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Logo Komeniusz

Wprowadzenie do grafiki żółwia

     Opracowała:

Teresa Jednoróg

OPOLE - 2000

Wprowadzenie do programowania w języku Logo Komeniusz

Grafika żółwia

Uruchomienie programu Logo Komeniusz:

1. Włóż do napędu A: dyskietkę #1

2. Z menu Start na Pasku zadań wybierz Uruchom, naciśnij przycisk Przeglądaj.

3. W okienku Przeglądaj ustaw na pasku Szukaj w – Dyskietka A:

4. Kliknij w nazwę pliku install.exe, a następnie w przycisk Otwórz, OK

5. Wykonaj żądane przez komputer polecenia np. naciśnij Dalej lub Enter

6. Na koniec – po komunikacie, że instalacja przebiegła pomyślnie - naciśnij OK.

Kwadraty. Pisanie procedur z użyciem powtórz

LOGO jest językiem programowania czystym i prostym.

Są 2 rodzaje języków:

· kompilatory

· interpretery.

Czym jest kompilator?

W języku kompilowanym po napisaniu programu następuje kompilacja.

Kompilator czyta cały program źródłowy i przekształca go na formę wykonywalną, którą komputer może zrozumieć. Takim językiem jest np. Turbo Pascal.

Co to jest interpreter?

W języku interpretowanym nie ma kompilacji. Zamiast tego interpreter wczytuje każdą linię 

i ją wykonuje. Jest to proces powolny to wykonywanie „w locie”, ale ma taką przewagę, 

że nie wymaga kompilacji całości po każdej zmianie. Takim językiem jest LOGO.

LOGO ma jeszcze jedną szczególną własność – której nie ma żaden język – „Grafikę żółwia”.

Co to jest grafika żółwia?

Jest to prosty, dający duże możliwości, zestaw komend pozwalających manipulować żółwiem.

Skąd się wziął żółw?

Pierwsza wersja LOGO wykorzystywała elektronicznego robota, który przypominał żółwia.

Na ekranie jest to po prostu kursor (lub wskaźnik) pokazujący gdzie się żółw znajduje.

Co robi żółw?

Żółw rysuje głównie linie na ekranie.

Grafika żółwia wypełnia lukę, którą mają inne języki programowania. Daje natychmiast efekt – żółw porusza się.

Celem LOGO jest uczyć młodych i starszych programowania.

Język ten został stworzony w oparciu o bardzo popularny i potężny język LISP

i jest on równie dobry jak inne języki programowania.

Poznamy najnowszą wersję LOGO – język programowania Logo Komeniusz.

Główne okno Logo Komeniusz jest zwykłym oknem aplikacji Windows i ma wszystkie jego standardowe właściwości: ramkę, z lewej strony paska tytułu  - ikonę menu sterowania , z prawej strony paska tytułu - przyciski: do ikony, do pełnego ekranu (lub przywróć), pasek menu z typowymi poleceniami, pasek skrótów z dwunastoma dużymi przyciskami pozwalającymi szybciej wykonać pewne zadania (przez kliknięcie przycisku myszą lub  naciśnięcie odpowiedniego klawisza funkcyjnego), a przede wszystkim - obszar roboczy, zajmujący największą część okna i podzielony poziomo na dwie części (panele):

  ekran tekstowy

  ekran graficzny

Poziomą linię dzielącą obszar roboczy na dwa ekrany można przeciągać myszą lub przesuwać poleceniem Wygląd ekranu... z menu Opcje. Jednak ta linia nie określa rozmiarów obu ekranów, a tylko - ich część widoczną. 
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Pomoc
Zapisz do pliku
Odczytaj z pliku 
Pamięć 
Ekran graficzny 
Podziel ekran 
Przywróć
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Menu Start

Pasek zadań

Klawiszom skrótów odpowiadają klawisze funkcyjne od F1 do F12.

F1 – Pomoc

np. Chcemy odszukać polecenie naprzód

1. Klikamy myszką w Pomoc (lub naciskamy F1)

2. Klikamy A,B,C

3. Wybieramy Naprzód
4. Jeżeli chcemy zobaczyć przykłady klikamy w żółwia

5. Zaznaczamy daną procedurę np. ZABAWA i klikamy w ikonę z napisem logo!

6. Teraz zamykamy okienko Pomocy 

7. Naciskając CTRL + V powodujemy wczytanie do Pamięci procedury

8. Na ekranie pojawi się efekt jej działania.

Procedura – to sposób postępowania.

