro-
vare il caso di figure semplici, a forma di quadrato o di rettangolo (il
quadrato & semplicissimo, avendo gli angoli e i lati uguali fra loro).

Un buon metodo per imparare in fretta a guidare la tartaruga ¢ immagi-
nare di essere nei suoi panni e di camminare lungo la figura che si inten-
de tracciare, pensandola gia tracciata sul pavimento. Allora, per un qua-
drato, si immagina di andar dritto per cinque passi, poi di svoltare a de-
stra di 90 gradi, e di ripetere il tutto finché non si giunge ancora al pun-
to di partenza.
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Si, per risolvere molti problemi di costruzione grafica conviene immede-
simarsi nella tartaruga, e cercare di riprodurre mentalmente i movimenti
specificati nei vari comandi di manovra che ci vengono in mente. E poi,
cosi ci abituiamo a trattare Turtle da amico.

Ora si puo provare a disegnare un quadrato: non ¢ difficile. I primi passi
sono questi (dopo aver ripulito lo schermo con il comando DISEGNA):

AVANTI 50
DESTRA 90
AVANTI 50

A

Figura 2.10 Primi passi di costruzione di un quadrato

E ora, coraggio, si completa il quadrato.
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C’¢ un modo molto comodo di mettersi nei panni di Turtle, senza doversi
alzare dalla sedia e camminare su e giu per la stanza. Basta ruotare la te-
sta (e i piedi) in modo da allinearli con la tartaruga sullo schermo: cosi ¢
piu facile decidere quali movimenti vanno fatti, e a quale distanza.

Ecco ora altri esempi interessanti:

e Costruire un quadrato grande e uno piccolo.
e Costruire un quadrato girando a sinistra.
e Ruotare la tartaruga e costruire poi un quadrato inclinato.

O

Figura 2.11 Quadrati

e Provare con i rettangoli (che sono diversi dai quadrati solo perché i la-
ti non sono tutti e quattro uguali, ma lo sono solo a due a due: i quat-
tro angoli, invece, sono sempre uguali). Se sembra difficile tracciare
un rettangolo, ci si puo alzare in piedi e si prova a percorrerne uno,
nella stanza.

e Provare a disegnare le proprie iniziali.

e A questo punto si possono disegnare figure di fantasia (in Figura 2.14
ci sono alcuni esempi).

Se si vuole insegnare al computer un nuovo comando, per aiutarlo a trac-
ciare una particolare figura, bisogna passare al Capitolo 4. Poi pero con-
viene ritornare qui e proseguire con il resto del Capitolo 2.
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Figura 2.12 Rettangoli

Figura 2.13 Iniziali tracciate con la tartaruga

Figura 2.14 Figure di fantasia tracciate con la tartaruga
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SUGGERIMENTO

Nei panni di Turtle

L’identificazione con Turtle & molto importante, perché cosi chi impara pud
ricorrere a una delle conoscenze piu radicate e istintive che possiede, quella
del movimento del proprio corpo. Con questo tipo di riferimento, & possibile
rendere concreto qualunque problema di manovra della tartaruga, che viene
quindi risolto in modo pratico e senza particolari difficolta.

“Cosa farei se fossi Turtle?”” & una domanda che risolve gia meta del proble-
ma, molto piu che la domanda “Come posso dirigere la tartaruga sul piano
dello schermo?”. Al limite, & possibile riprodurre materialmente i movimen-
ti della tartaruga, camminando su e giu per la stanza e poi trasferire la so-
luzione sullo schermo. Vale la pena di provare.

Invece di riprodurre materialmente i movimenti della tartaruga, ci si puo li-
mitare al pensiero, ruotando anche il capo (e magari pure le spalle) nella di-
rezione verso cui punta la tartaruga, sullo schermo. Questa simulazione
mentale del movimento della tartaruga serve soprattutto per decidere quale
dovrebbe essere il passo successivo: presto si scopre che non ¢ quasi mai
necessario mettersi davvero a camminare, per mettersi nei panni di Turtle.
Per un gruppo di ragazzi, si pud anche organizzare un gioco insieme utile e
piacevole, in cui uno fa la parte di Turtle, e va su e giu per la stanza, o in
cortile, mentre gli altri lo dirigono con i comandi tipici di Logo.

