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ROZDZIAL I

"JAK ZACZYNAC"

Jezyk programowania LOGO w pordwnaniu z takimi jezykami jak
francuski lub angielski posiada niewiele stow i prawidet gramatycznych.
LOGO dziata opierajac si¢ na pewnej ilosci tzw. stéw kluczowych, pros-
tych komend wbudowanych w jezyk. Pozwalaja one wykonywac¢ operak-
je dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia oraz daja mozliwos¢
manipulacji stowami iliterami.

ATARI LOGO jest jezykiem tatwym w uzyciu, stowa kluczowe i pier-
wsze stworzone (przez Ciebie) procedury pozwola Ci zbudowaé inne,
bardziej ztozone programy.

Ten podrecznik zawiera niezbedne wiadomosci potrzebne poczatku-
jacym, chociaz nie jest petnym opisem ATARI LOGO. Informacje zapre-
zentowane tutaj dadza Ci pojecie o mozliwosciach jezyka wyzszego rze-
du. Szybko nauczysz si¢ pisa¢ procedury, uzywac¢ Edytora, zapisywa
¢i odtwarzaé swoje programy.

Podrecznik, ktéry trzymasz w reku opowiada o Grafice Zétwia. Stano-
wi ona przyjemne wprowadzenie do programowania.

W rozdziatach 1-4 znajdziesz podstawy uruchomienia systemu i po-
czynisz pierwsze kroki w poznaniu programu.

W rozdziatach 5- 15 zaczniesz poruszac sic w magicznym $wiecie geo-
metriizétwia.

W rozdziatach 16 i 17 oraz dodatkach B i C bedziemy rozwazad te as-
pekty Grafiki Z6twia, ktére sa specyficzne dlaATARI LOGO.

Tyle tytutem wstepu - a teraz zapraszamy Ciebie na spotkanie z:

(S
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WCZYTYWANIE ATARI LOGO

Chcac wezytad interpreter jezyka ATARI LOGO do pamigci swojego
komputera musisz postepowaé zgodnie z zaleceniami dystrybutora
jezyka LOGO. Jest to zalezne od tego czy kupisz LOGO ATARI nakasecie,
dysku lub cartridgu.

Po wczytaniu Logo do komputera na ekranie swojego telewizora lub
monitoraujrzysz napis:

(C) 1983 LCSI ALL RIGHTS RESERVED
WELCOME TO ATARI LOGO

’m

Oznacza to koniec wczytywania i poczatek Twojej przygody. Znak"?"
jest znakiem zachety. Gdy widzisz go na ekranie oznacza to, ze komputer
oczekuje na Twoje polecenia. Maty jasny prostokacik na ciemnym tle ek-

ranu, nazywamy kursorem, pokazuje miejsce w ktérym pojawi si¢ nas-
tepny znak wprowadzany przez Ciebie z klawiatury.

KLAWIATURA

Klawiatura komputera ATARI przypomina klawiature maszyny do pi-
sania. Dla wprawy napisz cokolwiek na ekranie - niekoniecznie co$ ma-
jacegow LOGO sens.

WITAIJ - Naci$nij RETURN
LOGO odpowie:

I DONT KNOW HOW TO WITAJ

Nie obawiaj si¢ eksperymentdéw z klawiatura, (o ile nie bedziesz uzy-
wat klawisza RESET, to ani komputer, ani LOGO na tym nie ucierpia).

ZNAKI GRAFICZNE

Znakami graficznymi w dalszym ciagu bedziemy nazywac litery alfa-
betu, cyfry, znaki przestankowe (np. A, B, C, 7, $, itd.)




RETURN

Naciéniecie tego klawisza méowi LOGO: "Wykonaj to, co napisatem"”,
stuzy do wprowadzania instrukcji.

SPACJA

Wocisniecie klawisza spacji powoduje wpisanie na ekranie niewidocz-
nego, ale bardzo waznego znaku spacji. W LOGO spacja stuzy do oddzie-
lania poszczegdlnych komend i stéw. Na przyktad LOGO rozumie
"DZIENDOBRY"napisanerazemjakojednostowo,a"DZIEN DOBRY"ja-
ko dwa stowa.

SHIFT

Wecisniecie SHIFT jednoczes$nie z ktéryms$ ze znakdéw graficznych
zmienia ich znaczenie np. po nacisnicciu SHIFT LOGO wypisze na ekra-
nie "[" — w przeciwnym razie pojawi si¢ przecinek.