Procedury pierwotne:

pż – POKAŻ ŻÓŁWIA (lub + z klawiatury numerycznej)

sż – SCHOWAJ ŻÓŁWIA (lub – z klawiatury numerycznej)

cs – CZYŚĆ – ściera ekran graficzny, tj. pokrywa go aktualnym kolorem tła, a żółw 

       powraca do stanu początkowego.

ZMAŻ – ściera ekran graficzny, tj. pokrywa go kolorem tła, nie zmienia jednak pozycji 

      pisaka żadnego żółwia,

ODNOWA – przygotowuje ekran graficzny do pracy od nowa, wymazuje ekran i wszystkie 

     żółwie, uaktywnia żółwia 0 (w jego podstawowym stanie)

WRÓĆ – żółw wraca do domu (na swą macierzystą pozycję) nie zmienia kierunku, ani

     trybu pisaka, nie czyści ekranu

np – NAPRZÓD ile_kroków – żółw przesuwa się o podaną liczbę kroków naprzód,

ws – WSTECZ ile_kroków – żółw przesuwa się o podaną liczbę kroków do tyłu,

pw – PRAWO kąt – żółw obraca się o podany kąt w prawo,

lw – LEWO kąt - żółw obraca się o podany kąt w lewo,

pod – PODNIEŚ – podniesienie pisaka – żółw przestaje rysować,

opu – OPUŚĆ – opuszczenie pisaka – żółw rysuje,

POWTÓRZ ile_razy [lista poleceń] – wykonuje listę poleceń daną liczbę razy,

     Jeśli pierwszy parametr jest liczbą mniejszą niż 1, lista poleceń nie będzie wykonywana 

     ani razu, jeśli liczba ta nie jest całkowita – to część ułamkowa nie będzie wykonywana.

     Polecenie POWTÓRZ może wystąpić w innym POWTÓRZ.

Procedury użytkownika - to procedura Logo zdefiniowana przez nas (tzn. nie pierwotna) za pomocą polecenia OTO lub REDAGUJ albo bezpośrednio w oknie pamięci

Każda procedura utworzona za pomocą polecenia OTO musi składać się z 3 części:

· nagłówka zaczynającego się słowem OTO, po którym następuje nazwa procedury i zero lub więcej nazw parametrów procedury,

· jednego lub wielu wierszy stanowiących treść procedury – te wiersze określają działanie procedury i jej skutek,

· końcowego wiersza z jednym słowem JUŻ zamykającym definicję.

Nazwy parametrów procedury – nazywane parametrami formalnymi – są nazwami zmiennych lokalnych, które zostaną utworzone w momencie wywołania procedury i usunięte w chwili jej zakończenia.

:bok, :ile, :mały Bok – to nazwy zmiennych lokalnych – parametry procedur zawsze poprzedzamy znakiem „:”

Procedury, każdą w oddzielnym oknie wpisujemy po naciśnięciu:

przycisku Pamięć, następnie z menu wybieramy Obiekty, a potem klikamy w  Dodaj procedurę. W oknie Nazwa – wpisać nazwę_procedury i nacisnąć OK.

Po napisaniu wszystkich poleceń klikamy w menu Koniec lub ponownie w przycisk Pamięć – okno pamięci się zamyka.

Możemy zmieniać kolor pisaka lub jego grubość, wykorzystując listę poleceń.

Zadania:

1. Narysuj kwadrat używając żółwia:

np 100 pw 90

np 100 pw 90

np 100 pw 90 

np 100 pw 90

2. To było proste, ale trzeba było dużo pisać – spróbuj jeszcze raz korzystając z POWTÓRZ

powtórz 4[np 100 pw 90]

3. Jeżeli chcemy działanie wykonać kilka razy – należy je zapisać do pamięci – nadajmy więc nazwę procedurze – niech nazywa się kwadrat. 

nacisnąć Pamięć (F4), Obiekty, Dodaj procedurę

w oknie Nazwa – wpisać kwadrat – nacisnąć OK.