In questo modo si riesce spesso a cementare lo spirito di gruppo e di colla-
borazione, oltre che a toccare con mano il modo di funzionare della tartaru-
ga. Bisogna pero stabilire regole di manovra molto chiare per tutti, in modo
che comandi come AVANTI 10 o DESTRA 30 vengano intesi da tutti nello.
stesso modo. Se si esprimono le rotazioni con angoli, conviene limitare la
scelta ai valori piu semplici, come ad esempio ai multipli di 90, o di 45, o di
30 gradi, in modo che la persona che interpreta Turtle possa girarsi in una
fra le quattro (oppure otto, oppure dodici) direzioni diverse. In effetti, qui
non & importante la precisione delle distanze e degli angoli, ma la chiarezza
delle scelte per tutti i partecipanti.

Per una buona riuscita didattica del gioco, & importante stabilire che Turtle
puo solo eseguire i comandi che le vengono dati, senza poterli interpretare
in nessun modo. Se ad esempio il comando ¢ di camminare avanti, cosi deve
essere fatto, senza deviazioni verso destra o sinistra, anche se si capisce che
la direzione indicata non & quella giusta.

Se si gioca per la prima volta con un nuovo gruppo, conviene che sia l'inse-
gnante a fare la parte di Turtle. Cid comporta diversi vantaggi. Intanto, i ra-
gazzi si divertono a dirigere i movimenti dell'insegnante, che puo¢ dal canto
suo dare l'esempio del modo in cui va interpretato Turtle (che & un servito-
re obbediente in tutto, e completamente privo di spirito critico). Inoltre que-
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sto gioco pud sembrare, la prima volta, un poco sciocco, e se I'insegnante
impersona per primo Turtle, gli allievi perdono I'imbarazzo quando tocca il
loro turno.

Per quanto riguarda il secondo modo di mettersi nei panni di Turtle, quello
simulato, si puo osservare che risulta di grande aiuto soprattutto per chi
non ha ancora familiarita nel distinguere la destra dalla sinistra. Esso &
inoltre un metodo molto diffuso in pratica, quando si tratta di manovrare la
tartaruga in casi particolarmente complicati. Qualche volta, anzi, chi simula
in questo modo il movimento di Turtle sente il bisogno di alzarsi e di ripro-
durre materialmente il movimento della tartaruga.

Dove guarda Turtle?

Per qualcuno risulta a volte difficile capire in quale direzione & puntata la
tartaruga. Esiste, in effetti, una differenza fra il modo in cui il computer
calcola la direzione (cioé¢ I'angolo di rotazione della tartaruga) e il modo in
cui questa viene rappresentata sullo schermo TV, con la tecnica della cosid-
detta grafica ad alta risoluzione. L'immagine sullo schermo non ¢ definita
cosi finemente da poter rappresentare esattamente gli angoli. Comunque, ¢
sempre utile tener presente che la tartaruga punta nella direzione dell’ango-
lo tratteggiato in grigio, del triangolino che la rappresenta. Per lo stesso
motivo accade che rotazioni molto piccole (come ad esempio DESTRA 1, op-
pure anche DESTRA 3) non hanno alcun effetto visibile sulla posizione della
tartaruga all’interno dello schermo: su di esso infatti si possono rappresen-
tare solo 36 posizioni diverse della tartaruga. Comunque, le linee tracciate
rispettano l'orientamento indicato. Conviene provare i casi qui di seguito in-
dicati, per vedere che cosa succede in pratica:

DISEGNA
AVANTI 50
INDIETRO 50
DESTRA 4

Dopo il comando DESTRA 4, pare che la tartaruga non si sposti affatto.

INDIETRO 50

La nuova linea, comunque, & tracciata nella direzione giusta (vedi Figura
2.15).

