n intero numero di BYTE, la pia

autorevole rivista americana sui

micro, dedicato al LOGO. Il

Centro Mondiale per I'informa-
tica e le Risorse Umane fondato a Parigi
poco pit di un anno fa che ha assunto il
LOGO come tema centrale di ricerca.
Scuole, universitd, laboratori e centri di
ricerca e di diffusione del LOGO che sor-
gono e si moltiplicano a New York, a
Edinburgo, a Stoccarda, a Buenos Aires,
come a Roma e Milano. Diverse, potenti,
societa di microcalcolatori che hanno gia
realizzato o stanno per realizzare il LO-
GO. Sono soltanto alcuni dei segni che
indicano che ci stiamo avvicinando all’eta
del LOGO. L’eta degli incontri ravvicinati
tra bambini e calcolatori. L'etd in cui i
nostri figli potranno acquisire, nei con-
fronti dei calcolatori, un atteggiamento se-
reno, costruttivo e realistico al tempo stes-
so. L'eta della computer generation, in al-
tre parole, nel senso pil ampio e positivo
della parola.

Siamo anche in un’etd in cui molte na-
zioni rivedono i programmi di insegna-
mento delle scuole dell'obbligo. In cui di-
versi paesi non distanti e non molto diversi
dal nostro investono decine di miliardi per
introdurre i microcalcolatori nelle scuole
clementari e preparare gli insegnanti ad
usarli in maniera effettiva. Il LOGO rap-
presenta nell’'educazione una possibile ri-
voluzione culturale maturata dall’interno
di una linea di profonda tradizione scienti-
fica. Per questo riteniamo importante, in
questo numero, cominciare a occuparci del
LOGO. Senza sottovalutare la difficolta di
cominciare a parlare in modo concreto, ma
organico di un fenomeno di cui gia tanti
parlano.

Che cosa ¢ il LOGO

Il LOGO, in senso stretto, é il primo
linguaggio per calcolatori scientificamente
concepito per favorire I'apprendimento
spontaneo, lo stesso tipo di apprendimen-
to dei bambini che imparano a camminare
o a parlare. Quindi il LOGO ¢é un linguag-
gio adatto sia per i bambini che per gh
adulti che vogliono avvicinarsi al pensiero
costruttivo che sta alla base della program-
mazione dei calcolatori.

Ma in senso lato, pit che un linguaggio il
LOGO deve essere considerato un ambien-
te, una filosofia educativa, basata su dei
“laboratori per la conoscenza” dove la
gente puo imparare a pensare. La filosofia
del LOGO, come quella dell'intelligenza
artificiale e della scienza cognitiva, assume
quindi che l'informatica abbia un ruolo
centrale nello sviluppo del pensiero, teori-
eo e pratico, dell’etd postmoderna. Ma
rappresenta anche, potenzialmente, un
ponte tra le famose due culture: la cultura
umanistica, legata al linguaggio e alle sue
manifestazioni, e quella scientifica, legata
ai fatti e alla loro verifica e riproduzione.

Come le leggi del pensiero superano i
confini rappresentati dalle lingue e dai lin-
guaggi, naturali e artificiali, cosi il LOGO
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“La dolorosa istoria del ragno e della mosca™
Dramma in un prologo, tre atti ¢ un epilogo per Logo ¢ Bambini

di Giovanni Lariccia

Istituto per le Applicazioni del Calcolo “Mauro Picone™
L’articolo € stato realizzato con la collaborazione di Cesare Troiani
Supporto tecnico del laboratorio Sisco.

appare come uno strumento di tipo parti-
colarmente universale. Non soltanto sulla
carta, si badi bene: il LOGO é infatti gia
servito per alcuni esperimenti con bambini
ed adulti di diverse eta e condizioni sociali,
dagli handicappati, ai bambini di ghetti o
di comunita svantaggiate. Dagli studenti
di materie scientifiche a quelli delle arti
liberali. Il gia citato Centro Mondiale per
I"Informatica e le risorse umane si propone
addirittura, attraverso il LOGO adattato a
diverse lingue, di provare che ¢ possibile
saltare a pié pari i problemi della civilta
industriale, portando un certo numero di
bambini appartenenti a diversi villaggi del
terzo mondo a superare un gap culturale di
diverse centinaia di anni. )

[ LOGO e universale anche come punto
di incontro di due culture. Il maggior arte-
fice del fenomeno LOGO ¢ infatti Sey-
mour Papert, un cibernetico vissuto "alla
corte” del grande psicologo svizzero Jean
Piaget. Nel 1966 Papert, insieme con alcuni
ricercatori della Bolt Beranek & Newman
tra i quah Wallace Feurzeig e Daniel Bo-
brow, mise a punto la prima versione del