Czy zauważyliście co już jest wpisane ?

Jakimi kolorami podawane są polecenia?

4. Narysuj serwetkę zmieniając ustawienie żółwia o 30 stopni w prawo

i wywołując procedurę kwadrat

5. Procedura kwadrat ze zmiennymi parametrami – nazwijmy ją kwadrat1

oto kwadrat1 :bok

powtórz 4 [np. :bok, pw 90]

już

wywołanie np. kwadrat1 180

teraz zmieniając kolor pisaka (14 – 0) i zmniejszając bok o 20 narysuj figurę

kolory: 

0 – czarny,

15 - biały

6. Wykorzystując procedurę kwadrat (zad.3) napisz do pamięci procedurę o nazwie serwetka. Niech serwetka ma parametr :ile. Powtórz rysowanie kwadratu tyle razy, ile wynosi parametr, a żółw ma się obracać w prawo o 360/:ile

oto serwetka :ile

powtórz :ile[kwadrat pw 360/:ile]

już

7. Napisz procedurę rysującą 2 kwadraty  jak na rysunku. Zastosuj polecenie pod – podnieś pisak i opu – opuść pisak. Parametrem niech będzie bok. Skorzystaj z procedury kwadrat1

zad. 5.


8. Napisać procedurę rysującą pion kwadratów o dowolnej ilości kwadratów o dowolnym boku. Pamiętaj, że żółw zawsze musi wrócić do pozycji wyjściowej

9. Napisać procedurę rysującą 3 kwadraty w jednym rzędzie (jak na rysunku)


10. Napisać procedurą rysującą chorągiewki  (rysunek)

Używając procedury kwadrat1, poleceń: pod,  opu, ws niech narysuje 4 chorągiewki, 

a parametrem niech będzie :bok.



Wieloboki – zastosowanie procedur z parametrami

Metoda zstępująca – rysujemy dom

Gdy tworzymy procedurę rysującą kwadrat piszemy:

oto kwadrat :bok

powtórz 4[np. :bok pw 90]

już

Gdy tworzymy trójkąt – to postępujemy podobnie jak przy kwadracie:

oto trójkąt :bok

powtórz 3[np. :bok pw 120]

już

Jak napisać procedurę rysującą 6-bok?

oto 6kąt :bok

powtórz 6[np. :bok pw 60]

już

Czy możemy napisać procedurę rysującą wielokąt?

Spróbujmy postąpić analogicznie jak poprzednio.

Nie możemy używać nazwy wielokąt – bo to jest procedura pierwotna. 

Będziemy więc używać nazwy WIELOBOK

Musi ta procedura mieć 2 zmienne :bok i :ile kątów

oto wielobok :bok :ile

powtórz :ile[np. :bok pw 360 / :ile]

już

wywołanie:  np. wielobok 50 8
Serwetka

oto serwetka :ile :bok

powtórz :ile[powtórz 6[np. :bok  pw 60] pw 360 / :ile]

już

Rysujemy domek

Narysuj domek – jak na rysunku poniżej. 

Niech ściana domku - fasada ma bok 90


okienko niech ma bok 30, a dach niech będzie trójkątem o boku 90

oto fasada

kwadrat 90

już

oto okienko

pod np 30 pw 90 np 30 lw 90 opu

kwadrat 30

już

oto dach

pod lw 90 np. 30 pw 90 np. 60 opu

pw 30 trójkąt 90 lw 30 ws 90

już

oto domek

fasada 

okienko

dach

już

Teraz pomalujemy każdą część domku:

Trzeba ustawić żółwia wewnątrz figury i podać polecenie zamaluj .

Czy pamiętasz kolory pisaka?

ukp – ustal kolor pisaka

0 – czarny

12 – czerwony 

14 – żółty

15 – biały

oto fasada

 ukp 14

 kwadrat 90

 pw 45 pod np 10 zamaluj ws 10 lw 45 opu

już

Podobnie można postąpić z pozostałymi procedurami dla okienka i dachu.

