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HOME LEARN " NEW FEATURES EDITOR USERSPROGRAMS STATS REGISTER

Home » Viewing "house" logo program surfed by Crina

[ CRINAQB07'S PUBLISHED PROGRAMS ] ADD TO FAVORITES

house

Surfed by Crina
| Created by crina0807

154 rt 200 2
155 setwidth 1

156  setcolor "#068000

157 fd 48

158 rt 135

158 fd 48

166 rt 180

161 fd 48

162 rt 25

163 fd 58

164 rt 120

165 fd 38

166 rt 180 i
167 fd 38

163 1t 70

169 fd 38

176 rt 180

171 fd 38

172 1t 5@

173 fd 18

174  setwidth 1

175 setcolor "#8860808

176  setpos [-187 -87]

177 arc 368 15

178 setpos [[8 @] v

Run the program

- (0.00,0.00) vl | oo ) %

Viad TUDOR

(vlad.tudor@infobits.ro)
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PARTEAI

Prezentarea platformei si a mediului
de programare

1. Introducere

Bine ati venit pe platforma www.logointerpreter.com!
Logo este un limbaj de programare educational special creat
pentru a veni in ajutorul tuturor celor care doresc sa invete
informatica intr-un mod placut si modern. Folosind cele mai noi
tehnologii de programare web si combinand mai multe scripturi,
am obtinut un mediu de programare in Logo care sper sa va
incante si sa fie util in procesul de invatare.

—

Imaginea aldturata va prezinta Testoasa (sau &
Turtle), 1i place sa faca surf si multe alte
lucruri interesante, Tnsa are nevoie de
ajutorul vostru. Are nevoie de programe
scrise in limbajul Logo pentru a se misca sau
desena, cel putin pentru inceput. Folosind
instructiuni simple veti obtine programe
deosebite rapid si usor.

Vizitati sectiunea Users Programs si veti putea rula programe
scrise de catre utilizatori din intreaga lume:

EDITOR USERS PROGRAMS  STATS
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Turtle Graphics - Published logo programs

All logo programs (185)

Sorting by: [recent] [old] [most favored] [most viewed]

<\;;| Page: |

mandala il seven times seven 9
Turtle name: Turtle 25 Turtle name: Turtle 8
Created by: sebbe Created by: sebbe

VIEW PROGRAM PROFILE VIEW PROGRAM PROFILE

maths box il ametitor il
Turtle name: kitcat 3B Turtle name: BloncutiDoncuti 41
Created by: kitcat Created by: Mihaela2006

VIEW PROGRAM PROFILE VIEW PROGRAM PROFILE
euro bun iR arcul meu ey
Turtle name: BloncutiDoncuti 20 Turtle name: BloncutiDoncuti 1658
Created by: Mihaela2006 Created by: Mihaela2006

VIEW PROGRAM PROFILE VIEW PROGRAM PROFILE
sah LA 4 cubcerc LA 4
Turtle name: BloncutiDoncuti 81 Turtle name: BloncutiDoncuti 30
Created by: Mihaela2006 Created by: Mihaela2006

VIEW PROGRAM PROFILE VIEW PROGRAM PROFILE

Programele pot fi sortate astfel:

- cele mairecente ([recent]);

- cele mai vechi ([old]);

- preferate de ceilalti membri ([most favored]);
- cele mai vizualizate ([most viewed]).

Pentru a scrie un program in limbajul Logo, avem nevoie
de instructiuni sau comenzi, iar ce este minunat este faptul ca
Testoasa ta poate sa invete lucruri noi. Poti crea si tu noi
comenzi (numite proceduri) pe care aceasta le retine pentru o
utilizare ulterioara!

Sa vedem in continuare cum...
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2. Mediul de programare
2.1. Prezentare generala

Meniul principal al site-ului contine legatura spre editorul
de programe Logo:

interpreter.com - Surt your logo co

DME LEARN #" NEW FEATURES EDITOR

Apasa butonul, apoi dupa ce pagina noua se va incarca complet
va arata ca cea de mai jos:

STATS REGISTER

HOME LEARN " NEW FEATURES EDITOR USERS PROGRAMS

NEW  SAVE | SAVEAS | CLOSE MY PROGRAMS MY PROCEDURES RELOAD PREVIEW & PUBLISH
o so0 lne @' X
50 . 45 J - i 1 v}

|°‘waofﬁw°wo °D waﬂﬁ' -Q

Your program: [untitled]

i
Hello, Guest!
Enter new logo commands i)
L 1
ae

- (a.00,0.00) » 5 ewd | ] CCoee— 4

Testoasa te saluta, este gata de joaca si asteapta sa primeasca
instructiuni de la tine.
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Chenarul din partea stanga unde se gaseste Testoasa se
numeste spatiul de lucru sau plansa (in engleza, canvas).
in urma comenzilor introduse de catre tine in editorul de cod,
Testoasa va efectua operatiile corespunzatoare acolo:

Programul tau

Your program: [untitle

Enter new logo commands m
X 1 inainte 15
Qe
1+, (e.ee,o.e0 w5 oo /5 \"J (_ @ x
Spatiul de lucru Editorul Comenzi de executare

Spre exemplu, mai sus am scris instructiunea
(comanda) ,inainte 150” (in engleza: ,forward”
sau ,fd”). Pentru a o executa, putem apasa
sageata albastra (care permite rularea in modul
animat) sau cea sub forma unei rachete (care @
executa Tnstructiunea fara animatie). '
La final, Testoasa a trasat o linie in sus cu
dimensiunea de 150 de pixeli (puncte).

Pont: Pentru a rula animat rapid codul introdus,
poti apasa combinatia de taste Ctrl + Enter.
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Exemplu: bineinteles, poti scrie direct in editor mai intai un set
de instructiuni, ori le poti rula pe fiecare separat. Toate vor
aparea in zona programului tau (Your program), in ordinea
introducerii lor:

Your program: [untitled]
inainte 150
stanga 90
inainte 150
stanga 90

inainte 150

ot stanga 90
inainte 150

stanga 90

inainte 150

Enter new logo commands

1

Dupa cum observati, programul traseaza un patrat cu latura de
150 de pixeli. Putem reincarca programul in editorul de cod prin
efectuarea unui dublu clic asupra programului,

Your program: [untitled]
inainte 150
stanga 90
inainte 150
Double click to reload the current program!

This way you can change your previous tan

entered commands! inainte 150
stanga 90
inainte 150

ori apasand butonul Reload aflat in partea dreapta sus:
\

RELOAD PREVIEW & PUBLISH

_Jine 5 .S

] 1
idth S

am: [untitled]
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Astfel, putem sa-l modificam ori sa adaugam noi instructiuni pe
care apoi sa le rulam din nou:

Your program: [untitled]

Enter new logo commands ]
1 inainte 156

stanga 9@

inainte 158

stanga 9@

inainte 158

stanga 9@

inainte 158

stanga 9@

inainte 158

(I o T (e T W, B Oy Y

Pentru a sterge continutul editorului, apasa butonul care are
forma unui cosulet de gunoi.