LOGO su un grosso calcolatore. Da allo-
ra, per circa dieci anni, il LOGO si é propa-
gato, in versioni accademiche e amatoriali,
in diverse universita e centri di ricerca. Al
LOGO, in questa [ase dello sviluppo, han-
no cominciato a interessarsi in eguale mi-
sura informatici e pedagogisti, educatori e
persone di cultura

Un linguaggio di origine controllata

[ LOGO € un linguaggio nuovo e antico
al tempo stesso, dicevamo. Se il primo LO-
GO storicamente si sviluppa alla BBN, la
sua vera culla ¢ il “*Laboratorio LOGO del
MIT", diretto da Seymour Papert per oltre
dieci anni.

Presso 1l Laboratorio LOGO del MIT,
attraverso diversi tipi di incontri e di scam-
bi culturali, si congiunge la piu avanzata
competenza tecnologica americana con la
tradizione culturale europea rappresentata
dalla psicologia ed epistemologia genetica
di Jean Piaget.

Piaget, biologo in origine, non ¢ solo il
piu grosso studioso di tutti i tempi del pen-
siero infantile. E anche uno dei piu grossi
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epistemologi dell’epoca moderna. Vale a
dire un autorevole studioso dei fenomeni
relativi alla nascita e alla diffusione del
sapere scientifico.

In piu di ottanta volumi, frutto di un
impegno personale di dimensioni epiche,
ma anche dell’appoggio di una grossa
scuola di pensiero che intorno a lui prese
corpo a Ginevra, ha messo le basi per uno
studio dei bambini visti non come “anima-
letti” o “piccoli adulti”, ma come “piccoli
ricercatori”, esseri dotati, in ciascuno sta-
dio della loro crescita, di modelli mentali
precisi e formalmente descrivibili, median-
te i quali sono in grado di conoscere, assi-
milare ai loro modelli la realta esterna.

Seymour Papert, matematico e studioso
di cibernetica, approdando al MIT, nel
1966 (dove dirigera con Marvin Minsky il
laboratorio di intelligenza artificiale), rap-
presenta un ponte tra la cultura americana
e quella europea; e un singolare modo di
congiungere la cultura del passato e 'anti-
cipazione del futuro. Tra Piaget e la fanta-
scienza. O meglio tra quello che la scienza
ci dice dei bambini di oggi e quello che la
sociologia, la tecnologia e I'economia ci
possono ragionevolmente predire sull’am-
biente a cui saranno esposti i bambini di
domani.

In una prospettiva storica e culturale di
largo respiro, Papert prende in mano con
coraggio la storia dei rapporti tra calcola-
tori ed educazione, sino a quel momento
dominata dall'influenza dell'istruzione
programmata di tipo skinnerano, e le im-
prime una svolta decisiva.

L’approccio piagettiano
all’'uso educativo del calcolatore

Papert sovverte le regole del gioco. E
parte con I'assioma semplicissimo secondo
cui sono i bambini che devono program-
mare i calcolatori e non viceversa. Dunque
i bambini devono essere messi in condizio-
ne di usare i calcolatori come fanno gli
adulti, o meglio come fanno gli scienziati:
per provare le loro teorie della realta e
costruire i loro modelli.

Ma cos’é il LOGO oggi? E un linguaggio
facile, elegante ed amichevole, a detta di
molti, uno dei piu bei linguaggi di pro-
grammazione che siano mai stati creati.

Programmare é facile come camminare

Uno degli aspetti piti noti del LOGO ¢ la
famosa geometria della tartaruga, grazie
alla quale un bambino impara a program-
mare dando ad un piccolo veicolo elettro-
meccanico che si chiama “tartaruga™ gli
stessi ordini che darebbe a un compagno di
giochi per farlo spostare in una stanza da
un posto a un altro.

Spostandosi sul pavimento la tartaruga
lascia una traccia sul suo percorso. In un
secondo momento il veicolo-tartaruga vie-
ne sostituito da una tartaruga simbolica,
un triangolino luminoso che anch’esso,
spostandosi, lascia una traccia sullo scher-
mo. Con questa tartaruga di tipo un po’
piu astratto, il LOGO é arrivato su diversi
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contenuto.
Identificandosi con la tartaruga (che
rappresenta il compagno di giochi) il bam-

L'eta del LOGO
bino & in grado di imparare in poco tempo
a eseguire dei disegni sullo schermo.

Grazie alla metafora della rartaruga dei
bambini normali non pit grandi di quattro
‘anni possono imparare a scrivere i loro pri-
mi programmi nel giro di poche ore. A sei-
sette anni sono capaci di far disegnare alla
tartaruga sullo schermo quadrati, spirali,
cerchi, fiori e altri oggetti e decorazioni.