Teraz możemy utworzyć procedurę rysującą kilka domków:

oto domki :ile

powtórz :ile[domek, pod pw 90 np. 100 lw 90 opu]

już

Jeśli chcemy by zmieniały się kolory fasad domków – wstawmy przed powtórz polecenie

ukp losowa 14

Posadzka z 6-kątów – plaster miodu

Liczba losowa. Procedura jeże – losowa ilość igieł i kolorów

Pamiętając z poprzedniej lekcji w jaki sposób tworzymy figury foremne stwórzmy posadzkę składającą się z 6-kątów – jak plaster miodu – (patrz rysunek poniżej).

  

W pierwszej kolejności musi powstać procedura rysująca sześciokąt – wychodzimy ze środka figury – dlatego musimy podnieść pisak i przesunąć :

oto sześciokąt :bok

 pod pw 30 np :bok pw 120 opu

 powtórz 6 [np :bok pw 60]

 pod pw 60 np :bok pw 150

już

teraz utwórzmy posadzkę składającą się z 6 takich sześciokątów:

oto posadzka :ile :bok

 powtórz :ile [sześciokąt :bok ~

 pod np :bok * sqrt 3 pw 60 opu]

 pod pw 60 np :bok * sqrt 3 lw 60 opu

już
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Ułóż procedurę JEŻE, która (wywołując odpowiednie procedury pomocnicze) utworzy na środku ekranu rysunek "jeżyka" o losowej liczbie igieł (od 6 do 30) otoczonego wiankiem złożonym z losowej liczby (od 8 do 16) dwa razy mniejszych jeżyków; każdy z nich ma również ustaloną losowo liczbę igieł - nie mniejszą niż 6 i nie większą niż 30.

Ekran 640 x 420 pikseli

Losowa n – przyjmuje wartości od 0 do n

zmienna PRZYP  ”nazwa zmiennej  wartość  - to zmienna globalna znana w całym projekcie

zmienna NIECH ”nazwa  wartość – to zmienna lokalna

np. zapis NIECH ”x 5

oznacza: zmienna x ma wartość 5

NIECH ”ile 6 + losowa 25

losowanie odbywa się losowa 31 to losuje 0 – 30.

Losowanie jakiejś liczby jest o 1 mniej dlatego 6 + 25 = 30, 24 otrzymamy z liczby 24

Jeże nie mogą być białe, bo nie będzie ich widać – ustawimy więc kolor pisaka na losową 15

ukp losowa 15

bez koloru czarnego ukp 1 + losowa 14

jeż przyjmuje losowo ilość igieł od 6 do 30

W pierwszej kolejności tworzymy dużego jeża

oto jeż :bok

 niech "ile 6 + losowa 25

 ukp losowa 15

 powtórz :ile [np :bok ws :bok pw 360 / :ile]

już

Sprawdzamy teraz procedurę jeż:

wpisać w trybie konwersacyjnym następujące polecenie:

? powtórz 10 [cs jeż 100 czekaj 1000]

- sprawdzamy, czy duży jeż zmienia ilość igieł i kolory

Teraz, żeby rysunek był na środku - duży jeż musi mieć igły o długości 96, 

a jeże dookoła mają długość igieł równą ½  długości igieł dużego jeża – czyli 48 

odstęp między igłami dużego jeża i małych jeży niech będzie 6.

Musimy obliczyć jak daleko musi przejść żółw, by narysować długą igłę, odstęp i małą igłę

96+6+48 = 150

Zmienna ilmj – ile małych jeży 

losowo ustawionych o liczbie od 8 do 16 sztuk czyli:

 niech "ilmj 8 + losowa 9

oto jeże

 jeż 96

 niech "ilmj 8 + losowa 9

 pod

 powtórz :ilmj [np 150 opu jeż 48 pod ws 150 ~

 pw 360 / :ilmj]

 opu

 ukp 0

już

Wielokąty i okręgi

Figury wpisane w okrąg i opisane na okręgu
Wielobok
oto wielobok :ile :bok

 powtórz :ile[np :bok pw 360 / :ile] 

już

wywołanie- wielobok 36 10 (lub wielobok  360 1) – jest to okrąg

oto okrąg1 :bok

 wielobok 36 :bok

już 



wywołanie okrąg1   40

Kąt 36 jest dobrym przybliżeniem okręgu, lecz wolelibyśmy, by w procedurze okrąg parametrem był promień a nie bok

Zakładamy, że obwód okręgu w przybliżeniu jest równy obwodowi 36-kąta.