De asemenea, exista butoanele ,,Undo” ori ,Redo” care pot fi
folosite pentru a opera asupra codului introdus:

|
Undo (Ctrl + Z)

Qe
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2.2. Spatiul de lucru / plansa

Considerati spatiul de lucru ca o panza pe care puteti
desena orice doriti. Imaginati-va ca Testoasa are atasat un
creion, iar in timp ce se misca, lasa o linie dreapta ori curba in
urma sa. Rolul vostru este doar sa scrieti programul potrivit!

La deschiderea editorului Logo, Testoasa se afla in centrul
spatiului de lucru (in engleza, turtle space):

%

5 7 2.80

[+, (e.00,0.00)
In partea stanga de jos observati cd sunt afisate coordonatele
curente (pozitia Testoasei). Daca pozitionezi cursorul mouse-ului
deasupra lor, acestea vor fi indicate grafic cu ajutorul a doua linii
colorate corespunzator.
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Dimensiunea plansei de lucru este de 500 x 500 pixeli (sau

puncte), iar centrul acesteia este chiar pozitia initiala a
Testoasei, adica (0,0):
(-250,250) (0,250) (250,250)
3 @ L ]
(-250,0) (250,0)
.snln N & ®
pixels [D,D]
(-250,-250) (0,-250) (250,-250)
Y e ° °
L= ¢e.ee, ) w7 0.00
500 pixels
Daca folosim instructiunea anterioara &

sinainte 150”7, dupa executarea
acesteia noile coordonate vor fi
(0, 150), adica 0 pe orizontalad si 150
pe verticala.

Acest sistem de reprezentare grafica
a pozitiei foloseste coordonate
carteziene. Documentati-va despre
acestea singuri folosind Internetul!

1+ (e.00,
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Dupa prea bine observati, Testoasa este orientata spre
Nord de la bun inceput:

South
Y 180°

1+, (0.00, ) Lo e.00

Totusi, desi sunt utilizate coordonatele carteziene, spatiul de
lucru este putin diferit. In acest sistem, 0° se afl3 pe axa pozitiva
Y in loc de cea X, cum sunteti obisnuiti. Alta diferenta este faptul
ca masurarea unghiului (de rotatie — directia) cu valori pozitive
se efectueaza in sensul acelor de ceasornic, invers precum poate
ati invatat deja la orele de matematica.

Exemplul 1. Executam ,dreapta 90” (sau ,right” ori ,rt”):

98.88 4
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Exemplul 2. Daca executam instructiunea ,stanga 60” (sau ,left”
ori,rt”):

300.00 N,

sau ,dreapta —60”, rezultatul va fi acelasi.

Exemplul 3. Putem folosi valori negative, ca in exemplul anterior,
ori chiar expresii de genul ,,stanga —(70+45)":

)

o 115.88 5

| &
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De asemenea exista trei moduri de lucru in ceea ce priveste
suprafata efectiva de desenare (panza):

comanda ,,mod_salt” (in engleza, ,wrap”) este folosita
atunci cand ne dorim ca Testosa sa sara si sa reapara in
partea opusa atunci cand granita a fost atinsa:

250px

# (0,-200) i i

LR e v CETN

Acesta este modul implicit de lucru, comanda nu trebuie
rulatd la deschiderea unui nou program. In exemplul de
mai sus am executat comanda ,inainte 300”.

comanda ,,mod_fereastra” (in engleza, ,window”) 1i va
permite Testoasei sa se miste, dupa marginile panzei,
neingradita. Zona de lucru vizibila va fi considerata ca o
mica portiune a unui plan grafic infinit (vezi imaginea de
pe pagina urmdtoare).

Atentie insa... Testoasa va disparea de pe ecran daca
depaseste granita impusa de mediul de programare. Daca
o ,rataciti”, desi sunt afisate coordonatele acesteia, o
puteti readuce acasa (coordonatele (0,0)) cu ajutorul
instructiunii ,,acasa” (in engleza, ,home”).
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250px

///—* |+ (e.00,300.00)

Coordonatele Testoasei

- comanda ,mod_gard” (in engleza, ,fence”) ii interzice
Testoasei sa depaseasca marginile zonei de lucru:

L A
250px
A 4
[+ (e.00,250.00)
L
/,—ET____--—--"""_-’ Coordonatele Testoasei

Mai sus, desi trebuia trasata o linie cu dimensiunea de 300 de
pixeli, ea s-a oprit la margine: ,mod_gard inainte 300”.
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2.3. Mai mult despre Testoasa

Tn anumite situatii este necesar sau util s& ascundem
Testoasa, iar acest lucru se poate face cu ajutorul comenzii
,ascundetestoasa” (in engleza, ,hideturtle” sau ,ht”). Pentru a
o face sa reapara, apelati ,aratatestoasa” (in engleza,
,showturtle” sau ,st”).

De asemenea util este cateodata sa putem misca Testoasa fara a
trasa n acelasi timp linia care rdmane in urma sa. Pentru aceasta
se foloseste comanda ,creion_sus” (in engleza, ,penup” sau
,pu”), iar pentru operatia inversa, ,creion_jos” (in engleza
»,pendown” sau ,pd”).

Tn partea de jos a zonei de lucru se gisesc doud butoane care
apeleaza si adauga instructiunea potrivita automat in program:

Hide or show the turtle! Set pen up or down!

Forma butoanelor sugereaza starea curenta a

Testoasei. Mai sus creionul este in jos si ea este

vizibila. Alaturat poti observa si forma inversa a celor doua
butoane.

Se poate sterge complet panza daca este apelata
comanda ,curata” (in engleza, ,clean”) sau ,curataecranul”
(In engleza, ,clearscreen” sau ,cs”) care, pe langa efectul celei
precedente, muta si Testoasa in pozitia initiala. Aceste comenzi
sunt utile spre exemplu in cazul in care in cadrul unui program
Logo dorim sa trasam succesiv mai multe desene care nu trebuie
sa se suprapuna.
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Daca ai introdus gresit o comanda, vei fi avertizat
corespunzator printr-un mesaj:

Enter new logo commands
‘ 1 inaite 45

| Turtle says « x

‘ Don't know how to INATTE.

Tn cazul de mai sus, Testoasa transmite faptul cd nu cunoaste
comanda ,inaite” si nu stie ce sa faca...

Dupa cum observati, Testoasa poate sa transmita mesaje.
Asadar, folosind comanda ,tipareste” (in engleza, ,print”), vei
putea afisa informatii utile.

Exemplu: se pot efectua calcule aritmetice foarte usor:

‘ "-i_ -} ViR

VR

Your program: [untitled |T =
urtle says

X tipareste 1Z25% (45+456)

‘ 12625

Testoasa cunoaste foarte multe instructiuni, in romana si
engleza, care vor fi prezentate separat in cadrul unui alt capitol.