La struttura sintattica del LOGO

Dal punto di vista delle strutture e della
potenza di calcolo il LOGO ¢ parente stret-
to del piti famoso LISP. E cioé un linguag-
gio estendibile, gerarchico e ricorsivo in cui
i dati e le istruzioni hanno forma molto
simile. Vedremo piti avanti, in termini sem-
plici cosa significano questi concetti.

dell'Universitd del Michigan.
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L'eta del LOGO

Ma il LOGO si richiama anche, in ma-
niera impressionante, alla struttura del lin-
guaggio naturale. Per questo motivo esso &
facile da apprendere per dei non esperti. Il
LOGO ¢ infatti organizzato per parole e
frasi, anziché per righe. Le frasi del LOGO
sono composte di due tipi di oggetti: le
azioni e gli oggetti su cui le azioni si eserci-
tano, cosi come le frasi piu semplici della
lingua italiana sono composte essenzial-
mente di verbi e di nomi. Semplificando al
massimo la struttura di una lingua si pos-
sono togliere le preposizioni, le congiun-
zioni, gli avverbi, ma non i nomi degli og-
gettie i verbiche esprimono le azioni su tali
oggetti. Questo &, in sintesi il LOGO.:La
sintassi é ridotta all’essenziale, quell’essen-
ziale che porta il significato.

La capacita di sintesi del LOGO

Un secondo aspetto fondamentale del
LOGO ¢ la capacita di sintesi. Quando uno
ha chiaro un concetto (un'azione da far
eseguire al calcolatore) e lo sa esprimere
compiutamente in LOGO allora puo an-
che riassumerlo in una sola parola. Le pa-
role sono i nomi delle procedure, dei proce-
dimenti effettivi che possono intervenire
nella composizione di nuovi procedimenti,
come le parole primitive. Una parola, la
stessa parola, serve sia a nominare (0 a
descrivere) una procedura che a invocarla,
per chiedere al calcolatore che la esegua.

Questa proprietd consente di sintetizza-
re in modo espressivo in una procedura
diverse procedure che, a loro volta, si com-
pongono di altre procedure sino al livello
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di profondita che ¢ necessario. In termini
non tecnici si puo dire che il LOGO ha una
capacita espressiva e di sintesi che é scono-
sciuta a molti altri linguaggi piu diffusi.

La capacita di apprendere del LOGO
La proprieta di cui abbiamo appena par-
lato puo anche essere espressa in altra ma-
niera. Il LOGO é un linguaggio che é capa-
ce di apprendere. E il LOGO che appren-
de, si badi bene, e il suo utilizzatore che gli
insegna. Questo consente, come dicevamo
prima, di rovesciare il rapporto tra bambi-
no e calcolatore. Il bambino é trasformato
in insegnante e il calcolatore in allievo.

L’insegnante che osserva, consiglia e
planifica

Da questa rivoluzione nel ruolo tra I'uo-
mo e la macchina si puo ricavare un nuovo,
importantissimo ruolo per I'insegnante. Il
quale diventa un osservatore privilegiato
delle esperienze del bambino.

E soprattutto diventa un consulente del
bambino: colui che guida e da all’allievo i
consigli sulla maniera piu saggia di orga-
nizzarsi e di procedere per raggiungere i
propri obiettivi, anziché insegnare tra-
smettendo in modo meccanico le indica-
zioni sulle azioni da fare.

Al tempo stesso il LOGO é un mondo
che puo essere esplorato soltanto un pezzo
per volta. L'insegnante diventa quindi la
persona piu adatta a pianificare questa
esplorazione, in maniera da renderla siste-
matica e proficua per I'apprendimento.

Insegnamento per progetti

L'insegnamento attraverso il LOGO
non puo essere altro che un insegnamento
per progetti. Il LOGO serve essenzialmen-
te per costruire, non per utilizzare passiva-
mente.

L’insegnamento per progetti comporta
quindi una lunga attivita di riflessione e di
maturazione delle soluzioni. Non si posso-
no accelerare i tempi di realizzazione, e
non si possono sovvertire le fasi del proget-
to. Esiste un solo modo sensato di costrui-
re una casa, date certe tecnologie. Oggi, ad
esempio, si parte dalle fondamenta, si co-
struisce lo scheletro in cemento armato e
poi i muri. Cosi non ci sono molto modi
sensati di costruire una storia in LOGO.

Il bambino puo non indovinare subito il
modo giusto. L’insegnante, vedendo lavo-
rare il bambino, e facendo leva sul suo
buon senso, sulla sua esperienza e profes-
sionalita, si rendera conto subito di quali
sono le fasi che il bambino deve attraversa-
re per completare il suo progetto.