36*bok = 2Πr

bok = 2Πr/36

bok = Πr/18

Π = 3.14159

Spróbujmy teraz napisać procedurę rysującą okrąg o promieniu r

oto okrąg2 :r

wielobok 36 3.14159 * :r / 18

już

wywołanie: okrąg2 100

Teraz wywołuj procedurę okrąg2 zmniejszając promień o 20.

Wykonajmy teraz procedurę skok która przenosić będzie żółwia o wartość podaną parametrem odległość :odl 

oto skok :odl

pod np :odl opu

już


Wywołanie okrąg2 20 następnie skok 40 i znów okrą2 20

Zadanie:

Narysować okrąg2 o promieniu 100, następnie dorysować do niego kwadrat opisany na tym okręgu – skorzystamy z procedury wielobok 4 100. Żeby to wykonać należy przenieść żółwia o promień – czyli skok –100.

Czy zadanie dobrze zostało wykonane?

Dlaczego figury nie są zgrane?

Otóż środki figur nie pokrywają się. Założyliśmy, że środek okręgu jest na wysokości  żółwia, w połowie pierwszego boku kwadratu.

Musimy utworzyć procedurę rysującą okrąg o promieniu r , gdy żółw startuje od środka okręgu i do środka wraca.

Pierwszy bok musi być na wprost środka okręgu, więc kąt 10 podzielimy przez 2 

i stąd mamy po 5 stopni z lewej i prawej strony środka okręgu:

oto okrąg :r

skok :r pw 90

pw 5

wielobok 36 3.14159 * :r / 18

lw 5

lw 90

już

Teraz utworzymy procedurę kwadrat, gdy również żółw startuje od środka kwadratu i do środka wraca.

oto kwadrat :bok

skok -:bok / 2 

pw 90

wielobok 4 :bok 

pw 90 skok :bok / 2

lw 90 skok :bok / 2

już

Teraz wywołajmy obie figury:

okrąg 100

kwadrat 200

· obie figury pasują

Zadanie:

Napisz procedurę rysująca kwadrat wpisany w okrąg

oto kwadrat.wpis

kwadrat :bok

okrąg :bok / 2 * pwk 2

już




Wywołanie kwadrat.wpis 200

TRÓJKĄTY

R = 2/3 h – duży okrąg

r = 1/3 h – mały okrąg

h = bok * 

skok = 

oto trójkąt :bok

 skok :bok / pwk 3

 pw 150

 wielobok 3 :bok

 lw 150

 skok - :bok / pwk 3

już




Wywołanie trójkąt 100

oto trójkąt.opis :bok

 trójkąt :bok

 okrąg :bok / ( 2 * pwk 3 )

już




Wywołanie trójkąt.opis 100

oto trójkąt.wpis :bok

 trójkąt :bok

 okrąg :bok / pwk 3

już 




Wywołanie trójkąt.wpis 100

Dodatkowe ćwiczenia

Narysuj serwetkę

oto serwetka :ile :bok

 powtórz :ile[powtórz 6[np :bok pw 60] pw 360 / :ile

już

wywołanie- serwetka 3 80 (serwetka  50 80)

Rozeta z 10 kwadratów

oto kwadrat

powtórz 4[np 75 pw 90]

już

oto kwadraty

cs

powtórz 10 [kwadrat pw 360 / 10]

już

Rozeta z 10 trójkątów

oto trójkąt

powtórz 3 [np 80 pw 360 / 3]

już

oto trójkąty

cs

powtórz 10[trójkąt pw 360 / 10]

już

Rozeta z 12 okręgów

oto okrąg

powtórz 36 [np 10 pw 360 / 36]

już

oto okręgi

cs

powtórz 12 [okrąg pw  30]

już

Rysujemy gwiazdki

oto gwiazdka1

powtórz 5[np 120 pw 144]

już

oto gwiazdka2

powtórz 8[np 100 pw 135]

już

Tworzenie w edytorze graficznym własnego żółwia

Rekurencja – procedura starter. Animowany żółw.