In continuare veti afla informatii despre ce contine meniul
principal al paginii editorului de programe Logo.
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2.4. Meniul principal

Tn partea de sus a paginii se gdsesc o serie de comenzi
utile care vin in ajutorul vostru, iar acestea formeaza meniul
principal al acestei aplicatii:

NEW SAVE SAVE AS CLOSE MY PROGRAMS MY PROCEDURES RELOAD PREVIEW & PUBLISH

°§-u°;}~¢ (+ DK + ) 345 c ;:_.;/_u_ﬂﬁl —Iﬂ

Desi puteti scrie programe Logo fara a avea creat un cont de
utilizator, puteti observa ca anumite butoane sunt dezactivate
(au fundalul roz): salvarea unui program (,,Save” si ,Save As”),
vizualizarea programelor si procedurilor proprii (,My Programs”
si ,My Procedures”), publicarea acestora in lista celor deja
retinute de platforma (,Preview & Publish”) si nu veti putea
exporta programul in format pdf pentru portofoliul dvs.
De aceea, va recomanddm sa va creati un cont de utilizator —
este gratuit si simplu de efectuat.

Comanda ,New” deschide o fereastra noua care va
permite scrierea unui nou program Logo.

Comanda ,Close” sterge programul curent si reseteaza tot
sistemul pentru a putea incepe unul nou. Veti fi avertizat daca
doriti cu adevarat acest lucru printr-o cutie de dialog:

Warning x

& The current program will be closed and the unsaved data lost.
Are you sure?

ok Cancel

Apasati butonul ,,0k” daca sunteti de acord.



18 Ghid de utilizare a platformei www.logointerpreter.com

Instructiunile deja prezentate care permit miscarea
Testoasei pot fi apelate si din meniul de comenzi rapide:

O -0 5+ ¢
/ 7 X X

,inainte” »,inapoi” ,stanga” ,dreapta”

Tnainte de a apela o comand3, aveti posibilitatea s3 alegeti
parametrul corespunzator in casuta de text asociata.

Alegerea culorii. De asemenea, puteti alege dimensiunea (Line
width) si culoarea liniei cu care este trasata, precum si culoarea
de umplere a unor obiecte grafice care vor fi prezentate ulterior:

= 4 -—— T —
Line 1
width .
*"' Drawing colors

M <

setcolor instruction

A

Si aici de fapt este
apelata o instructiune,
numita in engleza
,setcolor” (in romana,

You can use this instruction to set the stroke color:
sectcolor "color

The color can be set using standard color codes or

,set_culoare”) care heml HEX values:
primeste ca parametru setcolor "rea
.s . . . setcolor "4
numele culorii ori diferite setoolor "HEE0000
fo rme de re preze nta re Standard color codes: 0: "bladk”, 1: "blue”, 2: Time™, 3: "cyan®, 4 Ted”,
.o . 5: "magenta”, 6: "yellow”, 7: "white”, 8: "brown", 9: "tan”, 10: "green”,
numerica a aceStEIa . 11: "aguamarine”, 12: “salmon®, 13: “purple”, 14: "orange”, 15: "gray”.

color

Alegeti culoarea dorité/v
efectuand un clic pe

acest camp de text, apoi Ok || Cance
apasati butonul ,0k”.
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Interfata este in limba engleza, deci daca apelati la meniul de
comenzi rapide, instructiunile vor fi introduse in editor si rulate
automat in aceasta limba.

Exemplu: am folosit meniul rapid pentru a scrie programul de
mai jos:

Your program: [untitled]

setwidth 5

fd 100

right 50

setcolor "#CC6133

forward 145

Enter new logo commands
1

Bineinteles, programul in limba romana este urmatorul:

set_dim creion 5

inainte 100

dreapta 90

set culoare "CC6133

inainte 145

Fundalul panzei are culoarea alba initial. Puteti alege o anumita

culoare ori o imagine pentru acesta apasand butonul de mai jos:

N
ﬂ-*,gﬂfﬁeﬁe € o |

Set a background for the image!
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Se va deschide un panou suplimentar care arata in felul urmator:

Background image

Before you start drawing on the canvas, you can set an image as background:

e p—
= R— ——
White Beach Field Field2 Field3 Winter
|
&
(V" S
e ABA
fric b (v —— e 57 L8
i ———

o If you want to set a color for the background, you can use setbgcolor instruction as below:
setbgcolor "red or setbgcolor "#££0000 or setbgcolor "4

Standard color codes: 0: "black™, 1: blue”, 2: ime®, 3: "cyan®, 4: red”, 5: "magenta”, 6: “yellow", 7: "white", 8: "brown”, 9: "tan”, 10: "green”, 11: “aquamarine”,
12: "salmon”, 13: "purple®, 14: “orange”, 15: "gray”.

[¢]3 Cancel

Alegeti o anumita imagine apoi apasati butonul ,,0k”. Instruc-
tiunea ,setbgimg” (in romana, ,setfdimg”) va fi executata si
adaugata automat la programul dvs. Logo:

Your program: [untitled]

setbgimg "Beach

care accepta ca parametru numele asociat imaginii respective.
Observati ca Tnainte de a scrie acest nume, am utilizat ghilimele.

Pentru a alege o anumita culoare, folositi comanda ,,setbgcolor”
(In romana, ,setfdculoare”) care accepta ca parametru numele
ori codul unei culori (de exemplu, rosu) in limba engleza sau
codul hexazecimal in format HTML: setbgcolor "red Ssau
setbgcolor "#££f0000 SAU setbgcolor 4.
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Obiectele grafice se pot introduce apasand butonul:

o® L o0/, o .

Insert a graphic object!

w

Se va deschide un nou panou de unde il putem alege pe cel dorit
dintre cele disponibile

Draw a graphic object on the canvas

Using the go new procedure, you can draw graphic objects on the canvas:

. ¥ U ® @ A ‘\1 a) e
Hex o220 @V » .
9 10 11 12 1

3

£OIDEXRGS IO b

14 23 24

X e 4w @aHeeR

6 If you want to insert a graphic object from the list, you can use go instruction as below:
go "item number rotation
If the rotation parameter is set to true, the object is rotated and drawn by the turtle's heading.

Note: the turtle is not moving while drawing the graphic object.

Ok Cancel

apasand apoi butonul ,0k”. Si in acest caz, este apelata o
instructiune numita ,,go” (in romana, , 0g”) care primeste doi
parametri:

go "numar de ordine rotatie

Comanda deseneaza in pozitia curenta a Testoasei elementul
ales, fara ca aceasta sa se miste. Daca parametrul rotatie este
ales ca fiind adevarat (true), atunci obiectul va fi rotit conform
directiei de mers a Testoasei.
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Exemplu:

Your program: [untitled]

dreapta 80
inainte 150
og "32 fals
stanga 120
inainte 180

og "32 adewvarat

Enter new logo commands
1

La trasarea primului obiect grafic nu s-a tinut cont de unghiul de
rotatie al Testoasei (90°), in schimb la al doilea, da.

