Uma das aplicagdes do Logo pode consistir na imple-
mentacdo de modelos simples relativos a fen6nemos
reais. Nesta aplicacdo serd sempre aconselhdvel come-
¢ar por um modelo bastante simples de implementar e
progressivamente refinar o modelo através da incorpo-
racdo de mais elementos, e portanto mais pardmetros,
no conjunto de procedimentos que o concretiza.

Existe um processo vulgarmente utilizado em Logo
quando se pretende aplicar um mesmo conjunto de ope-
racoes a cada um dos elementos de uma lista. Este pro-
cesso geral consiste em tomar a lista, retirar o primeiro
elemento, aplicar-lhe as operagdes e continuar o processo
com os restantes elementos da lista até esta se esgotar.

Repare-se no seguinte exemplo: pretende-se escrever
no ecra cada uma das letras da lista K=[A B C]. A
instrucdo PRINT destina-se a escrever no ecra o input
correspondente. Este input € o primeiro elemento da lista
K (isto é, FIRST :K). E o processo deverd continuar
com a nova lista que se obtém retirando esse elemento
a anterior (isto ¢, a lista BF :K). Este processo repetir-
-se-d até que a lista em processamento seja totalmente
esvaziada. O procedimento ESCREVER resolve a
questao: '

TO ESCREVER :K

IF EMPTY? :K [STOP]
PRINT. FIRST :K
ESCREVER BF :K
END

TO FOGO :M
CT CG HT
MAKE “L [[0 0]]
MAKE “P :M
EXECUTAR
END

TO EXECUTAR

PINTAR :L

MAKE “LI :L

MAKE “L [] : :
IF EMPTY? :LI [PRINT [FOGO EXTINTO!] STOPALL]
PEGAR :LI

EXECUTAR

END

TO PEGAR :LL

IF EMPTY? :LL [STOP]

MAKE “PO FIRST :LL

IF PRO [MAKE “NOVO LIST FIRST :PO 1+LAST :PO ACTUALIZAR]
IF PRO [MAKE “NOVO LIST 1+FIRST :PO LAST :PO ACTUALIZAR]
PEGAR BF :LL

END

TO ACTUALIZAR
IF AND NOT MEMBER? :NOVO :LI NOT MEMBER? :NOVO :L [MAKE
“L LPUT :NOVO :1]

END
A execug¢@o do procedimento ESCREVER tem a
seguinte estrutura:
TO PINTAR :K
ESCREVER EMPTY? FIRST:K PRINT BF:K IF EMPTY? :K [STOP|
o PU
1.° [A B C] nao A A [B C]
2° [B CJ H B B [C] IS:Z)TPOS FIRST :K
320 €] nao C C [ D 0
4° ] sim — — —
PU
Uma aplicac@o interessante deste processo de aplica- E%I‘AR BiK
¢do de um conjunto de operagdes de certo tipo a todos
os elementos de uma lista € a concretizacio de um
modelo simples do processo de desenvolvimento de um 1O PRO
foco de incéndio (apresentado nesta mesma revista no : =
artigo sobre Modelos e Aplicagdes). g‘U'l?PI?TRéIijI(I)SRE/II K. IOVIRHT SRYE]
O fogo inicia-se no canto inferior esquerdo de um rec- END
ticulado e desenvolve-se para cima e para a direita de i
acordo com o modelo. continua na pdg. 38
/
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PUBLICACOES — ENVIO PELO CORREIO

Envie fotocépia da ficha, juntamente com um cheque
ou vale postal em nome de Associacdo de Professores

de Matemitica e no valor total calculado, para

Henrique M. Guimaraes
Faculdade de Ciéncias
Av. 24 de Julho, 134, 4.° 1300 LISBOA

BT publicagbes prego .o custo
Tiulos |5y software e unitério’ publicagoes | software
socio pa apM[_] ne| ] subtotais —+
nao sdcio [ ] portesdo| pub. 15% |+ G
(assinalar com uma cruz) correio ﬁ_x?)o 1’58 EIO R :::. f' : 2 B
Nome . ... s i o e totais parciais{(1) (2)
valor total ((1) + (2)) ———
Morada | o ...0 v G
e Para uso da APM | pedido recebido em
Godigo Postal ... .. .0l niiiis
255 Respondido em
Datadopedido ...........coomveenremmncnnnn...
(*) note bem: as publicagles da APM tém custos unitdrios diferentes
para socios e ndo socios da APM

LOGO.MAT (conclusao)

O procedimento FOGO permite (a) limpar o ecra,
escondendo a tartaruga, (b) definir o foco inicial do
incéndio (neste caso a arvore (0,0)), (c) definir através
da varidvel :P o valor da probabilidade de propagac@o,
e (d) iniciar a execugdo do processo de propagacdo. Esta
tarefa é comandada pelo procedimento EXECUTAR que
sucessivamente pinta as drvores (elementos da lista :L)
ja queimadas (através do procedimento PINTAR). A
seguir, guarda a identificagdo das drvores em estado i
(incendiadas) na lista :LI, e redefine a lista :L de novo
em vazio e permite a «continuagdo» do fogo (através do
procedimento PEGAR). Este procedimento PEGAR uti-
liza o resultado do procedimento PRO destinado a gerar
valores experimentais da probabilidade (com a fungio
RANDOM) e compard-los com o valor da varidvel :P
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previamente definida. PEGAR define uma nova célula
através da varidvel :NOVO que é colocada no estado
i no caso de ndlo se encontrar nesse estado ou no estado
0 (isto é, ardida). Este processo é realizado a partir de
todas as 4rvores que estdo a arder. S6 apds esta fase
elas sdo pintadas no ecra através do procedimento PIN-
TAR no processo recursivo do procedimento EXE-
CUTAR.

Os procedimentos PEGAR E PINTAR tém a estru-
tura recursiva comum que permite aplicar sistematica-
mente um dado conjunto de instrugdes aos elementos das
listas :LL e :K, respectivamente.

Jodo Filipe Matos
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