




JOCURI PE CALCULATO R -
o nouă posibilitate de instruire 

în timpul liber 

După părerea unanim accep tată, calcula to 
rul trebuie privit ca un prieten, o unealtă a omu
lui, o s ursă de potenţare a puterii de creaţie cu 
largi orizonturi. 

,, Calculatorul - spunea Jean Jaques Ser
van Schreiber - este o unealtă, aşa cum a fost 
cartea după Guttenberg. Ca şi cartea, e o trambu
linii pentru creato ri . În faţa revolu tiei elec trnnice 
nu exis t ă decît o alternativă : ori înveţi să contro
lezi tehnologia, ori te laşi controlat de ea". 

Jocurile pe calculator nu mai sînt o noutate, 
dar ceea ce dă importanţă domeniului, avind cal
culatorul ca partener „inteligent" de întrecere, 
este şi faptul că se vor putea trece aproape toate, 
jocurile logice - aşa-zise vechi - pe calculator 
şi că există mari posibilităţi ca o multitudine de 
jocuri logice noi să fie lansate pe piaţă mai întîi 
( sau numai) pe calculator. 

Jocul şi calculatorul se completează, deci , 
at ît de bine, incit par făc uţi unul pentru celă 
lalt. Totuşi, ceva intervine şi aici. Astfel, în jo
cul clasic, regulile trebuie cunosc ute de toţi par
ticipanţii. Calculatorul are regulile lui ce nu pot 
fi modificate sau ignorate. Totodată, jucătorul 
nu mai este un creator, ci un simplu participant, 
iar calculatoru l nu este niciodată un partener 



egal, ci un arbitru şi un instrument de simulare . 
Noua dimensiune pe care o introduce calculato
rul, bogăţia sa, o constituie multitudinea de si
tuaţii şi variante pe care le poate simula. 

Dar calculatoru,[ nu se limitează numai la 
jocuri. El are o gamă largă de posibilităţi. Din
tre acestea, o mare utilizare o are în domeniul 
instruirii personale în diverse discipline de învă
ţămînt, respectiv de la matematică, fizică, chimie 
pînă la limbile străine. 

RECOOP este interesat să primească orice 
sugestie şi propunere de programe· pe calculator. · 

Publicul, din ce în ce mai pasionat, caracte 
risticile deosebite ale calculatorului şi, mai ales, 
extraordinara inventivitate în acest domeniu, 
garantează viitorul unor noi programe pe calcu
lator. 

Dr. GH. FEŢEANU 



Limbajul LOGO 

Limbajul LOGO şi-a demonstrat calităţile 
de instruire pentru copii, utilizarea lui permiţînd 
familiarizarea cu calculatorul, dezvoltînd în ace
laşi timp capacitatea intelectuală, _v orbirea ş i scri
sul, imaginaţia , puterea de a anticipa acţiuni, 
orientarea, etc. 

LOGO este un limbaj de programare de nivel 
înalt, care îmbină simplitatea - modul de adre
sare se apropie de cel natural - cu un larg spec
tru de facilităţi, care permit lucrul interactiv,.re
petarea unor acţi uni, definirea de noi proceduri 
de lucru, pe baza setului de comenzi exis tente 
şi utilizarea lor recursivă . Astfel, sub forma unui 
joc, se pot însuşi noţiuni de bază de geom etrie, 
aritmetică, proiectare şi desen , trigonom etrie, 
muzică, dar ş i tehnici avansate de programare 
a calculatoarelor. J ucîndu- se cu LOGO, copilul 
în v aţă, descop erind sing ur legi ş i fenomene, 
intr-un proces de ins truire liber ă ş i autocondu
, ă . 

Pentru utili zarea limbajului LOGO este ne-
cesară următoarea co11fi ,1..,:i1ro ţi e: 
~ un caiculaL,r pers 'J nal u, rn patibil cu t ipul Sin

clair Spectrum (CIP. HC. TIM-S. COBRA) cu 
, , memorie internu de -/8 Kn: 
- un televiz1A sau m i., n it•Jr alb / ne,1.u-11 sau c o /n1· 
( acesta d i! t urmu i i i!1 d :le f7referot cle1Jorece LO
GO ore u1 11 1e !1Zi sf)eciole f)e!1/r11 lucrul 111 

ulnri ): , 
- 11!1 casetGf,J n u ·, 1," . 

- caseta mag netică LOGO. editatu ele RECOOP 
1!1 colaborare cu ITCI. 
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Faţa 

LOGO 
Pen t r11 ,1 e putea lucr;i cu li mba j 1il C:e program arl' 

LOGO , acesta ,·a tr bui in carca t de pe caseta magneiic a. 
Deci. p 1111 c(i Cii S \ GJ de la incepu t, introduce \i com anda 
LOAD" " ~i porni(i c;i~cio fon ul. î n m omen t u l în care apare 
pe ecra 11 mesa ju l „BIN E AŢI VENIT Î N LOGO" şi un se mn 
de în trcbar . i ns am na c~ p u teţi sa opriţi casetofon ul ş i sa 
î n cepe ţ i sa in trod u ceţi comenzi LOGO. 

Da1· a len\ie1 LOGO face d is tin c ţi e între li te1·e le mici ş i 
,·l'IC mari . i:ir comenz i le LOGO trebuie scrise cu litere 
111ari, l ite ra 11 li tera. î n con-cc in ţă , pr imu l lu cr u pe care 
11 ve (i fa ce cs le sa t1·ece(i sistemu l în mod ul de sci- iere cu 
li tere 1n ari . pr in ac( iona1·ea s imu l t a n ă a tastelor CS ş i 2. 

ROM ÂNA 

D,i ca dor i(i sâ folos i ţi ş i com enzi LOGO în limba rom â n ă , 
va trebui sa le incarca\i, în prealab i l. în m em oria calcul:Jtoru
lui, el consti tuind 11 rm atorn l f i şier de pe caseta magnet i 
că . b se rv<1ţi ca în LOGO vo m fo los i i n locu l termen u lui 
de prog ram (ca ansa mb lu de instrucţi un i memorate de cal 
..:ulator) pe ce l de fişie r (ca ansam bl u de proced u ri-secvenţe 
de comenz i LO GO, mem or ate de ca lcula tor sub u n n um e). 
în că rca rea fi ~ieru lui de comenzi în l imb a rom ână se face c11 
r om anda LO AD „ROM ANA", dupa care ,·e ţ i porn i casetofo-
1111 I. Î1 1 tim r ul încă r cării n umele com en zi l" r în limba româ n;, 
·, 11 r f i afişate pe ecr<1 n. Dupa în că r care, ,a apa r ea din 11 011 
pe ecran seni nul i 11t rdH1ri1, 1...·; 1 11...· ~L: 11 11 11 111.: d i.i11111i "-·.1 -...1..· ,1 ~ 

,•;ipta o comanda LOGO. Veţ i rute a in t roduce acu m a(it <'" 
·!v111. i le or ig inale, cit ş i pe ce le în l imba româna ;ii c,1111r 

111 1 1-a ti observa t pe ecr an . 