Stergerea imaginii_curente si resetarea Testoasei. Exista de
asemenea un buton care are rolul de a executa succesiv trei
instructiuni: ,cs pd st” (in romana, ,curataecranul creion_jos
aratatestoasa”):

b7 0N = €

Clear the image!

care sunt adaugate la programul curent (programul nu este
sters, ci doar va permite sa desenati in continuare altceva).
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Linii_curbe. Exista posibilitatea sa trasati linii curbe folosind un
principiu matematic parametrizat mediatizat de inginerul
francez Pierre Bezier din anul 1962. Curbele Bezier au
importante aplicatii in grafica pe calculator si in domeniile
asociate acesteia. Din meniul principal, apasati butonul ilustrat
mai jos:

HEW SAVE SAVE AS CLOSE

u""_, g 03’:"‘_’, o ¢

Se va deschide o fereastra noua de unde puteti alege doua tipuri
de curbe parametrizate:

Curba Bezier cuadratica

Draw a curve

H ~

quadcurve (qc) instruction
If pen is down, you can use quadcurve (qc) to draw a

quadratic Bézier curve. The parameters are the coordinates of:
the control point (- cp) and the end point (= ep).

quadcurve cpX CpY SpX =pY

cpx cEY
|-100 | 100 |
epx SRV
| 220 | [220 |

Exista doua puncte, pe langa pozitia initiala a testoasei, care se
numesc punct de control (cp) si punct final (ep). Modificand
acesti doi parametri (coordonatele lor) folosind casutele de text,
veti observa in timp real forma finala a curbei obtinute.
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Curba Bezier cubica

Draw a curve

cubiccurve (cc) instruction

I pen is down, you can use cubiccurve (cc) to draw a cubic
Bézier curve. The parameters are the coordinates of: the two
control points (- cpl, = cp2) and the end point (= ep).
cubiccurve cplx cply cpZx

CpZy SpR EpY

cplx

eply
[50 | [200 |
cpZx cp2y
> o [E |
II| '///," epx epy
;ﬁ [200 ] [—100 ]

Similar, acest tip de curba are doua puncte de control (cp1, cp2)

si unul final (ep) pe care le puteti modifica in functie de
necesitate.

Pentru mai multe informatii referitoare la curbele Bezier,
accesati spre exemplu pagina special creata pe site-ul Wikipedia:

ﬁ Free Online Turtle Graphic... )(fw Curba Beézier - Wikipedia » =
=

[~ Wlhttps://ro.wikipedia.org/wiki/Curbi_Bézie

Puteti realiza programe deosebite folosind aceste instructiuni
care ofera o miscare lina a Testoasei pe o traiectorie curba.

Salvarea imaginii. Pentru a descarca imaginea creatd cu [,
programul dvs., in format *.png, apasati butonul alaturat.
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2.5. Recomandare

Desi am decis ca unele instructiuni sa aiba numele
corespunzator in limba romana, pentru a usura accesul celor
mici, va recomand cu caldura folosirea instructiunilor in limba
engleza. Motivele sunt evidente:

e limba engleza este una de circulatie internationala;

e dupa crearea unui cont, aveti posibilitatea sa
distribuiti (sa faceti public) programele voastre, iar
utilizatorii inregistrati sunt de pe tot mapamondul —
nu vor putea intelege un program scris in romana si
poate vor dori sa se inspire ori sa invete din exemple;

e in momentul in care doriti sa va informati sau sa cititi
cursuri disponibile online, acestea sunt scrise in limba
engleza si cu siguranta va fi mai usor sa invatati
(vezi bibliografia limbajului Logo).

2.0. Cerinte minime de utilizare

Pentru ca platforma sa functioneze corect, este necesar un
calculator modern care sa poata accepta si afisa continut web
scris in HTML5, CSS3 si multe alte scripturi, alaturi de JQuery.
De aceea, va recomand sa actualizati frecvent browser-ul web
pentru securitate sporita, viteza, compatibilitate si o experienta
cat mai placuta in reteaua Internet.

De asemenea, platforma este periodic actualizata,
iar calculatorul dvs. poate retine temporar fisiere care nu mai
sunt de actualitate. Puteti efectua o reimprospatare
totala a platformei folosind combinatia de taste Ctrl + F5
(Windows) sau CMD + R (Apple).
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3. Contul de utilizator

3.1. Crearea unui cont nou

Asa cum ati putut observa, anumite optiuni si butoane nu
pot fi accesate deoarece aveti nevoie de un cont de utilizator.
Motivul este unul simplu — pentru a putea retine datele
personale, avem nevoie de cateva informatii despre tine. Pentru
a va crea un cont nou, accesati legatura din partea dreapta sus
numita ,Register”:

Register Login

MS STATS REGISTER

Se va deschide o fereastra noua in care trebuie sa introduceti
informatiile solicitate:

Register

Step 1. Please fill in all the fields below. If you don't have an e-mail account, leave the text field blank or ask your teacher or parent to offer you one
(no e-mail verification required).

Join Now - It's free!

Nickname: | |
{This name wil be used for authentification - 15 chars max)
Full name: | |
(This name wil appear on your exported pdf document ts)
Country: ‘ Select Country El
Emai: | |
(Optional - this address wil be used for communication)
Password: | |

[ show password Great!

You need to enter a nickname,
your full name, country,

a password for your account.

Don't forget to enter
the security code...

REX 4
Verify: AT e R
\

Already on logointerpreter.com - Surf your logo code!? Login
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Mai exact, numele contului (Nickname), numele complet (Full
name), tara (Country), adresa de e-mail (nu este obligatorie,
insa in cazul in care uitati datele de autentificare, nu veti mai
putea sa le recuperati), parola si un cod de verificare (Verify)
care atesta faptul ca sunteti o persoana si nu un script automat
menit sa faca rau platformei. Dupa ce ati completat toate
campurile, apasati butonul ,Join Now”. Daca totul a fost
completat bine, un mesaj corespunzator va fi afisat pe ecran:

Home » Register

Register

Congratulations! Your new account has been successfully created!

Regist@tion comp!etgd. You are .naw a member CI |Ck Spl‘e paglna 1
Start using the website instantly by dick here. de autentlﬁcare

_toon (NI
R _

| Login v

Welcome back! Please enter your USERNAME and PASSWORD:

Username: nume-test
Password: (IITTITIY]
Remember Me [ (Don't use on public computers)

[*%#*| Forgot Password?

Lagin
i
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Introduceti numele de utilizator (Username) si parola apoi
apasati butonul ,Login”. Daca doriti ca parola sa fie retinuta de
browser-ul web, bifati casuta ,Remember Me”. Dupa ce
autentificarea a fost efectuata, interfata platformei va arata
putin diferit, in sensul ca vor fi prezente unele butoane noi:

HOME LEARN " NEW FEATURES PROFILE EDITOR FAVORITES USERS PROGRAMS STATS

Home = My turtle

I Welcome to your turtle's page!

. General information

Name: Turtle . ]
Date of birth: 07 Aug, 2016

Country: Romania 11

Inteligence
Known procedures: 0 Published programs: 0
Popularity
Profie visits: 1 Unique profile visitors: 1
Favored by (number of users): 0 v -

VIEW YOUR
PUBLISHED PROGRAMS

®

Viewed programs (by unique visitors): 0 (0)

Pagina principala (,Home”) va afisa profilul noii dvs. Testoase.
Implicit, numele Testoasei este Turtle. Puteti modifica acest
nume apasand butonul de mai jos:

Rename your turtle ®
Please enter a new name for the turtle —

(the limit is 15 characters, only letters and numbers allowed): ‘

Turtle 4

Rename your turtle | g
ancel

Introduceti textul dorit si apasati butonul ,,0k”.
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3.2. Profilul tau

Veti observa un nou link care conduce la afisarea profilului
dvs. de utilizator (diferit de pagina principala care afiseaza
informatii despre Testoasa ta) - ,Profile”:

URES PROFILE EDITOR

Home = Profile

| Profile
This is your personal information. You can review/change it on this section:

Mickname: | nume-test This name is used to log
Full name: | MNume Test Thiz name will appear or
E-mail: | vlad.tudor@infobits.ro Optional - this address i

Gender: Select v

Age: Select v

Country: Romania E|
Save

Change your current password
Delete your account

Aici puteti modifica datele introduse la inregistrare, sa va
declarati genul (Gender), precum si categoria de varsta (Age).
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Daca ati efectuat vreo modificare, apasati butonul ,Save”.