żółw podstawowy ma nazwę 0 (zero)





i pozycję  (0,0)

Zmiana istniejącego żółwia:

1. Kliknąć prawym przyciskiem myszy w żółwia

2. Wybrać Zmień mnie
3. Nacisnąć Zmień postać
4. W oknie Zmień żółwia nacisnąć Zmień postać
5. Z banku żółwi wybrać np. kurczaka

6. Następnie nacisnąć Podgląd i Wybierz fazę
7. Teraz nacisnąć OK.

8. Nacisnąć przycisk Kąt, myszką ustawić kierunek poruszania się żółwia i nacisnąć Wykonaj.

9. Teraz uaktywnić Pokaż żółwia i Animacja, natomiast wyłączyć Opuść, żeby żółw nie ciągnął kreski


Teraz tworzymy procedurę:

Nazwijmy ją idź

Musimy dopasować szybkość poruszającego się żółwia – stąd naprzód 10 czekaj 8

Użyjemy polecenia proszę a po nim "0 (zaczynająca się cudzysłowem nazwa żółwia)

Żeby pokazywały się fazy rysunku – użyjemy polecenia ufa faza + 1
oto idź

 proszę "0  [np 10 czekaj 8 ufa faza + 1]

 idź

już

Żeby kurczak szedł bez przerwy musimy w procedurze idź wywołać ją ponownie.

Taką procedurę, która wywołuje samą siebie nazywamy rekurencyjną.

Zatrzymać jej działanie może tylko naciśnięcie przycisku STOP.

Dodajcie jeszcze 2 kurczaki

Tworzenie nowego żółwia:

1.  Kliknąć prawym przyciskiem myszy w dowolne miejsce ekranu graficznego 

2.  Nacisnąć Zmień mnie
3.  2 x Kliknąć w obraz żółwia, a następnie OK.

W ten sposób wchodzimy do edytora graficznego:



zaznaczenie obrazu



     wytnij  kopiuj  wklej  cofnij  kolejne fazy   fazy   wstaw przed  wstaw za wstaw między

Spróbuj wykonać własnego żółwia animowanego. 

Tworzenie w edytorze graficznym.

Pokaz - animacja na ekranie – lecące ptaki.

Tworzenie żółwia - ptaka:

4.  Kliknąć prawym przyciskiem myszy w dowolne miejsce ekranu graficznego 

5.  Nacisnąć Zmień mnie – zmienimy żółwia 0 na ptaka

6.  2 x Kliknąć w obraz żółwia, a następnie OK.

Teraz narysuj ptaka:

· musi mieć 2 fazy: 1. skrzydła w dół, 2. skrzydła w górę.

· po wykonaniu 1-fazy zaznacz ją i skopiuj do następnej

· pokoloruj ptaka i wyjdź do okna Zmień żółwia.

· określ kierunek lotu i nazwę żółwia oraz uaktywnij jego animację.

Teraz musisz napisać procedurę ruch .

Żeby ptaki widoczne były w pokazach należy:

1. utworzyć procedurę starter

2. utworzyć zmienną ikona wstawiając jedną z faz

3. zapisać do foldera Pokazy.


Żeby ptak leciał bez przerwy musimy w procedurze ruch wywołać ją ponownie.

Taką procedurę, która wywołuje samą siebie nazywamy rekurencyjną.

Zatrzymać jej działanie może tylko naciśnięcie przycisku STOP.

Dodajcie jeszcze kilka ptaków – (spróbuj zmienić ich kolory) oraz lotnika i maję

Teraz w edytorze graficznym Paint wykonaj rysunek – tło i zapisz go na dysku 

Z menu Plik wybierz ładuj tło i odszukaj rysunku na dysku.

Gdy wszystko jest gotowe jeszcze raz zapisz projekt – tym razem

· Zapisz jako ...

· Opcje – zaznacz v Rysunek, a następnie OK.