DESENE 

Urm ă toa rel e fi ş iere de pe caseta magnetică vor ev i denţia 
cîteva din posibilităţi l e ş i fa c ilit ăţi l e oferite de limbaju l LO
GO. Astfel, printre ce le mai importante. se num ă ră ce le gra 
fice ş i mu zica le, sugesti v demonstrate prin urm ă toru I fişier 
de pe casetă, intitulat DESENE. încărcarea lui în memoria 
ca lculatorului se va face prin comanda LOAD „DESE
NE", în timp ce lansarea în execuţie (după ce apare semnul 
întreb ă ri i pe ecra n) prin simpl a tastare a cuvîntului DESE
NE. 

Veţi observa desenarea pe ecran a cîtorv a spir a le co
lorate interesant, reali zate pr in intermediul tehnici lor de re
cursivitate pe care limbajul LOGO le pune l a dispoziţi a uti
li zato rilor. 

JOC 

Urmă torul fiş i e r este un j oc ce se poa te folos i în vederea 
acomodă rii cu di stan ţ e le de pe ec ran ca re, în LOGO, se m ă 
soa ră în „paş i". Este recomandat, dec i. ca jocu I să se pract ice 
înainte de învăţarea u t ilizări i comen zilor FORWARD 
(ÎNAINTE) ş i BACK (ÎNAPOI). încărcarea j ocului se face 
prin comand a LOAD „JOC", iar lansarea în execuţie (por
nirea j ocu lui) prin tasta rea cuvîntului JOC. In strucţ iunil e 
de utilizare se vor af i ş a pe ecran. 

,. B roasca" ( un triunghi în ca re virful ascuţi t indic ă di 
recţ ia) poa te fi r otit ă prin intermediul tastelor S pentru stînga 
sau D pentru dreapta pentru a fi o rie nt a t ă spre o ţintă a fiş a t a 
pe ec ran sub forma unu i pă tr a t. Du pă ce broasca a fost orien 
tat ă . ju cătorul va trebui să acţioneze t asta T şi . apoi. sa 
indice numă ru l de „paş i " pe care trebuie s ă- i efectueze „broas
r; I ·· pv1 I1r11 u Im 1 [i111;i. Dist ,rn( a pa r cursă de broasL·;1 ,·a i i 
echi va lenta cu cea obţ in u t ă pe baza comenzii LOGO FOR 
WARD (s;11 I 1\ .\ 1"\ r L , . 1 1 rmată de n um ă r ul de paş i res 
pect ivi . Da ca br oa sca intra cu vîrf u l în pătra t . ju că t oru l rn 
fi feli c itat. Jocu l poate fi continu at pî n ă cînd ju că t or ul va 
acţiona t aste le CS şi SPACE pentru întreru perea j ocului. 
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ŞA H 

U lt imul f i ş i e r de pe :,rima f aţă a casete i 11t1 se refer ii 
la j ocul de şah , fiind num ;ii a frumoasă imag·ine grafică a 
11nei tab le el e şah cu piese î1: persrec!iv ă. incărca rea aces!C'i 
imagini se va face cu com anda LOADSC R „ŞA H ", imagi ne,1 
apă rînd pe ecran în timpul încă rcării. După încă rc a re . ima 
ginea se poale mod ifi ca sau şterge cu comenzi LOGO 
sau. pur şi si mplu , se poate indica o altă comand ă LOGO. 

Faţa 2 

LOGO 

Primu I fi ş i e r de pe faţa a 2-a " rnsl'tei es te identi,· 
cu cel de pe [a ţ a I, fiind repetat ca o ma s1 1ra de s i guranţa. 
Fi':- ieru I poate fi utilizat în ca zul deler iorari i ce lui de pe 
ia\ a I sau în cazul în ca re cel de pe iata I nu se poa le 
1ncarca di n ra 11za unei erori de citire (apare mesajul „ Ta pe 
load ing error·· ). 

î n că rcarea se face ( la fe l) cu com,:rnda LOAD" ". 
Nu uitaţi, sa t r eceţi în m odu l de scriere cu litere mar i 

[C S + 2) după încărcare. 

TITATO 

Este vorb il de jocul cunoscut ~i sub 11t1mele de X ş i 
O pe care acum le p11teţi s ă î l practicaţi jucînd împotriva 
ca lc1ilatorulu i. încă rc a rea joC11lui se i ace rn c ri mand a LOAD 
„TITATO", 111 timp ce lansarea în execuţie se [ace (duµa 
apariţia se111n u lui de înl rebai-c) prin tastarea TTT. Atenţie 1 

lnc ă rca1·r ,, jue1 ilui TITATO se va iace far~ sa existe î n ml' -
111orie şi set1il de comen zi informaţii în limba r o111 ;i 11a, <il'

<>; 1rece în aces t caz p rocedurile pentrn joc nu vor mai il\'t•,1 
11 ,c· in mem or ie. Dacă, !otu~i. exislâ mai multe proc d11 i;,L în 
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memorie, atunci, îna inte de încărcarea lui TI TATO, se va 
proceda la ş tergerea lor cu aju toru l comenzii ERASE (sa u 
UITA dacă este încă rcat setu l de comenzi în l im ba 
r om â n ă). 

Du pă începerea j ocului se trasează pe ecran o gr il ă de 
:l X 3 poz i(i i ş i j ucă to rul are posibili ta tea să a l eagă cine 
rn efect ua pr ima mutare: ju că torul (t asta X ) sa u ca lcu la
toru I (tasta O) . 

Pentr u efectuarea m u t ă r i l o r se vor fo losi tastele numer i
ce: tasta I va indica o m uta re p'e - poziţia din coltu l stînga 
sus, în t imp ce t asta 9 va ind ic;i " rnu tare pe poziţia din 
coltul din drea pta j os. -M u t ă r i l e j 11ra turulu i se .e fect uează prin 
punerea semnului a les (X sa u 0) PL' poziţ i a in d i cată, iar ce le 
ale ca lcul atoru lui pr in punerea ce lui la lt ,emn pe o anumi ta 
poz iţ ie a l easă de ca lcu la tor . · 

Dacă pentru efectua rea 11 11ei muta r i se ind ica a lta tasta 
deci ! una numericâ sau st• IIIt1 I.:.i u p111.I \I,· d,·J.i ocupa
ta, apare mesaju l .,m-uta re ilegala" . iar mu tarea se poate 
repeta . Mu tă ril e. vor a ltern a. Scopu l j ocului es te de a realiza 
3 semn e pe aceeaşi lini e . (o r izunla l ă, 1·er tica la sa u d iagona
l ă ) . 

Dacâ nici calcu latorul şi nici j uca torul nu reuşesc aces t 
l uc ru după u mp lerea tu tu ror poz i i iilor gr ilei. atunc i se da 
mesa j ul „ REM IZA" şi j ocu l se poa le relua dupâ apăsarea 
or icărei tas te cu comanda TTT. D acâ juca torul ori calcu lato
rul va rea liza punerea a 3 sernne pe aceeaş i li nie. se 1·a 
da mesa j ul respec ti1· (,.Ai ciş ti gal I " sau .,Am ciş t iga l !" I 
şi jocul se l'a putea relua dup,i aq iona rea oricăre i tas te 
cu comanda TTT. 