De asemenea, exista doua legaturi spre alte optiuni:
schimbarea parolei curente (Change your current password) si
stergerea definitiva a contului (Delete your account):

Change your current password
Delete your account

3.3. Recuperarea parolei pierdute

Daca ati uitat parola, exista doua posibilitati de a o
recupera. in cazul in care ati completat o adres3d de e-mail atunci
cand v-ati creat contul, ori ati adaugat ulterior una in cadrul
profilului tau, atunci accesati link-ul ,Forgot Password” care se
gaseste pe pagina de autentificare (Login):

] {Don't use on public computers)

g Forgot Password?

Login
-

Se va deschide o fereastra unde veti fi invitati sa introduceti
adresa de email si un cod de securitate. Dupa ce apasati butonul
,Reset Password”, veti primi un email in care aveti toate
instructiunile necesare resetarii acesteia.
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Tn cazul in care nu ati specificat o adresad de email, singura
modalitate este sa trimiteti o solicitare la adresa
hello@infobits.ro in acest sens.

3.4. Programe si testoase favorite

Acum ca aveti un cont si sunteti autentificat, in momentul
in care vizualizati un program Logo distribuit de alti utilizatori
din lista ,User Programs”, va aparea un buton nou numit
,Add to favorites” (adauga la favorite):

 »

| YOGI'S PUBLISHED PROGRAMS | ELORGNS\Tlig) s

First

Surfed by Turtle

Created by Yogi

- LY

52  right 45 ~
53 forward 58

54 go "26 true

De asemenea, puteti vizualiza contul celui care a realizat
programul efectuand click pe numele acestuia. in cadrul acelei
pagini puteti adauga Testoasa respectiva la cele favorite:

ADD TO FAVORITES
7~ = Sl REMOVE FROM FAVORITES

Daca vreti sa il scoateti din lista celor favorite, apasati noul
buton care contine textul ,,Remove from favorites”.


mailto:hello@infobits.ro
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Lista programelor si a Testoaselor pe care le-ati ales ca
favorite se poate accesa usor apasand butonul din meniul
principal numit ,,Favorites”:

Home = Favorites

IrllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIF'T::

Favorites

Turtles

Turtle 1¢
Owner name: Yogill I

PROFILE PROGRAMS REMOVE

Programs

first 1 ’
ew

De aici puteti vizualiza programele prin comanda ,View” ori il
puteti sterge apasand butonul ,,Remove” si aveti acces rapid la
profilurile utilizatorilor favoriti.
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3.5. Crearea si salvarea programelor

Fiind autentificat, veti observa faptul ca butoanele inactive
mentionate anterior in cadrul editorului de programe Logo sunt
disponibile, cum ar fi ,Save” (salveaza programul), ,Save As”
(salveaza programul cu un nume), ,My Programs” (programele
mele), ,My Procedures” (procedurile mele), s.a.m.d.:

NEW SAVE SAVE AS CLOSE MY PROGRAMS MY PROCEDURES

ﬂ%_,gfﬂ:;jﬁ_, 0 - N D

De acum, puteti sa retineti in baza de date a platformei
programele realizate pentru a le putea accesa ulterior. Observati
faptul ca initial programul dvs. nu are un nume — [untitled]:

Your program: [untitled]

forward 50
left 4%
forwarrd R0

® e o e

Dupa ce ati creat un ovy O O,
program, apasati
butonul ,,Save As”.

Se va deschide un
panou unde trebuie sa
introduceti un nume si
o scurta descriere a
acestuia. Dupa
aceasta, apasati
butonul ,Save”.

Save my logo program as ...
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Daca totul a fost ok, de acum programul tau are un nume si este
salvat de platforma (in acest caz, Programl):

i

Your program: [Programl]

o
=]

forward

[

H
[}
H
o
H
W)
o

[

H
[}
H
b
H
%}
o

[

H
[}
H
o
H
[}
o

=]

H
[}
H
W
H
[}
i

Daca efectuati o modificare asupra sa, va aparea dupa numele
programului un asterisc (*) de culoare rosie care va indica

acest fapt: \

Your program: [Programl *]

forward S0

Daca doriti sa mentineti modificarile, trebuie sa apasati butonul
,Save” din meniul editorului.

Este bine sa salvati frecvent programul pentru a fi sigur ca
nu exista posibilitatea de a pierde continutul acestuia din
diverse cauze, cum ar fi: lipsa conexiunii la Internet, expirarea
sesiunii de lucru neexistand activitate in cadrul ferestrei, etc.

Tn cazul contului deschis pentru acest exemplu, am salvat
doua programe Logo. Sa presupunem ca redeschidem editorul.
Pentru a avea acces la programele personale, apelam la butonul
,My Programs” care va deschide o fereastra ca urmatoarea:
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NEW SAVE SAVE AS CLOSE MY PROGRAMS MY PROCEDURES

°‘«g°h°zns°034scg{:zt

My logo programs
Program2 Alt program

Program1 Primul meu program Logo

ine
vidth | 1

OPEN

OPEN

RELOAD PREVIEW & PUBLISH

LS
— IEE

DELETE

DELETE

De aici puteti deschide unul dintre programe (butonul ,Open”)
sau aveti posibilitatea de a le sterge (butonul ,, Delete”).

3.6. Publicarea unui program

Sa presupunem ca ati finalizat un program Logo si doriti sa-|
faceti cunoscut si celorlalti utilizatori, acesta putand astfel sa fie
regasit Tn cadrul sectiunii ,Users Programs”. Pentru a publica un
program Logo, trebuie mai intai sa fie salvat cu ajutorul comenzii
,5ave”, apoi apelati butonul ,Preview & Publish”, care va

deschide o pagina noua:

Home » Viewing "Program1” logo program surfed by Turtle

| BACK | f Share on Facebook

| MY PUBLISHED PROGRAMS | m

Program1 @

Surfed by Turtle
Created by nume-test

N Em R W e

18
11

A 12
@ 13

14
| 15

forward 5@
left 45
forward 5@
left 45
forward 5@
left 45
forward 5@
left 45
forward 5@
left 45
forward 5@
left 45
forward 5@
left 45
forward 5@

1=, (e.00,6.00) @.00 QJ

Run the program
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Pasul 1. Rulati programul rapid apasand butonul reprezentat de
racheta — aceasta operatie este necesara pentru a valida din nou
corectitudinea programului inainte de publicare:

BACK f | share on Facebook MY PUBLISHED PROGRAMS m

Program1 @

Surfed by Turtle
Created by nume-test

1 forward 5@
2 left 45
Done! 3 forward 5@
4  left 45
5 forward 5@
i 6 left 45
e 7 forward 58
8 left 45
9 forward 5@
18 left 45
| 11 forward 5@
12 left 45
13 forward 5@
14  left 45
15 forward 5@

Pasul 2. Puteti modifica numele programului (butonul verde din
dreptul numelui) si descrierea acestuia (,,Description” - aflata in
partea de jos a ferestrei).