La maturita del LOGO

Tra i motivi per cui il LOGO si racco-
manda come un “linguaggio di origine
controllata™ ¢’é il fatto che per anni é stato
tenuto in serbo, come un buon vino, esclu-
dendolo dai problemi commerciali di dif-
fusione, standardizzazione e portabilita,
ispirandosi essenzialmente ad una filosofia
educativa che, alla fine, ha vinto.
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Questo é in parte dovuto al fatto che il
LOGO, per la struttura interna che possie-
de, richiede assai pit memoria del Basic.

Soltanto recentemente, quindi, esso €
potuto approdare a dei prezzi accessibili al
mondo dell’educazione.

Ma ormai si puo dire che ¢ arrivata I'eta
in cui il LOGO ¢ maturo ed ¢ pronto a
diventare lo strumento di una vera e pro-
pria rivoluzione culturale nell'insegna-
mento (e non solo nell'insegnamento del-
I'informatica). Sia da un punto di vista
tecnologico, per la disponibilita a basso
costo di microcalcolatori potenti, sia, so-
prattutto, come filosofia dell’educazione
particolarmente adatta per i nostri tempi,
in cui la competenza necessaria per proget-
tare (ossia per pianificare gli obiettivi) ha
un rilievo sociale maggiore dell'insieme
delle tecniche necessarie per realizzare gli
obiettivi stessi. L'ambiente LOGO infattié
come una palestra del pensiero costruttivo,
in cui viene lasciata ai bambini la massima
liberta nella scelta degli obiettivi intermedi
in virti della fondamentale “adeguatezza™
dell’'ambiente.

In questo modo il bambino con il lin-
guaggio LOGO assume dall’ambiente, in
cui sono presenti anche degli adulti, alcuni
obiettivi molto generali (come la costru-
zione di una figura complessa, un disegno,
una trama: o la creazione di un brano mu-
sicale: o di una poesia). Da li in poi, grazie
alla gradevole interazione con il linguag-
gio, studiato appositamente con una sin-
tassi vicina a quella dei linguaggi naturali,

il bambino riesce in poco tempo a proget-
tare tutti gli obiettivi intermedi che gli oc-
corrono per raggiungere |'obiettivo finale.

Una passeggiatain TILOGO IT

Sta per essere rilasciata dalla Texas In-
struments la prima versione italiana del
linguaggio LOGO a cui, oltre al sottoscrit-
to, hanno lavorato diversi collaboratori,
prima presso il CNITE e poi presso il labo-
ratorio SISCO.

Nel progetto TI LOGO IT, diretto dal
sottoscritto con la supervisione del Prof.
Mauro Laeng hanno lavorato prima con il
CNITE e poi con la SISCO, Stefano Laric-
cia, Luciana e Pierluigi Zou, Rosamaria
Barrese, Corrado Mayer, Fulvia Panni,
John Heineman, Cesare Troiani, Stefania
Panni. Il progetto TI LOGO IT ¢ nato
dalla motivazione di portare in una forma
culturalmente adeguata a un pubblico ita-
liano vicino al mondo dell’educazione la
versione del LOGO sviluppata dalla Texas
Instruments sull’elaboratore personale TI-
99/4A.

Vi proponiamo di fare con noi una breve
passeggiata in Tl LOGO IT.

Nel progetto TI LOGO IT abbiamo de-
ciso di chiamare passeggiate queste esplo-
razioni casuali delle possibilita del mondo
del LOGO. Il termine passeggiata fa espli-
cito riferimento alla metafora del cammi-
nare e ai modi, familiari a ciascuno di noi,
con cui si esplora una zona turistica. Poi-

L'erd del LOGO
ché ciascuno di noi dovrebbe ben conosce-
re il mondo del “fare passeggiate”, utiliz-
zando questo linguaggio metaforico siamo
sicuri di far capire immediatamente ['es-
senza del metodo pedagogico basato sul

LOGO‘ . - -
Come 1n una localitd di montagna voi

potete partire da un piccolo sentiero dietro
I'angolo di casa e poi, di sentiero in sentie-
ro, andare a finire anche molto lontano,
cosi anche nel mondo del LOGO voi pote-
te partire da un fatto familiare, quasi bana-
le, come la costruzione di un quadrato con
la tartaruga fe magari andare a finire a una
storia di animazione con un ragno, una
mosca e una ragnatela. Che ¢ un po’ quello
che vi proponiamo con le dieci, semplici
procedure che sono riportate alla fine di
questo articolo.

