LOGO . MAT

Programa para resolver o problema da travessia
do deserto

Segue-se a listagem do programa anunciado no artigo
«Travessia Discreta do Deserto» (ver noutro local desta
revista): :

to lista.6 :m
op listal.6 1 :m
end :

to listal.6 :p :m

if equalp :p :m+1 [op [ ] ]
op fput 6 listal.6 :p+1 :m
end

to soma :lista

if emptyp :lista [op O]

op sum first :lista soma bf :lista
end

to dia.deserto :lista

if emptyp :lista [op [ ] ]

if equalp O first :lista [op fput O dia.deserto bf :lista]
op fput difference first :lista 1 dia.deserto bf :lista
end

to ajustar :lista
op ajustar]l soma :lista :lista
end

to ajustarl :n :lista

if emptyp :lista [op [ ] ]

if equalp O :n [op fput O ajustarl :n bf :lista]
if or :n<6 :n=6 [op fput :n ajustarl O bf :lista]
op fput 6 ajustarl :n—6 bf :lista

end

to lista.final? :lista

if equalp count :lista 1 [op equalp 6 first :lista]

op and equalp 6 first :lista or equalp 1 first bf :lista
equalp O first bf :lista

end

to distancia :n.homens
pr distancia 1 0 lista.6 :n.homens
end

to distancial :n :lista-

if lista.final? : lista [op :n+6]

distancia 1 :n+1 ajustar dia.deserto :lista
end

to distancias :nl :n2

if equalp :nl :n2 [stop]

distancia :nl distancias :n1+1 :n2
end

Notas sobre os procedimentos:

lista.6 :m — este procedimento constréi uma lista de
:m digitos, todos iguais a 6; serve-se da recursdo
listal.6 :p :m. A lista construida serd depois transfor-
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mada dia a dia, representando no inicio de cada dia a
quantidade de comida que cada um dos :m homens trans-
porta.
soma :lista — este procedimento auxiliar dd como resul-
tado a soma dos elementos (supostos nimeros) de uma
lista.
dia.deserto :lista — subtrai 1 a cada elemento da lista
(significa o consumo didrio em cada dia de marcha).
ajustar :lista — este procedimento corresponde is tro-
cas de comida que os carregadores fazem ao fim de cada
dia, na estratégia utilizada na resolugdo do problema;
através da recursdo auxiliar ajustarl :n :lista, trans-
forma por exemplo a lista [5S 5 5] na lista [3 6 6].
lista.final? :lista — este procedimento verifica se, a par-
tir daqui, o mensageiro tem que contar apenas consigo;
isto dd-se nas seguintes condigGes: ou o mensageiro estd
sozinho e tem 6 dias de comida, ou estd acompanhado
por um carregador que tem quando muito um dia de
comida.
distancia :n.homens — este é o procedimento princi-
pal. A partir da lista inicial (produzida por lista.6), vai-a
transformando até chegar a lista final, e conta o nimero
de dias necessdrio para isso; depois, basta somar 6, isto
¢, o mimero de dias que o mensageiro pode andar sozi-
nho se partiu, como é o caso, com seis dias de comida.
Quanto a saber se o programa funciona bem, nio h4
como experimentar. Até agora ndo descobri nenhum bug
¢ os resultados coincidem com os de Cldudia e Ana e
dao solugdes inteiras, como é préprio de um problema
da Matemdtica Discreta (forcando um pouco, podia-se
ainda dizer que o LOGO nio corta os carregadores as
décimas e centésimas, como o BASIC). Quanto a razio
porque funciona, € pensar um bocadinho...

Eduardo Veloso

Um procedimento de cada vez

Thing, esse desconhecido!

Thing ¢ um procedimento que existe em todos os
LOGOS... até prova em contrério... Mas quando alguém
fala nele, € certo e sabido que se levantam algumas caras
espantadas e se ouve uma exclamagdo do tipo: «nunca
ouvi falar, isso existe?!»

Bom, ndo é preciso mais para compreender que é pos-
sivel viver muito tempo a programar em LOGO sem
nunca recorrer ao thing. Mas chega um dia em que é
preciso, e possivelmente o que tem acontecido é que
muitos projectos interessantes ja foram abandonados por
desconhecimento do thing.