Pasul 3. Apasati butonul verde ,,Publish”. Daca totul a fost bine,
butonul devine rosu, iar textul — ,Published” (program publicat):

|
MY PUBLISHED PROGRAMS PUBLISHED £

Program1 @

- Surfed by Turtle
Created by nume-test

B

| 1 Forward 58 /

Ulterior, puteti sa efectuati operatia inversa publicarii acestuia
apasand butonul ,,Published”.
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Gata! Programul este deja vizibil in lista ,,Users Programs”:

| Turtle Graphics - Published logo programs

I All logo programs (188)

Sorting by: [recent] [old] [most favored] [Wost viewed]

Q;é! Page: 1w ‘ 19
Programi iR cast
Turtle name: Turtle 1 Turth
Created by: nume-test Creal
VIEW PROGRAM | | PROFILE VIE\

first 1@ man
i Turtle name: Turtle 34 p ; Turth
w Created by: Yogi N Creat

VIEW PROGRAM PROFILE VIEA

De asemenea, in fereastra ,My Logo Programs” din cadrul
editorului de programe Logo a aparut un buton nou care
permite eliminarea din lista publica a programului (,,Unpublish”):

NEW SAVE SAVE AS CLOSE MY PROGRAMS MY PROCEDURES
" - S line
- 210 D% C &=l
o",g;of}o, O LA

My logo programs

RELOAD

me Description Operations

Program1 Primul meu proegram Logo OPEN m

Program2 Alt program OPEN
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3.7. Distribuirea unui program pe Facebook.
Adaugarea comentariilor

Daca aveti un cont pe reteaua de socializare Facebook,
puteti sa faceti cunoscut un program din lista “Users Programs”
folosind butonul “Share on Facebook” care se gaseste in partea
de sus a paginii asociate:

Home » Viewing "seven times seven” logo prp§ram surfed by Turtle

[ Back | [ SEBBE'S PUBLISHED PROGRAMS |

seven times seven

Surfed by Turtle
Created by sebbe

[ 1 setwidth 8

Home » Viewing "seven times seven" logo program surfed by Turtle

| SEBBE'S PUBLISHED PROGRAMS | | ADD TO FAVORITES

Share on Facebook

seven times seven

Surfed by Turtle
Created by sebbe

li Share on Facebook

logointerpreter.com - "seven times seven”

Try the modern online logo interpreter. it is free. How smart will
your turtle be? Explore, learn, create and share!

@ Public +  Cancel Post to Facebook

Scrieti eventual o scurta parere despre el si apasati butonul
,Post to Facebook”.
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De asemenea, puteti scrie un comentariu in partea de jos a
paginii folosind contul dvs. de Facebook (trebuie sa fiti
autentificat pe acel browser web):

9  setwidth 8

18 setcolor "blue

11 repeat 7 [fd 15@ 1t 368/
12 1t 368/3.5

13 setwidth @

14 fd 58

15

16 setcolor "green

17 repeat 7 [fd 15@ 1t 368/
18 1t 368/3.5

19  setwidth @

28 fd 58

22 ]

Run the program

+, (-27.85,-56.17) 154,29
.
Procedures used in the cpde Logo program details
Turtle does not know any new procddures... L .
I Description  draws a nice star
= This logo program is inappropriate or abusive? Views (Unique)} 152 (125)
f £ Repojit!

Favoredby O

1 Comment

A Viad Eric Tudpr - Scoala Generala nr. 133 " lon Dragalina

P, ]
g |
Ry Very nice progrgm!
Like - Reply - 2 min

I Facebook Comments Plugin

Tn situatia Tn care unul dintre programe are un continut
daunator ori abuziv, va rugam sa anuntati acest aspect apasand
butonul ,Report it”.
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4. Cat de inteligenta este Testoasa ta?

Bineinteles, pornim de la ideea ca aveti deja un cont de
utilizator si sunteti autentificat. Asa cum am precizat anterior, in
cadrul paginii Testoasei tale (sectiunea ,Home”), sunt afisate
informatii despre activitatea si starea acesteia:

Welcome to your turtle's page!

General information

Name: Turtle (. ]

Date of birth: 07 Aug, 2016

Country: Romania Il

Intelligence
Known procedures: 0 Published programs: 1
Popularity
Profile visits: 4 Unique profile visitors: 3
Favored by (number of users): 0 v

Viewed programs (by unique visitors): 10 (8)

Pe langa anumite statistici referitoare la popularitatea Testoasei
si cateva informatii generale, observati la sectiunea
yIntelligence” ca sunt afisate numarul de proceduri cunoscute si
numarul de programe publicate de catre tine.

Dar... ce este o procedura?
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4.1.Ce este o procedura?

Printr-o procedura (sau subprogram) vom intelege un
ansamblu alcatuit din declarari si instructiuni scrise in vederea
unei anumite prelucrari, ansamblu creat separat si identificat
printr-un nume sugestiv. Astfel, vei putea sa-ti inveti Testoasa
noi instructiuni si sa-i extinzi limbajul pe care implicit il cunoaste.
Spre exemplu, nu ar fi super ca prin apelul unei instructiuni
numite ,,curcubeu”, aceasta sa traseze imediat unul? Asadar, cu
ajutorul subprogramelor / procedurilor, Testoasa ta devine din
ce in ce mai inteligenta. Avantajele sunt multiple:

e reutilizarea codului — odata scris, un subprogram poate
fi utilizat de catre mai multe alte programe Logo;

e elaborarea algoritmilor prin descompunerea problemei
in altele mai simple — astfel, puteti rezolva cu mult mai
usor problema;

e reducerea numarului _de erori care pot aparea la
scrierea programelor;

e depistarea cu usurinta a erorilor — verificam de la bun
inceput subprogramele, apoi modul in care le-am
asamblat (le-am apelat din cadrul programului);

e realizarea unor programe usor de urmarit (lizibile).

Pentru a defini o procedurad, utilizam instructiunea
»procedura” (in engleza, ,to”) care are forma generala:

procedeura numele_ ei parametri
lista_instructiuni
sfarsit

Sa analizam in continuare un exemplu:
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Your program: [untitled]

procedura dreptunghi :latl :lat2

stanga 90
inainte :lat2?