Conviene sottolineare che le procedure
che presentiamo in questa passeggiata so-
no nate dalla collaborazione con alcuni
bambini della II della scuola media Buo-
narroti. L'idea dei quadrati era nata da un
suggerimento della professoressa Kuster-
man, insegnante di matematica, che voleva
far ritrovare ai bambini, attraverso il LO-
GO, la relazione tra i lati e la superficie dei
rispettivi quadrati. Alcune difficolta tecni-
che, ancora presenti nel linguaggio, non
hanno permesso di portare a termine que-
sto lavoro. Ne é nata questa divagazione
che, a mio giudizio, coglie ancora meglio
del progetto iniziale, le reali capacita del
LOGO inteso come uno strumento per im-
parare a pensare.

Se avessimo tempo e voglia potremmo
metterci a osservare, studiare e riprodurre
in LOGO la tecnica con cui i ragni acchiap-
pano le mosche. Ne potrebbe venire fuori
un interessante studio del comportamento
animale. Se fossimo degli esperti di eto-
entomologia (che presumibilmente ¢ la
scienza che si occupa dello studio del com-
portamento degli insetti) forse potremmo
addirittura arrivare, attraverso il nostro
microlaboratorio per la simulazione dei
ragni ¢ delle mosche, a produrre delle vere
¢ proprie teorie ... Tutto questo del tutto
ipoteticamente, in TI LOGO IT.

Ma a noi non interessa, per ora. andare
cosilontano. Questa é la prima passeggiata
in LOGO. Siamo appena arrivati nel mon-
do del LOGO e non ci possiamo ancora
permettere di progettare delle escursioni
con passaggi di quinto e sesto grado supe-
riore. Pero, come in montagna, giorno do-
po giorno, una passeggiata dopo I'altra,
chissa che non venga il giorno della grande
avventura!

Le sagame del ragno ¢ della mosca (al ragno sono associate due sagome per produrre leffetto animazione ).
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L'eta del LOGO
La geometria della tartaruga

La Tartaruga, che in TI LOGO IT viene
chiamata confidenzialmente TARTA, per-
mette di realizzare sullo schermo, con po-
chi comandi delle figure molto precise.

Per rivolgersi alla tartaruga occorre, pri-
ma di tutto, avvertirla. Cio si fa con il
comando AVVERTI TARTA. Questo co-
mando, che fa apparire al centro dello
schermo, orientato verso NORD, un cur-
sore triangolare che rappresenta la famosa

realizzare dei disegni usando un linguaggio
basato su un riferimento “locale™, o “rela-
tivo”, anziché assoluto, come nella mag-
gior parte degli altri linguaggi (FOR-
TRAN, BASIC, etc.). Per un bambino o
per un adulto alle prime armi il riferimento
relativo (alla posizione in cui si trova la
tartaruga in quel momento) ¢ assai piu
facile da comprendere, perché basta “im-
medesimarsi” nella tartaruga, per capire
quali sono gli ordini da darle. Il riferimen-
to relativo & quello con cui si danno le

dura quadrato, per disegnare una procedu-
ra che, accettando un parametro, é in grado
di disegnare un quadrato di lato N.

PERQN
RIPETI 4 [A: N D 90 ]
FINE

Al momento dell'esecuzione, Q richiede
che sia specificato il valore di N. Si dira
quindi Q 10 per ottenere un quadrato di
lato 10. Oppure Q 20, per avere un quadra-

to di lato 20. E cosi via.

o ae

;ees

3.“

Un quadrato, dieci quadrati,

tartaruga, € reso necessario dal fatto che
oltre alla tartaruga, come vedremo pit
avanti, ci si puo rivolgere ad altri automi, o
“esecutori fedeli di ordini”, come i folletti o
le mattonelle.

I comandi in LOGO sono sempre costi-
tuiti da parole o abbreviazioni di parole
che nel linguaggio comune esprimono le
azioni pit comuni. Cosi, una volta avverti-
ta la tartaruga, con i comandi:

A 40

>0>»0
5888

D 90

A 40

D 90
si dice di andare avanti di 40 passi e voltare
a destra di 90 gradi per quattro volte. Con
questi comandi la tartaruga percorre un
quadrato con un lato di 40 passi. Ma sicco-
me spostandosi lascia una traccia sullo
schermo, questi comandi servono anche,
direttamente, a disegnare un quadrato.

. una guadratata (= una frittata di quadrati).

indicazioni a una persona che si ¢ smarrita.
0 a un automobilista che non conosce la
strada. E, insomma, un modello culturale
assai familiare a ciascuno di noi.