Prezentacje własnych pokazów – dobór tła

animacje na ekranie

Układ współrzędnych. Wykresy w układzie współrzędnych

PROCEDURY PIERWOTNE:

przypisz [przyp] nazwa_zmiennej wartość zmiennej – przypisanie wartości zmiennej globalnej .

nowexy liczba1 liczba2 – przesuwa wszystkie aktywne żółwie do punktu o podanych współrzędnych:

X=liczba1 oraz Y=liczba2  nowexy nie zmienia kierunku żółwia. Jeśli pisak jest w trybie OPUŚĆ [opu], to żółw zmieniając pozycję będzie rysował linię.

nowex liczba – przesuwa wszystkie aktywne żółwie poziomo na nową pozycję o współrzędnej x równej danej liczbie

nowex nie zmienia aktualnego kierunku i współrzędnej Y. Jeśli pisak żółwia jest 

w trybie OPUŚĆ, to żółw zmieniając pozycję, będzie rysował poziomą linię.

nowey liczba - przesuwa  wszystkie aktywne żółwie pionowo na nową pozycję o wspołrzędnej  Y równej danej  liczbie. nowey nie zmienia aktualnego kierunku i współrzędnej X. Jeśli pisak żółwia jest w trybie OPUŚĆ, to żółw zmieniając pozycję, będzie rysował poziomą linię.

napoz punkt - przemieszcza każdego aktywnego żółwia do danego punktu. napoz nie zmienia kierunku żółwi. Jeśli  pisak jest opuszczony - w trybie  OPUŚĆ, to żółw  w drodze na nową pozycję będzie kreślił linię.

Zauważ, że nowexy liczba1 liczba2  jest równoważne z napoz zd liczba1 liczba2
poz – wynikiem jest punkt [X Y] reprezentujący aktualną pozycję pierwszego aktywnego żółwia. Początek układu współrzędnych jest umieszczony w środku ekranu graficznego 

By zmieniać aktualną pozycję wszystkich aktywnych żółwi (przez odwołanie się do współrzędnych kartezjańskich) stosuj polecenia: napoz, nowex, nowey, nowexy

pozx – wynikiem jest aktualna współrzędna X pierwszego aktywnego żółwia

pozy – wynikiem jest aktualna współrzędna Y pierwszego aktywnego żółwia

pisztekst  tekst – wypisuje podany jako parametr tekst na ekranie graficznym

ustalkolorpisaka [ukp nr] – zmienia kolor pisaka na nr
polecenie:
zrób  lista_poleceń_Logo
funkcja:
 zrób  [ wyrażenie ]

Jeśli ZRÓB jest poleceniem, powoduje wykonanie danej listy poleceń Logo.

przykład:

? ZRÓB [PS "RAZ PISZ "DWA]

RAZ

DWA

ZRÓB lista jest równoważne z POWTÓRZ 1 lista.

Jeśli ZRÓB jest funkcją, jej wynikiem jest  wartość danego wyrażenia.

zdanie [zd] coś1 coś2
(ZDANIE coś1 ... )

Wynikiem jest  lista utworzona w następujacy sposób: jeśli wszystkie dane są listami, ich elementy zostaną połączone w jedną listę:

? pokaż zd [A B C] [D [E] F]
; zd - skrót od  zdanie

[A B C D [E] F]

Jeśli dowolny parametr jest słowem, zostanie umieszczony na wynikowej liście jako jej element:

? PR ZD "Piotr [idzie do szkoły.]

Piotr idzie do szkoły.

Komentarz – jeżeli chcemy użyć w procedurze komentarza poprzedzony on misi być znakiem „ ;”     np.   ;zd – skrót od zdanie

Tworzymy osie współrzędnych:

oto osie

 pisztekst "0

 pod sż nowey 185 opu stempluj pisztekst "y

 nowey -200 pod nowexy 300 0 opu pw 90 stempluj ~

 lw 90 pisztekst "x

 nowex -300 nowex 0

 ps "osie

już

wywołanie:   osie
oto wykres :y

 oknożółwia

 przyp "x -299

 pod ukp 13

 powtórz 300 [napoz zd :x zrób :y niech "x :x + 2 opu]

 ukp 0

już

wywołanie:  wykres [2 * :x + 5]    lub    wykres [6 * :x + 5]

Klawisze skrótów





ołówek zamaluj  tekst  linia  figury  





wyjście





pełny obraz   powiększenie dopasowanie
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