2.4 1l colore

Se si ha a disposizione un apparecchio TV o un monitor a colori, si puo
disegnare con la tartaruga usando 16 colori diversi, facendo ricorso al
comando ASCOL per scegliere di volta in volta il colore desiderato. Il co-
lore che effettivamente si ottiene dipende anche da come & stato imposta-
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B

DISEGNA AVANTI 50  INDIETRO 50
DESTRA 4 AVANTI 50

Figura 2.15 La tartaruga non si sposta al comando DESTRA 4, ma la linea
viene poi tracciata nella giusta direzione

to I'apparecchio TV o il monitor. Il comando ASCOL richiede di specifi-
care il codice del colore scelto, da 0 a 15.

ASCOL 0 traccia linee nere
ASCOL 1 traccia linee bianche
ASCOL 2 traccia linee rosse
ASCOL 3 traccia linee blu
ASCOL 4 traccia linee viola
ASCOL 5 traccia linee verdi
ASCOL 6 traccia linee blu
ASCOL 7 traccia linee gialle
ASCOL 8 traccia linee arancioni
ASCOL 9 traccia linee marroni
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ASCOL 10 traccia linee rosso chiaro
ASCOL 11 traccia linee grigio scuro
ASCOL 12 traccia linee grigio medio
ASCOL 13 traccia linee verde chiaro
ASCOL 14 traccia linee azzurre

ASCOL 15 traccia linee grigio chiaro

Si possono inoltre indicare 16 diversi colori di sfondo, scegliendoli fra
quelli appena citati, con il comando COLORESFONDO (oppure CS) che va
sempre associato a un codice di colore, da 0 a 15.

ESPLORAZIONE

Ecco qualche idea per esplorare il mondo dei colori con il Logo:

Battere il comando ASCOL 5 e disegnare poi con la tartaruga un qua-
drato verde. Cambiare colore e disegnare, accanto al primo, un secon-
do quadrato di diversa dimensione.

Battere il comando DISEGNA per ripulire lo schermo e cambiare lo
sfondo, con il comando COLORESFONDO 2. Disegnare varie figure su
questo sfondo, in bianco, nero e viola (con i comandi ASCOL 0, ASCOL
1 e ASCOL 4). Che cosa succede se si disegna sullo sfondo COLORE-
SFONDO 2 con il colore ASCOL 2?

Tracciare una figura nera su sfondo bianco.

Cambiare il colore di sfondo dopo aver tracciato alcune figure.
Tracciare una figura multicolore. Qui sotto sono indicati i comandi
per tracciare un quadrato con lati in colore nero, verde, viola e aran-
cione, su sfondo bianco:

COLORESFCONDO 1
ASCOL 0

AVANTI 50
DESTRA 90
ASCOL 5

AVANTI 50
DESTRA 90
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ASCOL 4
AVANTI 50
DESTRA 90
ASCOL 8
AVANTI 50

TRABOCCHETTO

Per tracciare belle linee brillanti, bisogna ricorrere al comando DUECO-
LORI, che consente anche di tracciare linee di diversi colori, una accanto
all’altra.

Il comando UNCOLORE, invece, fa tracciare linee sottili. Non sempre pe-
ro i colori corrispondono alla descrizione.

Sia DUECOLORI che UNCOLORE ripuliscono lo schermo e ripristinano
lo sfondo e il colore normale del pennino della tartaruga.

2.5 Cerchi e archi

Il Logo non ha comandi incorporati per tracciare cerchi o archi di cer-
chio; sono necessarie per questo delle procedure, contenute nel disco di
utilita. Noi pero costruiremo le nostre procedure (sono nell’Appendice A).
Chiedete a un amico piu esperto o a un grande di ricopiare le procedure
dell’Appendice A, altrimenti non rimane che saltare questa parte, per ri-
tornarvi dopo la lettura del Capitolo 4, dove si impara a copiare da soli
le procedure scritte in appendice e a registrarle nel proprio disco di ser-
vizio.

Se si dispone delle procedure su disco, si inserisce questo nel drive e si
batte:

RECUPERA "CERCHI (e RETURN)


A<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>