Possiamo riassumere una serie di ordini
come quelli della figura precedente in una
procedura. Nella filosofia del LOGO si
dice che si insegna al calcolatore il signifi-
cato di una nuova parola. Per esempio
possiamo spiegare al LOGO il significato
della parola QUADRATO scrivendo

PER QUADRATO

Appena scriviamo PER QUADRATO,
seguito da un ritorno carrello, il LOGO si
predispone ad “imparare”. Lo schermo di-
venta verde ed appaiono gia formate le due
righe fondamentali che racchiudono la
procedura (PER QUADRATO e FINE),
con il cursore immediatamente dopo la pa-
rola QUADRATO. Scriviamo gl ordini
come li abbiamo scritti nel modo diretto
(vedi figura | di pag. 36). Alla fine sullo
schermo verde apparird I'intera procedura.

Premendo i due tasti si torna allo stato di
esecuzione. 11 LOGO ha imparato il signi-

Notate I"espressivita” del comando RI-
PETI, che deve essere seguito da un nume-
ro e da una lista di comandi, tra parentesi
quadre. Notate anche come il LOGO, gra-
zie alla sintassi vicina al linguaggio natura-
le, e soprattutto priva delle etichette nume-
riche e delle espressioni artificiali che affol-
lano gli altri linguaggi, consenta di scrivere
di programmi che hanno un immediato
riscontro cognitivo.

Alcune considerazioni tecniche

Cosi, ad esempio, se vogliamo realizzare
tanti quadrati di lato crescente, uno dentro
I"altro, aventi uno spigolo in comune, pos-
siamo scrivere la procedura QQ.

PER QQ P

SE :P = 50 STOP
Q:P

QQ:P + 5

FINE

Il nome QQ (come 1l successivo QQQ) ¢
stato scelto per mettere in evidenza la pa-
rentela, ovvero I'effetto di amplificazione e

:;-r zZ0o

>

s

g’l"l"l’

Un triungolo, diect triangoli, . una triangolata ( = una

Si pué cambiare il colore della traccia,
per cambiare il colore del disegno. E si puo
anche “sollevare la penna™, con il coman-
do SU, in modo che la tartaruga non lasci
alcuna traccia. Con il comando GIU la
tartaruga riprende a tracciare.

Si noti che i comandi della cosiddetta
“geometria della tartaruga™ consentono di
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frittata di triangoli)

ficato della nuova parola. Se ora gli dicia-
mo QUADRATO, lui esegue la nuova
procedura, ridisegnando il quadrato di la-
to 40.

Con le procedure si possono facilmente
realizzare, un pezzo per volta, disegni di
complessita via via crescente. Partiamo da
una semplice generalizzazione della proce-

generalizzazione che ha la procedura QQ
rispetto a Q. Peraltro la stessa procedura si
sarebbe potuta chiamare PIERINO. 1
bambini che hanno usato il LOGO con
noi, in realtd, hanno sempre teso ad usare
nomi molto concreti. come GENOA, LA-
Z10, GIACOMO, MATTEQO, etc. anche
per oggetti piuttosto astratti.
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ZYTT

.g'g_ne_nn TELA RAGHOI MOSCH

Oops! Ma guesia non ¢ una ragnatela’ Dipimgiamola di
higneao

PER QQQ
RIPETI 4 [QQ 10 D 90]
FINE

Veniamo alle procedure relative all’ani-
mazione. | folletti sono degli oggetti che il
LOGO mette a disposizione per realizzare
delle semplici amimaziom. Un folletto, co-
me suggerisce la parola, ¢ un essere invisi-
bile che si pud rendere visibile a patto di
fornirgli una forma. un colore e una posi-
zione. Prendiamo I'esempio del ragno e
della mosca (vedi foto). Una forma puo
essere definita riempiendo alcuni quadretti
su un reticolato di 16 quadretti per 16.

La procedura QQ ¢ anche un esempio di
procedura ricorsiva. Si dice ricorsiva una
procedura che richiama sé stessa. Non tutti
1 linguaggl di programmazione consento-
no 'uso di procedure ricorsive. Il BASIC e
il FORTRAN, ad esempio, non lo consen-
tono: il LOGO e il PASCAL si. Nella pro-
cedura QQ la ricorsivita si esprime nella
terza riga, che dice QQ :P + 5. Il parame-
tro di ingresso della chiamata ricorsiva ¢
uguale a quella procedura chiamante au-
mentato di 5. Potete inoltre notare come la
procedura Q, che deve essere stata definita
prima di QQ, viene trattata come se fosse
un comando del linguaggio stesso (in que-
sto senso il LOGO é un linguaggio capace
di “imparare” nuove parole). Con la pro-
cedura QQQ si ottiene la riproduzione del-
la schiera di quadrati, creati con la proce-
dura QQ, in 3 altri settori dello schermo,
creando cosi un’immagine del tutto nuova.