Enter new logo commands
1

e

Dupa cum observati, Testoasa a invatat un cuvant nou si anume
,dreptunghi”, care este urmat de cei doi parametri (latl si lat2).
De acum, de fiecare data cand veti apela aceasta procedura,
Testoasa va sti ce are de facut:

Your program: [untitled]

procedura dreptunghi :latl :lat2

repet 2T

repeta

inainte :latl

Enter new logo commands
1

;

Observati faptul ca la definirea parametrilor, am folosit semnul
doua puncte (,,:”) inaintea numelor acestora, precum si in cadrul
listei de instructiuni. De asemenea, am folosit instructiunea
,repeta” care este utila atunci cand sunt necesare operatii
identice efecutate succesiv (forma sa generala este evidenta
,repeta de_cate_ori [instructiuni]”).
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Bineinteles, putem sa realizam o procedura fara a specifica
vreun parametru:

Your program: [untitled]

procedura dreptunghi?z
inainte 100
=stanga 90
inainmte 50
=tanga 90
inainte 100
=stanga 90
inainte 50
=tanga 90

sfarsitc

dreptunghiz

Enter new logo commands
1

4.2. Lista procedurilor personale

Pentru a vizuliza lista procedurilor pe care le-ati creat pe
parcursul timpului, apasati butonul ,My Procedures”, care va
deschide o fereastra ca cea de mai jos:

o) Gl o)l J WP W JIEIC @ =] — =

My logo procedures

dreptunghi2 New to dreptunghi2

inainte 100 stanga 90 inainte 50 stanga 90 inainte 100 stanga 920
inainte 50 stanga 90

end

dreptunghi New

patrat

The procedure is not present in any program.

DELETE
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Acolo aveti posibilitatea sa le vizualizati si in cazul Tn care nu
sunt prezente in cadrul unui program, puteti sterge cate una
selectand-o, apoi apasand butonul , Delete”.

Atentie. Nu puteti crea proceduri care sa aiba numele unei
instructiuni standard cunoscuta initial de Testoasd. De
asemenea, daca redefiniti continutul unei proceduri, vechea
forma va fi rescrisa automat, iar continutul pierdut definitiv.

Sa revenim putin la pagina Testoasei noastre prezentate ca
exemplu in acest material:

Country: Romania I 1

Inteligence

Known procedures: 3 Published programs: 1

Popularity

Putem observa acum ca ea cunoaste 3 proceduri si are deja un
program publicat in sectiunea "Users Programs”.

De asemenea, cand vizualizati un anumit program publicat, in
partea de jos veti gasi informatii despre procedurile cunoscute
de Testoasa respectiva si cele prezente in acel program:

[+, (p.00,8.80)

Procedures used in the code

Folwik knows 27 procedures and 3 are present in the current logo program:
rhombus tesselate bwTriangle

o Click to view the corresponding logo definition
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5. e-Portofolio

Ce poate fi mai frumos decat sa tiparesti pe hartie
programele tale si sa le adaugi apoi la portofoliul tau
educational. Nimic mai simplu — in partea dreapta a editorului
de cod gasiti butonul ,,e-Portofolio”:

RELOAD P EW & PUBLISH

Line &/ _,L

#
e | 1
& v —-— 3

Your program: [Programi]

TE1 L. =+

Daca programul este deja salvat (daca nu, veti primi o notificare
in acest sens), va fi generat automat un fisier in format ,*.pdf”
care va contine imaginea creata si programul Logo:

e-Portofolio Annex 1 - The logo code

Logo program

This document certifies that the student named Nume Test has created the
program "Pregram1” using our loge interpreter

The associated Iogo code is listed In the Annex 1

™

L)

Tot ce aveti de facut acum este doar sa-I tipariti.
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6. Statisticile si harta utilizatorilor

Pentru a putea accesa unele statistici referitoare la topul
celor mai inteligente Testoase, utilizatorii cu cele mai multe
programe partajate, ori topul tarilor in functie de numarul de
utilizatori, apasati butonul ,Stats”. Se va deschide o pagina care
in acest moment arata ca mai jos:

Platform stats - logointerpreter.com - Logo, Turtle Graphics

TOP 10 Turtles - Intelligence (known procedures) TOFP 10 Users - Shared programs
1. ATati1209000 created by Felix (33) 1. Vlad-Tudor (33)
2. Zolwik created by piotr (27) 2. rustytardis (19)
3. Machiavelli created by PaxRomana (25) 3. Mihaelaz006 (15)
4. Turtle created by BobTheBuilder (24) 4. Latias0 (9)
5. Phabrece created by bre (24) 5. Liliana (8)
6. Archimedes created by Ensuthior (23) 6. mateiuz (6)
7. Turtle created by Ptoenkpoalen (23) 7. andreea (6)
8. Turtle created by marthtomic (23) 8. piotr (6)
9. Space created by captain712 (22) 9. Denis (6)

10. chris created by chris (22) 10. kgnos (5)

TOP 5 Coutries - Registered users

1 2 3 4 5
599 (34%) 288 (16%) 280 (16%) 62 (4%) 57 (3%) 475 (27%)
[ = e — Others
Romania United United Poland El Salvador
States Kingdom

Total registred users: 1761
Check other turtles around the world: [turtles world map]

Other data
Saved logo programs (shared) Saved logo procedures Viewed programs
1658 (186) 1731 50465

De asemenea, puteti apasa pe legatura numita ,turtles world
map” pentru a putea vizualiza distributia utilizatorilor pe glob.

Puteti efectua un clic pe o anumita tara si vor fi
afisate informatii despre acestia. Apasati butonul , View” si veti
fi directionat spre o pagina care contine lista acelor persoane
care au deja un cont din acea tara:
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= Country: Egypt
8 turtles are from this country. [View]

View turtles by country SEgypt

Back to map = Sorting by: [most favored] [mest viewed] [recently created] [older]

L =
Turtle e Turtle 'Y
Owner name: ahmedfme 1 Owner name: ASMAA 1
PROFILE | | VIEW PROGRAMS PROFILE | | VIEW PROGRAMS

Turtle 19 Turtle iR 4

Owner name: Ahmed 0@ Owner name: Soso 0
PROFILE | | VIEW PROGRAMS PROFILE | | VIEW PROGRAMS

Turtle A 4 Turtle e

Owner name: sayed 2 Owner name: Matthew R
PROFILE | | VIEW PROGRAMS PROFILE VIEW PROGRAMS

Turtle o9 Coco oy

Owner name: omar 0@ Owner name: Isa 4
PROFILE | | VIEW PROGRAMS PROFILE | | VIEW PROGRAMS

r ) e

« =



45 Ghid de utilizare a platformei www.logointerpreter.com

7. Bibiografie recomandata

Accesati legatura , Logo reference” care se afla in partea de
jos a oricarei pagini si se va deschide o fereastra care contine
toate instructiunile limbajului Logo, precum si legaturile directe
spre paginile cursurilor disponibile gratuit in reteaua Internet:

Logo reference

Learn about your
turtle's language

olicy Copyright Notice Bug Report

Logo reference

What is Logo?

Logo is an educational programming language, designed in 1967 by Daniel G. Bobrow, Wally Feurzeig, Seymour Papert and Cynthia
Solomon. Today the language is remembered mainty for its use of " turtle graphics”, in which commands for movement and drawing produced line
graphics either on screen or with a small robot called a "turtle”. The language was originally conceived to teach concepts of programming related to LISP
language and only later to enable what Papert called "body-syntonic reasoning” where students could understand (and predict and reason about) the
turtle's motion by imagining what they would do  they were the turtle. (more info)

Qur interpreter (derivative work from Joshua Bel's logo interpreter) uses a set of Logo primitives and procedures that are listed below:

Turtle Graphics Note: follow the links bellow to access the Berkley Logo Reference Manual published by Brian Harvey.