FOTO 
Ca ş i pe prirna faiă a casetei , apa r e o frumoasâ imagin e 

~raficâ. de data aceasta însa . a un ui aparat de fotogra 
iiat. î ncă rca rea imaginii se va face cu co manda: LO ADSC R 
.,FOTO". Imaginea va apă rea pe ec ran în ti mpu l incârca
r ii. Dupâ aparii ia imagi nii, se poale int roduceor icecomanch1 
LOGO. 

Caseta magnetica LO GO a fost rea li zata de Ion D ia 
mand i ş i Cr ist ian Constantinescu . 

7 



UN SUMAR AL LIMBAJUL UI LOGO 

Notă: aces t sum ar rrezint a cîteva reg uli de ba ză ale 
ver iunii l imbajului LO GO implementat pe cal
culatoarele Sinclair Spectrum ş i compatible, 
precu m ş i o foa rte succinta descriere a comenzi
lor ~i ope ra ţ ii lor pe ca re limbaj ul le pur.le la 
d i spoz iţi e. Din aces t punct de vede re materi a lul 

. se prez in t ă ca un mem or ator, adresîndu-se mai 
degra b ă u 11or pe 1-soa ne avizate decît unor în
cer ă t o r i. Pentru aceas t ă u ltim a categorie. în 
scop ul în v~(arii limbajului LOGO, recomand ,rn1 
iolosirca. împr eună cu materia l u l de ia\ ~ a GHI
DULUI LOGO. 
î11 cad rul unui cap itol . comen zil e ~i o pera ţi ile 
sînt descri se î n ordi ne alfabe ticii . 
Se folosesc următoare le notaţ ii : CS pentru 
CAPS SHIFT; SS pentr u SYMBOL SHIFT; 
CS + tas t ă pentru ac ţi o narea sim ul ta nii a ce lor 
două ta ste. 

M anevrarea cursoru lui 

$te r gcrea carac terului dina 111 lea cu rsoru lui: CS + O 
Depl asa re l a dreap ta: CS + 8 
Deplasa re la st înga: CS + 5 
Oepla sare 111 j os: CS + 6 
Deplasa re în sus : CS + 7 

Schimbarea regimulu i tastaturii şi al ecranului 

Regim „I" regim „C": CS + 2 
( litere mici) ( lit ere m ari) 
l~egim „ I" sa u „C" regim „ E ": CS + SS 
Reg im grafic al ec ran ului reg·im text ua l : comanda TEXT
SCREEN (TS) . 

Proceduri 

De finiţ ie : se numeşt e procedură orice secven ţă de in stru cţiuni 
memorate de ca Icu I alor su b un nume, în vedere;1 
exec ut ă rii ei la înt î lni rea numel ui respecti v. 
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St ructui-a une i proceduri: 

TO nume 
comenzi 

. 
END 
Apelarea procedurii: prin rrnme le ei 
î ntreru perea executării unei rirocedur i: CS + SPA CE 

Obiecte LOGO 

Obiectel e LOGO sin! cuvinte sa 11 liste utili za te Cil intrâri 
sau ieşiri ale procedurilor. 

Un cuvin! este o se rie de cor;ic-tere alfabetice sau nu
mer ice: pc·ntru a fi deoseb ite ele nu mele de proceduri. înaintea 
cuvi ntelor . e pun ghi limele: un cuvînt nu poate con( ine ca
racterul „ spa( iu" , deoarece acesl<1 in dică terminarea c11vintu
lui . U n cuvînt es te. ele obi ce i. delimitat prin s paţii. M ai exist ă 
ş i al(i delimitatori, ca de exemplu: [] ( ) = > < + -
X / care ser:irâ un cuv in! de res t 11I l iniei . între un cuvin( 
şi oricare d in aceşti delimi tato ri nu este 11eces,nJ insera rea 
spaţiului. d eş i , uneori, se obi ;,nuic · te acest lucr-u rcntru cl a
ri tate. 

Numerele si n!. de asemenea. cuvinte dar ele se pot scrie 
f ă r ă ghilimele ca şi cuvi nt ele ca re exprim ă val ori logice 
(TR UE - c1devăra t ş i FALSE- fa ls). 

O list ă LOGO const ă dintr-o se r ie de obieci e LOGO, 
adică cuvinte sau li,;te; o l ist ,i es te r 11prinsb între para nteze 
drepte. iar elementele unei li tl" sin( sepa rate pr in spaţi i ; 
lista vidă (f i11·a nic i un element) este (] . 

Cuvintele pot ii utilizate ş i ca nume de variabile. 
Elementele unui cuvînt sînt caractere, iar elementele unei 

liste sint cuvinte sau liste. 
Cuvintele sau listele pot fi „depuse" în variabile 

printr-o in s trucţiune de atribuire (MAKE). 

Proceduri cu subiect 

Pentru a pu tea funcţ i o n a, unele proceduri n ecesită su
biecte sau parametrii de intrare. Aces tea sînt obiecte LOGO 
(cuvinte sau li ste). De exemplu: 
? PRI NT [B UN A DIMI NEAŢA] 
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Lista [BU NA DIMI NEATA) este un subiect (sa u o 
intrare) pentru procedura primitivă PRINT. Semnul 
întreb ă rii este promptul specific lui LOGO care sem
nific ă faptul că se aşteaptă intr oducerea unei co
menzi LOGO. 

Comenzi ş i operaţii 

O proce dur ă poate fi ori o com a nd ă ori o oper a(ie ( fun c, 
(i e) . O opera(ie este o proced ură care furni ze a ză o va loa
re, deci.poate fi utilizat ă ca parametru de intrare pentru al t ă 
coma nd ă sau operaţie. 

Ghilimele, dou ă pu nete, paranteze p ătrate şi drepte 
LOGO i nterpreteaz ă orice cuvînt ca o p r ocedu1·ă . Pentru 

rn un cuvin! s ă nu fi e interpret at ca o p r oce dură va trebui 
precedat de unul din următoare l e se mne: 
.. gh ilimelele indică lui LOGO că ş irul de ca ra ,t,·1 ,· ,·.i r,· 

urmea ză, termi nîndu-se cu un spa ţiu, es te un cuvi11I; 
două puncte indică lui LOGO că ş i ru l de caractere care 
u rmează, terminîndu -se cu un spa(iu, este numele unui 
ob iect LOGO. 

[] pa ran teze le piit rate indi c ă lui LOGO că elementele din tre 
aceste par anteze formează o list a. 

() paranteze le rotunde sînt utili za te pentru a permite mai 
mult de doua int r ă ri pentru unele primitive. 
De asemenea,paranteze le rotunde mai sini utili za te pen
tru rea li za rea unor operaţi i ar itmeti ce. De exemplu: 
? PRI NT 2 X (3 + 5) 

16 

Variabile 

în LOGO ,·ariab il ele au un nume. în mod normal. va 
riab ilele sîn l create cu coma nd a MAK.E (PUNE ). De exem-
plu: ?MAKE "A I .,..r 

Valoarea va ri abi lei poate ii obţinută prin pu nerea ca-
1·acte rului înain te de nume le va ri abilei. De exemplu : 
)PRl 1 T:A 

O va riabil ă în LOGO poate avea ca va loa re o var ietal t> 
,k tipur i de date: o va loa re numeric ă , o l istă de valori nu -
111 eri ce , un cuvînt, o li s t ă de cuvinte, etc. 
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O variabilă creată în LOGO prin comanda MAKE , " 
ii o variabi l ă g loba l ă, adică va exista atît în timpul executării 
proceduri i, cît şi după aceea. . . 