Le procedure T, TT, TTT sono struttu-
ralmente identiche alle Q, QQ, e QQQ, ma
si basano sui triangoli invece che sui qua-
drati. Rispetto a Q potete notare in T la
sostituzione della rotazione di 90 gradi con
quella di 120 (necessaria per realizzare un
triangolo). Rispetto a QQ in TT potete
notare la rotazione di 60 gradi invece che di
90, per invadere 'angolo giro con i trian-
goli. Dall’analogia alla sorpresa: I'osserva-
zione che ha colpito i ragazzi della Buonar-
roti ¢ il fatto che TTT, a tutti gl effetti,
costruisce una ragnatela.

Le procedure RAGNO e MOSCA sono
basate sui “folletti” e realizzano una forma
primitiva di animazione. Alternando le
forme associate ad un certo folletto, si pos-
sono creare facilmente dei piccoli effetti
spettacolari. La procedura RAGNO, ad
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Tutto ¢ pronto per il nostro dramma. Riuscira il nostro
ragno a prendere fa mosea?

esempio, alterna sullo stesso folletto le due
forme che rappresentano lo stesso ragno
ripreso in due diverse posizioni assunte du-
rante lo spostamento. Volendo essere piu
raffinati si potrebbe osservare un ragno
vero che si sposta sulla ragnatela, osserva-
re quali sono le principali figure assunte
dal suo corpo mentre cammina ed associa-
re a ciascuna di queste figure una forma da
dare al folletto che impersona il ragno,
disegnandola in maniera opportuna sulla
grigha 16 x 16.

Con un'osservazione ancora piu attenta
si potrebbero valutare e riprodurre i tempi
di permanenza di ciascuna figura in modo
da imitare anche I'andamento del movi-
mento del ragno.

Conclusioni

Nelle procedure presentate nella figura |
ci sono tre temi, collegati tra di loro secon-
do un nesso che non ¢ del tutto logico, ma
che esprime una associazione di idee abba-

FER G N PER MOSCA
RIPE1! & CA :N D 903 AVVERTI 12
FINE PORTA 12
ASCOL 13
PER LG P ASXY -26 12
SE P+ KO S0P FINE
a :P
GG P+ 5 PER RAGNATELA
FINE PS
AVWERTL TaR1A
PER QGG NT
RIPETI & CGG 10 O 203 ASCOL :BIANCO
F INE LR
FINE
PER T N
RIPET! 3 CA :N D 1203 PER DRAMMA
FINE PROLOGO
RAGNATELA
PER 11 P MOSCA
SE P » 50 S0P RAGNO
T :P EPILOGO
7T :P « & FINE
FINE
PER PROLOGO
PER TTT Ps
RIPET] & CTT 10 D &01 AVVERTI :1UTTIl
FINE ASCOL 0
FINE
PER RAGNO
AVVERTI 10 PER EPILOGO
PORTA 10 AVVERT] 13
ASCOL :MERO ASCOL O
ASXY -25 0 AVVERTI 10
ASDIR :NORD ASCOL RUGGINE
EL 2 ASVEL 1
RIPET1 10 CPORTA 10 ASPETTA 5 ASPEITA &0
PORTA 11 ASPETIA 51 ASVEL 0
ASVEL 0 FINE
FINE

Figura [ - Elenco delle procedure in T Logo IT. Nota: le
procedure qui riprodotte sonp seritte nel T1 LOGO IT
1.3, che ¢ quella che sta per essere diffusa dalla Texas,
Tutravia per motivi tecnici esse sono state effettivamente
realizzate ¢ provate nella versione 1.2, in cui la parola
PER viene sostituita dalla parela PERESEGUIRE.

L'eta del LOGO
stanza caratteristica sul piano psicologico.
Le procedure Q, QQ. e QQQ sviluppano
un tema sui quadrati. Le procedure T, TT e
TTT svolgono lo stesso tema usando i
triangoli al posto dei quadrati. 1l risultato
finale. la procedura TTT ¢, a tutti gli effetti
una ragnatela. Sulla ragnatela, come é ov-
vio, ci vanno i ragni e le mosche. A questo
punto la sequenza cambia strada. o, per
mantenere il paragone con le passeggiate.,
cambia sentiero e, con €ss0, scenario.

Siamo cosi entrati in un filone di pensie-
ro che, a questo punto, € pil vicino alla
pittura per un verso e alla narrazione, per
un altro. Cosi. per realizzare una vera e
propria ragnatela abbiamo dovuto scrive-
re una procedura a parte, che pulisce lo
schermo, cancella i folletti, avverte la tar-
taruga ed assegna alla traccia da essa la-
sciata il colore bianco che, come ognuno
sa, ¢ assal pit appropriato per una ragna-
tela.

Sulla ragnatela. ¢ naturale, ci stanno 1
ragni ¢ le mosche. Come si chiamano le
relative procedure? RAGNO e MOSCA.
naturalmente.