. The Graphics Canvas
. Basic Motion Data Structure Primitives

. Curved Paths 1. Data Constructors: word, list, sentence, se, fput, lput, array, listtoarray, arraytolist, combine, reverse, gensym
2. Data Selectors: first, last, butfirst, bf, butlast, bl, firsts, butfirsts, pick, tem, remove, remdup

3. Data Mutators: push, pop, queue, dequeue, setitem

4. Data Predicates: wordp, word?, listp, list?, arrayp, array?, numberp, number?, equalp, equal?, notequalp,
notequal?, <=, beforep, before?, memberp, member?, substringp, substring?

5. Data Queries: count, asdi, char, uppercase, lowercase

. Pen and Background Control
. Stroking and Fling Paths
. Arcs and Shapes
. Adding Shadow
9. Turtle Animation
10. Drawing text
11. Drawing graphic objects

1
2
3
4. Turtle and Window Control
5
g
7

Communication
1. Transmitters: print, pr, type, show
2. Terminal Access: cleartext, ct

Arithmetic

1. Numeric Operations: sum, difference, product, quotient, power, remainder, modulo, minus, abs, int, round,
n sqrt, exp, log10, In, sin, cos, tan, radtan, arctan, radarctan, radsin, radcos, iseq, rseq

2. Numeric Predicates: greaterp, greater?, >, greaterequalp, greaterequal?, ==, lessp, less?, <, lessequalp,
lessequal?, <=

3. Random Numbers: random, rerandom

4. Print Formatting: form

5. Bitwise Operations: bitand, bitor, bitxor, bitnot, ashift, Ishift
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8. Despre limbajul LOGO

Logo este un limbaj de programare educational creat in
anul 1967 de catre Daniel G. Bobrow, Wally Feurzeig, Seymour
Papert si Cynthia Solomon. in prezent, este cunoscut ca fiind
limbajul grafic al Testoasei (in limba engleza, Turtle Graphics),
deoarece prin utilizarea unor comenzi, aceasta sau un robot
traseaza pe ecran ori pe o suprafata elemente grafice:

@l

Seymour Papert, profesor la Laboratorul de Inteligenta
Artificiala din cadrul M.L.T. a inventat conceptul in anii ’70:

.... testoasa. Te poti gdndi la ea ca la un instrument grafic.
Imagineaza-ti ca te uiti la monitorul unui calculator. Acolo vezi o
mica testoasd, care se misca atunci cGnd introduci comenzi cu
ajutorul limbajului ei, lasdnd in urma sa o linie in timp ce se
miscd. Comanda Inainte 50 va face ca testoasa sd se miste drept
inainte o anumitd distantd. Inainte 100 o va face sd se miste in
aceeasi directie de doud ori mai departe. In curdnd vei prinde
ideea cd numerele reprezinta distanta la care se misca; acestea
pot fi considerate ca pasi. Acum daca vrei sa o faci s meargd in
alta directie, introduci o comandad ca Dreapta 90. Ea va raméne
in acelasi loc, dar se roteste spre est, in cazul in care era initial
orientata spre nord. Cu aceste cunostinte, vei putea fi capabil sa
trasezi usor un cerc ori dreptunghi. lar dacd acest lucru este usor
pentru tine, poti s te gdndesti cum sa trasezi un cerc sau cum
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poti incerca sa trasezi o spirald. La un moment dat, iti vei
gasi punctul in care vei fi in dificultate; iar cdnd vei ajunge
in acel punct, iti ofer un mic sfat: Pune-te in locul testoasei.
Imagineaza-ti ca te misti pe traseul acelui patrat, cerc ori spirald
... sau orice poate fi”.

Puteti accesa pagina

http://www.logointerpreter.com/about/about-logo.php

unde veti gasi cateva filmulete cu primul robot creat in anul
1969, precum si legaturi spre paginile creatorilor limbajului ori
va puteti documenta suplimentar de pe site-ul Wikipedia

https://en.wikipedia.org/wiki/Logo (programming language)

ori cautand informatii relevante pe Internet.

Platforma www.logointerpreter.com a fost realizata de
autorul acestui material utilizand cele mai moderne tehnologii
web: HTML5, CSS3, JQuery, o serie de biblioteci grafice ori
specifice, precum si doua script-uri open-source create de
Joshua Bell si Thomas Figg.

Surf Your Logo Code!

S,

i


http://www.logointerpreter.com/about/about-logo.php
https://en.wikipedia.org/wiki/Logo_(programming_language)
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Incearcd gratuit platforma

www.pythonisti.ro
 J
7~
| 4

Fie ca ai sau nu experienta in programare, cursul acesta online este creat
pentru tine, cel ce vrei sa devii pythonist!

Limbajul Python 3 este folosit la scara larga in prezent, fiind foarte popular,
simplu de Tnvatat si de utilizat.

Spre deosebire de alte limbaje de programare, Python 3 se intelege foarte
repede, chiar de la inceput.

Studiaza lectiile si elementele de teorie, analizeaza problemele rezolvate si
propuse, efectueaza testele grila (atentie la note) ... si obtii Diploma pentru
Programator Junior.

Intra si tu in Comunitatea pythonistilor acum!
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Recomanda copiilor si mediul de programare grafic
oferit in cadrul subdomeniului

mars.pythonisti.ro

Daca stii sa scrii si sa citesti, poti invata limbajul Python!

Mediul online interactiv respecta programa scolara aprobata de Ministerul
Educatiei si poate fi folosit in cadrul oricarui ciclu de invatamant ca o
introducere in limbajul de programare Python 3.

Informatiile prezentate sunt optimizate ca dimensiune si se pune accentul
pe interactiunea frecventa cu utilizatorul. Nu este nevoie sa instalezi mediul
de programare, ci este suficient doar sa accesezi aplicatia web.

Sa le ascultdm dorintele activ! Copiii iubesc Python deoarece este modern,
simplu si atractiv!

O gandire analitica solidd, combinata cu una algoritmica, reprezinta un
real plus Tn viata celor mici! Limbajul de programare Python este super
distractiv pe Marte, planeta ce a devenit visul acestui secol in stradania
noastra spre evolutie!
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Studiul individual este esential.

Pentru oferta completa de ebooks, vizitati

https://ebooks.infobits.ro
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Invatd

Python! 4 python3
N >

Cel mai nou curs g @
de programare ‘ v
pentru elevi! Super Aventura

Python pe Marte

Format electronic, ebook,
208 pagini. full color

mars.pythonisti.ro

Un proiect NOU

Invatd rapid sd m

folosesti Excel
DACA SUNA UTOPIC, Excel 2023

Curs pentru incepatori

\ INVATA RAPID
DESCOPERA i
EBOOK-UL!

ebooks.infobits.ro

COMPETENTE DIGITALE,
BAC2023, ICDL / ECDL

-~
Dezvolta-ti
Gandirea
A|g0 rltmlca ' 7St?u¢t1{ri de date

si.algoritmi
T}IORIE';I APLICATHI
\

g ebooks.infobits.ro T3\ weoas) o ‘@