O variab il ă dec l a r ată ca parametrul de intrare 111tr-o 
procedură (şi nu creată anterior) va ii o variabilă loca l ă 
a acestei proceduri şi a oricărei alte proceduri, adică nu , ·a 
a vea atribu i tă o valoare <lecit în timpul executăr i i procedu 
rii. 

Editorul LOGO 

Pen t ru mod ifica rea proceduri lo r def inite sa u ch iar pentru 
defin irea noi lo r proced uri, se fo loseşte editorul LOGO. 
Apela re: EDIT ( ED) numele procedurii 
Uti li zare edi tor : 
cs + 5 

cs + 6 
cs + 7 
cs + 8 

cs + o 
CS + 6 (în mod E) 

CS + 6 (în mod E} 

CS + 7 (în mod E) 

CS + 8 (în mod E) 
B (în mod E) 

E (în mod E) 

N (în mod E) 

P (în mod E) 

Y (în mod E) 

R (în mod E) 

dep l asează cu rsoru I un caracter la 
stînga 
deplasează 
dep l asează 
depl asează 
dreapta 

cu rsoru l o linie mai jos 
cu rsor u I o linie ma i sus 
cursorul un caracter la 

şte r ge ca racteru l d ina intea cursorul ui 
dep l asează cu rsorul la începutu l_ 
liniei 
dep l-asează cursorul la sf î rş i t ul ecra
nului 
dep l asează cursorul la începutu l ecra
n u lui 
dep l asează curso ru I I a sfîrş itu I I iniei 
deplaseaz ă cursorul la începutu l tex
t ului 
dep l asează cur sorul la sfî r ş i t ul 
text ulu i 
dep l asează cursoru l la pagina u r mă
toare 
dep l asează cursoru l la pagina prece
dentă 
şte rge de pe ecran lin ia pe care se af l ă 
cursoru I 
reinserează linia care a fos t ş tea rsă cu 
comanda Y (în mod E) 

11 



C (în mod E) 

CS + SPACE 

paras1rea editorului cu încorporarea 
modificărilor efectuale şi intrarea în 
LOGO 
părăsirea editorului cu ignorarea m"
dificărilor efectuate şi intrarea în · LO-
GO 

COMENZI ŞI OPERAŢII 
I. B roase a ţes toasă 

BACK n 
BK n 
iNAPOI n 
IP n 

deplasare înapoi cu n paşi (pixeli). 

BACKGROUND furnizează un 'num ă r (operaţie) care repre -
BG zintă culoarea fondului. Numărul furnizat 

poate fi: O- dacă fondul are culoarea nea 
gră , I - a lbastră, 2 - roşie , 3 - violeUt. 
4-verde, 5-bleu, 6 -galben ă, ?-al 
bă. 

Notă: broasca ţestoasă este numele dat micului tri
unghi care apare pe ecran cînd se utilizează 
ecranu l grafic. Mişcîndu-se dintr-un punct în al
tul, broasca va l ăsa urme, putîndu-se trasa în 
acest mod linii pe ecran . Ecranul grafic, numii 
şi cîmpu l broaştei ţestoase, •apa re oricînd se 
introduce o comandă referitoare la mişcarea 
broaştei. în mod normal, ecranul grafic are 
256 de paşi (puncte) pe orizontală şi 175 de 
pa ş i (puncte) pe vert ic ală, iar or iginea este în 
CC'llt rii I per a nu lui. 

CLEAN 

CLEARSCREEN 
cs 
ŞTERGE 
DOT [x y] 
PUNCT [x y] 
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~tergerea ecranului [ară aducerea broaş
tei acasă. 
,;;tergerea ecranult} i cu aducerea broaştei 
acasă. 

desenează un punct la poziţi a sp~cificată 
pr in coordonatele x. y. Broasca nu se miş
că de la lornl ei şi nu se trasează nici 
o linie. 



FENCE 
GARD 

FORWARD n 
FD n 
ÎNAINTE n 
IN n 

HEADING 
DIRECŢIE 

HIDETURTLE 
HT 
FARA BROASCA 
FB 

HOME 
ACASA 

LEFT n 
LT n 
STîNGA n 
SA n 

PENCOLOUR 
PC 
CULOARE 

PENDOWN 
PD 
CREION 
CR 

PE NERASE 
PE 
.GUMA 
GU 

limitează mişcările broaştei în cadrul 
ecranului grafic. 

deplasare înainte cu n paşi. 

furnizează un număr (operaţie) între O 
şi 359 care reprezintă orientarea actuală 
a broaştei în ecran. O= direcţie _N, 
90 = Est, 180 = Sud, 270 = Vest. 

ascunde broasca (face broasca invizibi
lă). 

readucerea broaştei acasă. 

rotire spre stînga cu n° (grade) fă ră ca 
broasca să-şi schimbe poziţia. 

furnizează un număr (operaţ.ie) care re
prezintă culoarea cu care va desena 
broasca. La început culoarea va fi O (nea
gră). 

peniţa jos: cînd broasca se va mişca ea 
va trasa o linie. 

ştergerea liniei: broasca va şterge orice 
linie peste care va trece. Comen zi le PEN
DOWN, PEI\UP sau PENREVERSE vor 
anula efectul comenzii PENERASE. 
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PENREVERSE 
PX 
CI 

PENUP 
PU 
FARA CREION 
FC 

POSITION 
POS 
POZIŢIE 

IUGHT n 
RT n 
DREAPTA n 
DR n 

SCRUNCH 
RELXY 

SETBG n 
FIXFOND n 

SETBORDER n 
SETBR n 
FIXCHENAR n 

SETHEADING n 
SETH n 
FIXDIR n 

SETPC n 
FIXCU LOARE n 

SETPOS [x y] 
FIXPOZ [x y] 
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peni(ă in versă: br oasca în mişcill"e 
,·a trasa linii , dar va şterge liniile 
peste care va trece ( dese nea ză cu 
cu \oa r ea inversă ). 

peniţa sus: broa sc;a în mişcare nu 
va tr asa linii . 

i11rniz ează o li stă de dou ă numere 
(opera(ie ) care r e prez int ă poziţia ac
tuală a broaştei. 

ro tire spre dreapta cu n° (grade) _ fă
r ,1 ca br oasca să-~i schimbe poziţia . 

furnizează o \ist ~ de două numere 
(opera(ie), ca r e reprezintă proporţia 
dintre mărimea unui pas pe verticală 
ş i a unuia pe orizontală. 

fiwază culoarea fondului (O - ne
gru, I - albastru etc). 

fixează culoarea chena rului (borde
rului) (O - negru, I - albastru , 
etc) . 

r oteşte broasca, astfel încît orienta
r ea ei să fie n. L a început orientarea 
broaştei este O. 

fixează cu loarea cu care se va desena 
(n = O culoarea neagr ă, n = I cu 
loarea albastră, etc.) 

deplasează broasca în punctul de co
ordonate x şi y, f ă ră a-i schimba 
orientarea (efectuează o translaţie pî
nă în punctul respect iv) . 