Para compreender o funcionamento de thing, criemos
uma varidvel com o procedimento make:

) make ‘‘poligono ‘‘pentigono

/
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Entdo, se teclarmos
pr thing ‘‘poligono
o computador responde
pentdgono

Isto €, o procedimento thing é uma operagdo que apli-
cada ao nome de uma varidvel dd como resultado o seu
valor. Como sabemos, obteriamos a mesma resposta do
computador se tivéssemos teclado

pr :poligono

Pode assim dizer-se que o prefixo : é uma abrevia-
tura de thing. Porque ndo usar entdo sempre o prefixo
: em vez de thing? Para o compreendermos, criemos
outra varidvel com o nome ‘‘pentdgono

make ‘‘pentdigono ‘‘pental

Assim, a varidvel de nome ‘‘poligono tem como valor
a palavra ‘‘pentdgono, que & por sua vez 0 nome de uma
varidvel de valor ‘‘pental. Se quisermos saber directa-
mente qual é o valor da varidvel cujo nome é o valor
da varidvel de nome ‘‘poligono (leia outra vez mais
devagar...), ndao poderemos teclar pr ::poligono pois
obteremos uma mensagem de erro. Mas podemos teclar
pr thing :poligono e o computador responde pental.

Entdo afinal para que serve o procedimento thing?
Para podermos usar varidveis que tenham como valores
nomes de varidveis. E por sua vez para que pode ser
isso 1til? Por exemplo, para fazermos um programa que
calcule a derivada de uma funcdo (derivadas com o
LOGO!!!?). Um exemplo pessoal e mais comezinho:
sem o thing o LOGO GEOMETRIA teria sido muito
dificil, sendo impossivel, de programar...

Eduardo Veloso

‘Materiais para a aula de Matematica

Todas as maquinas de calcular, mesmo as mais sim-
ples, tém uma tecla M, a tecla de memoria.

A funciio da memdria é conhecida de todos, ela per-
mite guardar nimeros para posterior utilizacdo. Mas serd
esta a sua Unica potencialidade? Como os guarda ela?

Exploremos a meméria da nossa maquina de calcular!

Teclas
MRC| — Traz ao visor o nimero guardado na memdria.

= —  Subtrai o nimero indicado no visor ao nimero
guardado na memdria

5 5

M — Adiciona o mimero indicado no visor ao nmimero
guardado na memdria.

Visor

4
N8

Indica que um nidmero estd guardado na
memoéria. Quando nio assinalado, a memo-
ria encontra-se a zero.

Estas sdo fungdes fundamentais das teclas de memo-
ria que interessa conhecer em cada mdquina porque a
sua apresentacdo varia de modelo para modelo.

O pior é, quase sempre, descobrir como «apagar» a
memoria, isto é, como pd-la de novo a zero. Nalguns
modelos hd uma tecla prépria para essa fun¢do mas nou-
tros ndo hd. Que fazer neste caso?

Nio ... desligar a méaquina nio «apaga» a memoria!

Num modelo em que aparecam as 3 teclas de mem6-
ria aqui indicadas (MRC, M-, M +) € um pequeno pro-
blema descobrir uma forma de «apagar» a memdria, sem
recorrer as instrugdes da mdaquina, € claro!

Agora, que ja explordmos um pouco da memdria da
nossa mdquina, utilizemo-la.
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O cdlculo de somatdrios ou a estimagdo de valores
de somatérios com um ndmero infinito de termos pode
ser um campo com vdrias possibilidades.

Estimemos 1+1/2+1/4+1/8+ ...

Utilizando a memoria podemos ir acumulando os ter-
mos, 2 medida que sdo calculados, com a possibilidade
de, em qualquer momento, conhecer o valor do soma-
tério. ;

Serd que ndo poderfamos ter simplesmente somado
1+1/2+1/4 utilizando a tecla da adi¢ao?

1+12+1/4+ ...... +1/1024 = 1,9990233

1+1/2+1/4+ ...... +1/16384 = 1,9999386

Destes cdlculos podemos inferir que

RGN TP REk= A0n

Este tipo de inferéncias, facilitadas pela mdquina de
calcular, permitem resolver exercicios e problemas inte-
ressantes.

Mas uma pergunta se apresenta. Serd que 1+1/2+

+ 1721+ ... é mesmo igual a 2? Ndo ultrapas-
sard 2?7

H4 niveis em que esta diivida permanecerd, hd niveis
em que poderdo ser ddvidas destas que conduzam a
necessidade de demonstragées e generalizacoes. E quan-
tas vezes ndo hd maneiras de esclarecer algumas destas
dividas sem utilizar todo o formalismo matemadtico dos
anos terminais do ensino secunddrio.

Mas mesmo quando a divida tem de permanecer serd
razdo para banir situacGes deste tipo? Nao serdo elas
suficientemente ricas dos pontos de vista matematico e
pedagégico para surgirem bastante cedo?

Cristina Loureiro
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