A questo punto, per chi come | bambini
della Buonarroti ha conosciuto il LOGO,
nasce, spontanea, l'esigenza di costruire
una vera e propria storia animata,

Che ¢ realizzata dalla procedura
DRAMMA. Che rappresenta il dramma
antico e familiare del ragno che uccide la
mosca.

Sviluppato attraverso un PROLOGO,
tre atti (RAGNATELA, MOSCA, RA-
GNO) e un EPILOGO.

Il nostro dramma puo essere rallinato.
Si potrebbe distinguere la presentazione
dei protagonisti (il ragno e la mosca), dalle
fasi del dramma. Oppure dare all’epilogo
un andamento piu ottimistico (la mosca
che si salva? il ragno punito?)

Ma questo fa ormai parte delle variazio-
ni sul tema. Il tema ¢ stato definito e il
pensiero ormai si scatena nel raflinare e
perfezionare un'idea di base che ha, per chi
la realizza, un grande potenziale cognitivo.
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QUOTAZIONI

Cailcolatrici programmabili e scientifiche Tony Formula 1

Soundic
Prezzo d P i

“snzno ! scn;:tzaztg Ph:lnps_G?OOO con una cassetta
Calcolatrice programmabile in omaggio
Basic Sharp PC-1211 346000  246.000 Simon .
Stampante a striscia per detta enEcl TS con ol
CE-22 289.100  202.000 Atart
Texas TI-54 76700  69.500 Intellevision
Casio FX 3600P 76.700 59.000 Mlmorgano! sintetizzatore Ca-
Casio FX 602P 207.780  205.000 sio VL5
Casio FX 702P pocket computer 293.000 264.000
Casio FX 180P 62000  51.000 Componsniapmointt
Stampante Casio per calcolatri- Disco MPI-92 5~ dappia faccia,

ci mod. FXB02P/702P 158.120  126.000 dopplo inumero ditracce: cap.
max 1000 K bytes

Microcomputers Memorie 4116 (16K = 1 bit)
Acorn Atom 8+ 2 518.400  499.000 Videoprocessor Texas 9929
Texas TI-99/4 499.000  489.000 Manuale per detto (fotocopia)
Apple Il Europlus 48K 2.831.233  1.950.000 Circuiti stampati G5 (1 scheda
Disk Il drive e doppio controller madre pi( 1 scheda memorie)
per detto ) 1.316.880  982.000 Parti accessorie G5 (12 connet-
Monitor Philips 12" giallo per tori maschi e 3 connettori fem-
Apple o altro 384.000  375.000 mina per schede, coppia con-
Osborne 1 versione Europa con nettori di alimentazione, quarzo
2 floppy disk e video incorporati  4.543.413  4.250.000 10734 KHz, 2 eprom 2564 pro-
3 grammate con GBASIC)
Periferiche
Plotter Strobe mod. 100 2.302.180 1.825.000 Libri e manuali

Scheda interfaccia per detto per Imparate il linguaggio Apple
Apple Il 350460  313.000 32 programmi con |'Apple
Stampante Honeywell Lina 32 Manuale “Apple tutorial " (in ita-
(132 colonne 150 cps) 2.336.400 1.822.000 liano)

Stampante Honeywell Lina 31 Manuale Il CP/M ed. Muzio
(132 colonne, 100 cps) 1.593.000 1.316.000

Giochi elettronici e videogiochi

Gravity 24.000 16.000

Gioco dei colori 24.500 16.900

Backgammon 98.000 85.500 Minuterie

Tennis 64.000 59.000 Portachiavi e adesivo “General
Soccer 2 44.700 38.250 Processor”

Note:
(*) Prezzi speciali mantenibili solo fino ad esaurimento scorte.
(#) Nuova e imballata, garantita collaudata, ma senza ulteriore garanzia della ditta costruttrice.

Tutti i prodotti, ad eccezione di quelli indicati, sono forniti di garanzia della ditta
costruttrice o importatrice.

Tutti i prezzi indicati comprendono I'lva e I'imballo.

Disponiamo di prodotti Iret, General Processor, Philips, Casio, Sharp, Atari, Intellevi-
sion, video registratori JVC, Toshiba, Telefunken ecc. Visitate il nostro negozio o
chiedete offerte.

Condizioni di vendita:

1) Non si evadono ordini per corrispondenza sotto le 20.000 lire.

2) Per importi sotto le 500.000 lire, pagamento anticipato dell’intero importo. Spese di
spedizione in contrassegno.

3) Per importi oltre le 500.000 lire, inviare la meta anticipata. Il rimanente verra
addebitato in contrassegno assieme alle spese di spedizione.

Il telefono ce lo stanno installando - telefonate alla SIP per conoscere il numero.