SETSCRU NCH [x y] 
SETSCR [x y] 
FIXSCARA [x y] 

SETX n 
FIXX n 

SETY n 
FIXY n 

SHOWNP 

SHOWTURTLE 
ST 
BROASCA 

TOWARDS [x y] 
CAP [x Yl 

WINDOW 
FEREASTRA 

WRAP 
IESEREVINE 

XCOR 

fixează proporţia dintre mărimea pa
sului pe verticală şi mărimea pasului 
pe orizontală. în mod normal (la în
ceput) această proporţie este [100 -
100]. 

deplasează broasca într-un punct a 
cărui coordonată pe orizontală (X) 
este n. 

deplasează broasca într-un punct a 
cărui coordonată pe verticală (Y) este 
n. 

operaţie care furnizează cuvîntul 
TRUE dacă broasca este vizibilă (este 
în modul SHOWTURTLE) sau FAL
SE dacă nu este. 

arată broasca (face broasca 
vizibilă) . 

furnizează orientarea pe care frebuie 
să o capete broasca pentru a fi în
dreptată spre punctul de coordonate 
x şi y (operaţie); nu modifică orien
tarea broaştei. 

permite broaştei să se deplaseze în 
afara ecranului grafic. Cînd broasca 
este în modul WI NDOW, va continua 
să execute comenzile de deplasare 
chiar fără a fi văzută . 

permite broaştei ca atunci cînd iese 
din ecran să apară din partea opusă 
a ecranului . 

furnizează coordonata pe orizontală 
(abscisa) actuală a broaştei (opera 
ţie). 
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YCOR 

2. Cuvinte şi liste 

ASCII ca racter 

BUTFIRST obiect 
BF obiect 
FARAPRIMUL obiect 
FP obiect 

BUTLAST obiect 
BL obiect 
FARAULTIMUL obiect 
FU obiect 

CHAR n 
CARACTER n 

COU NT obiect 
NREL obiect 

EMPTYP obiect 
GOL obiect 

EQUALP obiect I, 
obiect 2 

EGAL obiect 1, 
obiect 2 

FI RST obiect 
PRIMUL obiect 
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furnizează coordonata pe ve rticala 
(ordonata) actuală a broaştei (ope
raţie) . 

operaţie care furnizează codul AS
CII a l unui ca racter. 

opera(ie care furnizează obiectul 
f ă r ă primul element a l obieci'u
lui. 

operaţie care furnizează obiectul 
fără ultimul element a l obiectu
lui. 

opera\ia ca re furnizează caracte
rul al cărui cod ASCII este n. Co
dul n trebuie să fie un întreg cu
prin s între 32 ~i 165 . 

operaţie ca re furnizea ză numărul 
de elemente a l ob iectu lui (cuvînt 
sau listă). 

operaţie ca re furni zează va loarea 
logică TRU E da că obiectul LOGO 
este gol ş i va loarea l ogică FALSE 
în caz cont rar . 

opera\ie ca re furnizează va loarea 
logică TRUE dacă obiect I şi 
ob iect 2 sînt două numere ega 
le, două cuvinte sa u liste identi
ce. 

operaţie care furnizează primul 
element al obiectului. Acesta va fi 
un caracter dacă obiectul este uri 
cuvînt ori un cuvînt sau o listă 
dacă obiectul este o li stă . 



FPUT obiect list ă 
PUNEPRIMUL 

obiect li stă 

ITEM n obiect 

LAST obiect 
ULTIMUL obiect 

LIST obiect I, obiect 2 
( LIST obiect I, 

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

obiect 2 ... obiect n) 

LISTP ob iect 

LPUT obiect listă 
PU NEULTIMUL 

obiect I istă 

MEMBERP obiect listă 

NUMBERP obiect 

Operaţie care furnizează o nouă 
listă, formată prin punerea (ali
pirea) obiectului la începutul listei 
( FirstPUT). 

Operaţie care furnizează al n-lea 
element al unui obiect 

Operaţie ca-re furnizează ultimul 
element al obiectului. Acesta va fi 
un caracter dacă obiectul este un 
cuvînt sau o list ă dacă obiectul es
te o list ă . 

Operaţie ca re furnizează o li s t ă 
ale cărei elemente sînt obiect I , 
obiect 2, etc. 

Operaţie care furnizează va loarea 
log ică TRUE dacă obiectul este o 
l istă şi FALSE în caz contrar. O 
list ă vidă es te considerată un cu
vînt gol. 

Operaţie care furnizează o nouă 
listă, formată prin punerea (ali
pirea) obiectului la sfîrşitul li stei 
(LastPUT). 

Operaţie care furnizează va loarea 
logică TRUE dacă obiectul este un 
element al listei ş i FALSE în caz 
contrar. 

Operaţie care furnizează valoarea 
logică TR UE dacă obiectul este un 
număr şi FA LSE în caz con
trar . 
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SENTENCE obiect I, 
ob iect 2 

(SE obiect I 
obiect 2 ... obiect n) 

FRAZA obiect I, obiect 2 
(FRAZA ob iect I, 

obiect 2 ... obiect n) 

Opera ţie cu care se formează o lis
tă compusă din obiectele da te. 

WORD cuvînt I, cuvî.nt 2 Ope rat ie cu ca re se formea ză un 
(WORD cuvînt I, cu vînt d in obiectele date. 

cuvînt 2 .. . cuvînt n) 

WORDP ob iect 

:\ . Variabile 

MAKE nume obiect 
PUNE nume obiect 

NAMEP ob iect 

THING nume 

4. Operaţii aritmeti<-e 

ARCCOS n 

ARCCOT n 

ARCSI N n 
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Operaţie ca re furnizează va loarea 
l ogică TRUE dacă obiectu l este un 
cuvî nt ş i FALSE în caz con
trar. 

atribuie valoarea „obiect" va r iabi
lei „nu me" (pune în l ocaţia deme
morie numită „nume" va loarea 
,,ob iect" ) . 

operaţie ca re furn izează valoarea 
log i că TRUE dacă ob iect ul are o 
va loare şi FALSE în caz con
tr ar. 

operaţie ca re furnizează continu
tul unui num e. 

furnizează valoarea, în grade, a 
a rccosinusu lui de n . 

furnizează valoa rea, în grade, a 
arccotangentei de n. 

furnizează va loarea, în grade, a 
arcsinusu lui de n. 



ARCTAN n 

COSINE n 
COS n 

COTANGENT n 
COT n 

DIV a b 

INT n 

PRODUCT a b 
(PRODUCT a b ... n) 
PROD a b 
(PROD a b ... n) 

RANDOM n 

furnizează va loa rea, în grade, a 
arctangentei de n. 
furnizează valoarea , în grade, a 
cosinusului de n. 

furnizează valoa rea, în gr ade, a 
cotangentei de n. 

furnizează cîtul obţinut prin îm 
părţirea lui a pr in b. 

furnizează pa rtea îNTreagă a lui 
n. 

, furnizează produsul subiecte lor 
(intrărilor). Este ech i va l entă cu 
operaţia de înmulţire simboliz ată 
prin semnul X. 

furnizea ză un număr aleator în
treg, cuprins între O şi (n-I). 

Notă: adunarea, scăderea, înm ulţirea şi împărţirea 
pot fi utilizate în forma infix, în care operatorii 
( + - X /) se pun înt re parametri de in tra 
re. 
Adunarea , înmulţirea şi împărţirea pot fi uti 
li za te ş i în forma prefix , dar în acest caz, 
SUM, PRODUCT, respectiv DIV, vor fi urmate 
de doi parametri de intrare. în LOGO se pot 
efectua operaţii aritmetice atît cu numere în 
tregi , cît ş i zecimal e. 

REMAINDER a b 

REST a b 
ROUND n 

iurni zea z ă restul împă rtiri i lui a 
r,ri n b 

furnizează p rotunjit la cel mai 
apropiat întreg. 

SINE n 
SIN 11 
SQRT n 

furnizează valoa rea , în grade, ;1 
• sinusului de n. 

-furnizează rădăcina pătrată di11 
n; n trebuie să fie pozitiv . 
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SUM a b 
SUM a b ... n 

TANGENT n 
TAN n 

a+b 

a-b 

a Xb 

a/b 

a<b 

a>b 

a =b 

Notă: 

furnizează s uma subiectelor (in
trărilor). Este echivalentă cu ope
ra(ia de ad unare simbolizată prin 
semnul +. 
furni zează valoarea, în g rade, a 
tangentei de n . 

furnizează s uma lui a cu b. 

în operaţ iil e a ritmetice (cu semn e) se recoman 
d ă ca se mnul să fie încadrat de spaţii , a ltfel 
LOGO poate in terpreta că unul dintre subiecte 
este un numă r negativ , de exemplu în cazul 
scăder ii . 

furnizea ză diferen(a dintre a ş i 
b. 
furnizează produsul dintre a şi 
b. 
furnizează cît ul dintre a ş i b (a 
împărţit la b) . 
furnizează valoarea logică TR UE 
dacă a este mai mic decît b şi FAL
SE în caz contrar. 
furnizează va loarea logică TRUE 
dacă a este mai mare decît b ş i 
FALSE în caz contrar . 
furnizea ză TRUE dacă a este egal 
cu b, de oricare tip ar fi aceste 
s ubiecte (cuv inte, liste sau nu me
re) ş i FALSE în caz con trar . 

5. Definiri şi editări de proceduri 

EDIT procedură 
ED procedură 

EDNS nume 
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intrarea în modul de lucru de edi
tare a procedurii. 

permite ed ita rea numelor ş i a va-



EDNS [nume lista] 

END 

TO nume 

(i. Conditii de control 

BYE 

IF condiţie 
[lista I de comenzi] 
[lista 2 de comenzi] 

DACA condiţie 
[lista I de comenzi] 
[lista 2 de comenzi] 

Formă particulară: 
I F condi ţie [lista de 

instrucţ iu ni] 

OUTPUT obiect 
OP obiect 

REPEAT n 
[li s t ă de comenzi] 

REPETA n 
ilistă de comenzi] 

lorilor lor . 
Fără subiect se vor lista toate va 
riabilele cu valor ile lor; cu subiect 
se vor lista numai va riabil ele nu
mite, cu valorile lor . 
111.1 1, ., , 1ir ş itul definirii unei pro
cl'duri. 
Jll'rmite începerea definirii unei 
pro,·erl 11ri . 

il'~ ire din LOGO cu trece r·ea con 
trnl ului în interp relorn I BASI C. 
Se poate in tra din nou în LOGO 
prin comanda RUN. 
dacă este îndepl inită condiţia, se 
l'xec ut ă lista I de in s tru cţiun i , da
că nu , se execută lis ta 2. 

lista este executată doar dacă este 
îndeplinită cond iţia ; în caz contrar 
lista nu se execută şi se trece la 
linia LOGO care urmează. 

ieşire dintr -o procedură cu furni
za rea unui rez ultat , care se at ri
buie ca valoare numelui procedu
rii. 
Notă: o proced ură se tra nsformii 
în „funcţ i e" dacă se term in ă cu in 
strucţiunea de . ieş ire" OUT
PUT. 
repet ă de n ori comenzi le din li s
tă. 
Notă: n trebuie să fie poz it iv . 
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RU N [li stă de comenzij 

STOP 

TOPLEVEL 

7. Operaţii logice 

se execută lista ca o linie LO
r,n . 
op reşte execu ţia procedurii cu ren
te şi redă con trolu I procedurii care 
a apelat-o. 
opreşte execuţia procedurii curen
te şi redă controlul lui LOGO 
(apare promptul ?). Este echiva 
l entă cu acţionarea taste lor CS 
şi SPACE. 

Notă: Parametri de in trare pl'nl ru primitivele care reprezintă 
operaţii logice pot fi TR UE sa u FALSE sau condiţii. Term enui 
de predicat (pred) este folosit pentru a descrie o funcţie ai 
că rei parametri de intrare pot fi TRUE sau FALSE sau con
diţii şi ca re furnizl'ază ca rezultat TR UE sa u FLASE, cum 
este cazul operaţiilor logice. 

AND predl pred2 furnizează TRUE dacă toţi para -
(AND predl metrii de intrare sînt TRUE, şi 

pred2 ... pr edn ) FALSE în caz contrar. 
SI pred I pred2 
SI pred I 

pred2 ... predn) 

NOT pred 
Nu pred 

OR predl pred2 
(OR pred l 

pred2 ... predn) 
SAU predl pred2 
(SAU predl 

pred2 ... predn) 

8. Extragere rezultate 

KEYP 
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furnizează TR UE dac ă predicatul 
(parametrul de i111rare) este FA L
SE, şi FALSE d,1r ~ pred icat ul 
este TRUE. 

f urnizează TRUE dacă cel puţi11 
unul din pred ica te este TR UE, şi 
FA ~SE dacă nici unul din predica
te nu este TRUE. 

furnizează TR U E dacă este acţio
nată o anumită tast ă ori o com 
binaţie de anumite taste valide, 
sau FALSE în· caz contrar. 



PRI NT obiect 
PR obiect 
SCRIE obiect 

READCHAR 
RC 
CITCAR 

READLIST 
RL 
CITLIST 

SHOW obiect 

SOU ND [durată 
înălţime] 
SU NET [durată 
înălţime} 

TYPE obiect 
(TYPE obiect! 

obiect2 ... obiectn) 

WAIT n 
AŞTEAPTĂ n 

afişează conţinutu l obiectului ( cu
vînt, listă sau variabilă). Cuvîntul 
se va afişa fără ghilimele, iar lista 
fără paranteze pătrate. 

comandă calculatorului să aştepte 
apăsarea unei taste şi, apoi, fur
nizează caracterul introdus, care 
va fi preluat de o procedură, ca 
orice rezultat al unei operaţii. 

furnizează lista dată de utilizator 
la tastatură. întreaga linie, intro
dusă îAainte de acţionarea tastei 
CR, este considerată o listă. în ur
ma acţionării tastelor, caracterele 
corespunzătoare sînt afişate pe 
ecran. 

afişează cuvîntul, lista sau nume
rele date ca parametri de intrare. 
Listele sînt afişate cu paranteze 
pătrate . 

produce un sunet de o anumită du
rată şi de o anumită înălţime. Du
rata sunetului se dă în secunde 
(de la O la 255), iar înălţimea în 
semitonuri. Do-ul central este re
prezentat prin valoarea O, apoi su
netele cu înălţimea mai mare prin 
numere întregi pozitive iar sunete
le cu înălţimea mai mică prin nu
mere întregi negative. Al doilea 
parametru trebuie cuprins între 
-fi2 ş i 7f>. 

afişează obiectele. Spre deosebire 
de PRINT şi Si-lOW, nu provoacă 
linefeed după afişare. 

aşteaptă n/50 secunde. 

23 



9. Ecranul 

Notă: dup ă încă rcarea lui LOGO, ecr anul se a fl ă în modul 
tex t, pu tîndu -se a fi şa 22 linii de tex t. în modul gra fi c 
(în ca re se i ntr ă automat dup ă orice comand ă 
g rafică ) , cel e 22 de linii pot fi folosite pent ru grafică, 
iar alte d_ou ă lin ii , din pa rtea de j os a ec ran ului, pentru 
mesa je. 
Pe fi eca re linie se pot a f iş a 32 de ca ract0re. Pe prima 
co l oa n ă în modul com an d ă ş i în modul de def inire 
a unei proceduri este un pr om pt (ca re i nd i că aşteptarea 
introducer ii unei comenz i). iar u ltim a co loa n ă es te re
zerva t ă pentru semnul excl a m ă r i i , care ind ică o linie 
LOGO net ermin a t ă , mai lun gă de 32 de ca ractere. 

BRIGHT n 

CLEARTEXT 
CT 
::iTERGETEXT 

COPYSCREEN 

CURSOR 

FLASH 

INVERSE 

NORMAL 

OVER n 
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stabileste d acă af i şa r ea va fi cu lu 
minoz itate (n = I ) sau n u 
(n = 0) . 
ş t e rge tot textul de pe ecran. î n 
modul g rafi c, aceas t ă comand ă va 
ştege tex tu l de pe ult imele dou~ 
lin i i al e ec ranului . 

r ea li zează o cop ie a ecranulu i I~ 
imprim a ntă (hard copy) . 
furnizează o li s tă form ata d111 do 
u ă numere: primul va reprezenl;1 
col oa na, iar al doilea l inia pe ca re 
se găseş te curso ru I. 
afi şarea se va face pe un fond 
,,c lipitor " pîn ă la în tîlnirea co
menzii NORMAL. 

afi şarea se va face inve rsîn du-se 
culoarea pentru text ş i desene cu 
cea a fondul ui pîn ă l a înt î lnirea 
comenzii NORMAL. 
a fişar ea se va face f ă r , 1 
,,c lipire" şi fă r ă inver sa rea culori 
lor. 
afişarea se va face peste orice de-



SETCURSOR [a b] 
SETCUR [a b) 
FIXCURSOR (a b] 

SETTC [a b] 

TEXTCOLOUR 
TC 

TEXTSCREEN 
TS 

11 . Spaţiul de lucru 

sen sau text (supratipărire) în ca
zul lui OVER I. Cu OVER O se 
revine în modul obişnuit. 
mutarea cursorului în poz iţi a in 
dicată de cei doi pa r ametri din li s
tă. Primul paramet ru va reprezen
ta coloana, iar al doilea linia . Co
loanele sînt numerotate de la O la 
30, iar liniile de la O la 21 . 
specifică culoarea fondului şi a 
cernelii la afişa rea unui text. Cei 
doi parametri pot lua va lorilP 
pentru culori (O - 7). 
furnizează o li stă de doi para
metri , din care primul va specifica 
culoarea fondului ş i al doilea cu
loa rea cernelii la a fişa rea unui 
text. 

trecerea din modu l grafic al ecr a
nului în modul text (întreg ecra
nul pentru text ) . 

Notă: o par te din memoria , i niţ ial disponibilă , fiind ocup ată 
chi ar de interpretorul LOGO, partea de memorie ca re 
r ă mîne la dispoziţia utilizatorului se numeşte spaţiul 
de lucru. 

ERALL ş terge to t ce a fost creat (p roce 
duri şi v:ir iabi le) în spaţi ul de lu 
cru {ERases ALL). 
Notă : folosirea acestei comen zi va 
avea ca efect ş i ş tergerea tutur or 
proced urilor 111 limba rom ânii, 
acestea fiind ş i ele memora te 111 
spaţiul de luc ru . Co mand a 
ERALL nu a f ectează con ţi nutul 
curent al editorului. Pentru a 
~terge ş i editorul se foloseşte 
ERALL şi EDIT [) . 
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ERASE nume 
ER nume 
UITA nume 

ERN nume 

ERNS 

ERPS 

PO nume 

POALL 

PONS 

POPS 

POTS 
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şterge procedura sau procedurile 
(din listă) din spaţiul de lucru. 

şterge variabila (variabilele) nu
mite din spaţiul de lucru (ERases 
Named). 
şterge numel e şi valorile atribuite 
tuturor variabilelor din spaţiul de 
lucru (ERases NameS). 
şterge toate procedurile din spa
ţiul de lu cru (ERases all the Pro
cedureS). 
Notă: fo·losirea acestei comenzi ,·:, 
avea ca efect şi ştergerea t11t111 , ,r 
_procedurilor în lini h:i r, w i.\ n -, 

afişează definiţia procedurii sa11 
procedurilor din listă (Pri11ts 
Out) . 

afişează numele şi definiţiile tutu
ror procedurilor, precum şi valori
le tuturor variabilelor din spaţiul 
de lucru (Print Out ALL) . 

afişează numele şi valorile tuturor 
variabilelor din spaţiul de lucru 
(Prints Oul the NameS). 

afişează definiţiile tuturor proce
durilor curente din spaţiul de lu 
cru (Prints Out ProcedureS) . 

afişează numel e tuturor procedu
rilor definite (Prints Out the Ti 
tleS). 



12. Salvări şi încărcări de fişiere 

Notă: toate proceduri le definite în timpul Linei sesiuni de lu
cru sînt memorate de către LOGO în spaţiu l de lucru . 
Toate r ea lizările (proceduri, desene, etc) pot fi salvate 
oricînd pe caseta magnetică şi refolosite, l a nevoie. 
prin încărcarea lor în memoria calculatoru lui de pe 
.i ,·,· l.i ~i surori magneti c. Realiz ă rile pot ii aranjate i1 1 

ii~ iere pe trei tipur i: 
" 1 l i, l\-r111 .1 , proceduri LOGO (lipul LOG) este un 
iişier care conţine proceduri LOGO. De exemplu, RO
MA NA sau DESENE de pe caseta LOGO sini fi ş iere 
de proceduri LOGO. 
b) fişie rul ed itor (tipul TXT) este reprezentat prin con
ţinutul curent al editorului LOGO. 
c) fiş ieru l ecran (tipul SCR) este reprezentat prin im a
ginea ecran curent ă. 

LOAD " nume fişier" 
lip fişier 

încarcă fişierul nume fişier de pe 
casetă în spaţiu l de l ucru. Dacă 
extensia care precizea ză tipul fi
şierului lip seşte, atunci se conside
ră implicit că tipul este LOG. în 
timpul încărcări i sînt afişate pe 
ecran numele procedurilor din fi 
~ier, iar dură încărcare. promr 
tul LOGO (?) a reapărea pe ,. 
cran. 

LOAD "nume fişier" în carcă fişi e rul editor salvat c11 
SAYED " nume fişie r şi îl facl' 
conţ inutul cu rent al editorului . 

LOADSCR" nume fi ş ie r" Încarcă iişierul ecra n salvat cu 
SA VESCR" n ume__Jişie r şi afişea 
z ă conţinutul său (imaginea) pe 
ecran. 

PRINTON 

PRI NTOFF 

tip ă reşte la imprimantă tot ce se 
va afişa pe ecran. 

oprirea tip ă riri i la imprimantă. 
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SAVE" nume fişier 0 

[nume] 
salvează proceduril e din lista de 
proceduri sub forma unui fişier cu 
numele nume fişier . Numele dat 
fişierului poate avea pînă la 7 ca
ractere. 

SAVEALL" nume fişier" salvează tot ce există în spaţiul 
de lucru (proceduri şi variabi le) 
sub numele nume fişier. 

SAVED " nume fişier ·,. salvează tot ce există în Editorul 
LOGO sub numele nume fişier. 

SAVESCR " nume fişier>• salvează imaginea ecra n sub nu
mele nume fişier. 

13. Funcţii şi primitive avansate 

Notă: unele · primitive permit ca procedu rile să fie definite 
şi mînuite din interiorul altor proceduri. 
Unele primitive afectează însuşi sistemul LOGO. Aces
tea se pot utiliza în vederea citirii conţinutu lu i me
moriei. Se recomandă însă salvarea în prealabil a spa
ţiului de memorie, acesta putîndu-se altfel distruge 
(în mod accidental). în general, numele acestor pri
mitive începe cu un punct. 

NODES furnizează numărul de noduri li 
bere sau, cu a lte cuvinte, spaţiul 
de memorie disponib il în' spaţiu I 
de lucru pentru proceduri, variabi 
le şi rulări de proceduri. Un nod 
ocupă 5 octeţi. Prin utilizarea lu i 
NODES, imediat du pă RECY 
CLE, se furn i zeaz ă num ă rul dl' 
noduri ca re s înt încă libere. 
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RECYCLE e l iberează ma ximum posibi l de no
duri prin procedeu I „co lecta rea 
gunoiului". 

CO PY DEF "nume nou" copiază definiţia unu i nume de 
nume procedură exis tentă sub un alt nu

me (nou)_ Prcedura ex i sten tă nu 
este ştea r să. 

OEFI NE " nume " 
[param ... paramn] 

Comanda are doi parametri de in
t rare: primul este numele unei 
procedu ri, iar al doil ea o li stii. E le-[liniei ... linien] 

@ CO TENTS 

t!! PRIM ITIVES 

RESER.VE 11 

@ RESERVED 

• BLOAD .. · 1u111c 

adresă 

mentele listei sini: o li s lă de pa
rametri de intrare pentru noua 
preced.ur ă ş i, al doilea, o l i stă ale 
cărei elemente sînl liniile proce du
rii_ Cu această comandă se pot 
sc rie proceduri care definesc a l te 
proceduri. 

furnizează o listă care include toa
te procedur il e, va r iab il e, etc, din 
sistemul LOGO. 

l i stează toate primitivele LOGO_ 

rezervă n octeţ i în spaţ iul de lu cru 
pentru un program în cod maş in ă. 
Poate fi utili zată numai la începu 
tul unei ses iuni de l ucru LOGO. 

furnizează adresa de început ş i 
s fîr ş it a zonei de memorie rezer va
tă prin RESERVE-

i i~i,· " încarcă în memorie un fi şier de pe 
suport ex tern, începînd de la adre
sa specif i cată. 
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• BSAVE "11u 1m· ii~iL·r b 
[ ;;dresa 11] 

e SETSERIAL n 

e SERIALI N 

e SER IALOUT 11 

e DEPOSIT adresă n 

e EXAMINE adres ii 

e CAL L adres ă 

sa l vează n octeţi de la adresa spe
c if icată, sub un fi ş i e r al că rui nu
me este ind icat. 

sta bil eşte viteza de transmisie. n 
poate fi 50, 11 O, 300, . 600, 1200, 
2400, 4800, 9600, 19200. Ini ţ i a l , vi
teza de transmisie este 9600 
baud s. 

c i teş te un octet de la portu l serial 
(In te rf aţa RS232). 

t rimite un octet l a portul se ri al 
\; nte rfaţa RS232) . 

p l asează va l oa rea n în l ocaţ i a de 
memorie sp ec ifi cată prin ad r esă . 
Poale fi utilizată pentru a de fini 
un ca racter grafic utilizator 
(U DG). 

r egăseşte o va loare memorată la 
ad r esa s pec ifi cată. 

apelează un program în cod ma
şi n ă , insta lat în preala bil printr-o 
comandă „BLOAD". 

Jocuri real izate de Cristian Constantinescu şi Ion Diamandi 



I~ ECOOP a realizat următoarele programe 
pentru calculator: 

1.- JOCURI: 

2. -JOCURI : 

:3. -JOCURI : 

4. - JOCURI: 

5. - JOCURI : 

fi . - CHIMIE: 

Ş a h , Jump (sa lt ) , Rubic (J ocul p ă 
tr atelor) , GO (Gomoku), Master 
mind , Grafice (joc matem atic ). 
Lab (culesul c ireşelor), Reversi, 
MLS, Reb ec, Dipo (Vulpi ş i iepuri) 

(Caseta nr. I) 

GO (Gomoku) , Mastermind, Şah . 
Rever si, Lab ( Labirint) 

(Caseta nr. 2) 

Fotbal logic, Superevol , Raliu , Si
multan 

(Caseta nr. 3) 

Logic IM-2, Biliard, Iepure, Simu I-• 
l an 

(Caseta nr. 4) 

Tictactoe, !3ruscu(e, Depl asare, Nim , 
Că ra re , Drum, Pă t ra te, Im pas, Tri 
plet , A (An imale), Obstaco le, Jun-

• gl a, Traversare, Vră jito rul , Ari arl 
na, Vîn ă t oa r e, Robac, Domin o. 
H ang, Hanoi. Loyd, Predau, Peş te
ra, Labirin t, Dipo, Şep ti că , Di st. 

Caseta nr. 5) 

Acizi, Formul a, M endelee v. Valen 
ţ ă , Ec u a ţii 

(Caseta nr. 6) 



7. - JOCURI: 

. - LIMBA 
STRĂINA : 

9 - FIZICA : 

Logo, Românâ, Desene, Joc, Şah, 
T"itato, Foto 

(Caseta nr. 7) 
Limba engleză, Hang, Cuvintel e 
v r ă jite, Rebus 

(Caseta nr. 8) 
în curs de apar i ţ i e 

( Caseta nr. 9) 
10. - MATEMATICA.: l zomet ri i, TLS (Tangenta, limit ă a 

secantei ) , Triungh i 
(Caseta nr. 10) 

NOTĂ:Cei care pot elabora programe pentru jocuri, d iferi 
te discipline de învăţă m î nl, graf i că el e. şi doresc să 
co laboreze cu RECOOP, se pol ad resa l a lei. 13 8 1 75, 
15 04 10, 15 72 03 / in ter ior 11 2 sau 115. 

Tiparul executa t la I. P. Sibiu 





Caseta nr. 7 

ED IT AT l) E ,, I LI li 11' 

LEI 3,50 
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