Uwaga!
Znaki kwadratowych nawiasow"[","]" sa w LOGO bardzo wazne i nie

"omn

nalezy ich myli¢ znawiasami okragtymi" (",
CTRL (CONTROL)

Pozwala on zmieni¢ klawisze znakéw graficznych w klawisze funkcji,
nacisniecie samego CTRL nic nie wywotuje. Uzycie takiej kombinacji nie
zawsze pozostawia $lad na ekranie, ale zawsze jest rozumiane przez kom-
puter.




CTRL+ STRZALKA

CTRL« porusza kursor o jedna pozycje w lewo,

CTRL~ porusza kursor o jedna pozycje w prawo

Sa one pomocne przy redagowaniu tekstu programu. Kursor porusza
sie nie naruszajac napisow.

CTRL+ , CTRLy dziataja analogicznie, ale tylko w Edytorze LOGO.
Umieszczajac kursor w odpowiednim miejscu mozemy dokonywaé
zmian oraz kasowania znakéw:

aby zmieni¢ znak umieszczony kursor na nastepnej pozycji za zna-
kiem in naciskamy DELETE BACK S. Nastepnie wpisujemy nowy znak
(ktéry zajmuje miejsce usunigtego).

BREAK

Powoduje przerwanie aktualnie wykonywanych przez LOGO czyn-
nosci. W szczegdlnosci powoduje wyj$cie z Edytora bez uwzglednienia
dokonanych zmian. Po nacisnieciu "BREAK" na ekranie pojawi si¢.

STOPPED!
o
T
a komputer oczekuje na nastepne instrukcje.

ESC
Jest on takze uzywany do wyjscia z Edytora. Szersze omdéwienie dzia-
tania tego klawisza znajduje si¢ w rozdziale 4.

Klawisz |

Nacisniecie tego klawisza powoduje wyswietlenie na ekranie negaty-
woéw wszystkich nastgpnych napisanych znakow (tzn. ciemny znak na
jasnym tle.). Do zwyktego sposobu pisania mozna powrdci¢ poprzez po-
nowne naci$niccie powyzszego klawisza.

CAPS

Kiedy pierwszy raz wtaczytes swéj ATARI, cokolwiek napisates poja-
wito si¢ na ekranie duzymi literami. Po nacisnieciu "CAPS" pojawia si¢
wytacznie mate litery. Zatem jesli przypadkowo naci$niesz ten klawisz,
LOGO przestanie rozumie¢ Twoje instrukcje.

RESET

Nie uzywaj tego klawisza! Zniszczysz cata zawartos¢ pamieci.




ROZDZIAL I

"KOMENDA PRINT"

Zapoznawanie sie z LOGO rozpoczniemy od komendy PRINT. Zeby
wyprobowac jej dziatanie napisz:

PRINT [JAK SIE MASZ?]

Instrukcja pojawia si¢ na ekranie, ale nie jest wykonywana, az do mo-
mentu gdy wcisniesz klawisz RETURN. Wtedy LOGO odpowie:

JAK SIE MASZ

ale co zrobi¢ w razie pomwtki?
Zatbzmy, ze chciates, zeby LOGO napisat

JESTEM NAJMADRZEJSZY
Ale zrobite$ btgd i napisate$ instrukcje
PRINT [JESTEM NAJGLUPSZY]

W takim razie nie naciskaj klawisza RETURN, ale DELETE BACK S tak
dtugo, az na ekranie zostanie tylko

PRINT [JESTEM NAJ g
Teraz dopisz linie do konca, ale juz poprawnie.
PRINT [JESTEM NAJMADRZEJSZY]
Nacisnij RETURN i Twoja instrukcja zostanie wykonana.

JESTEM NAJMADRZEJSZY




DELETE BACK S jest jednym z klawiszy umozliwiajacych zmiang juz
napisanego tekstu programu, bez przepisywania go od poczatku. Opis
dziatania innych klawiszy uzytecznych przy redagowaniu tekstu znajduje
sie w nastepnych czesciach tego podrecznika.

Postugujac sie LOGO mozna pisa¢ na ekranie dowolne inne teksty
poprzez danie instrukcji PRINT i odpowiedniego napisu ujetego w na-

wiasy kwadratowe "[","]" tak jak to zilustrowano w poprzednim przykta-
dzie.

CZYSZCZENIE EKRANU

Uzyteczna komenda jest CT (od ang. Clear Text), czysci ona ekran
i przenosi kursor na poczatek pierwszej linii.

CT Nacié$nij RETURN
Stanie si¢ doktadnie to, co opisaliSmy wyzej.
TWORZENIE PROCEDUR

Poprzez definiowanie nowych procedur mozesz w LOGO tworzy¢
nowe komendy. W celu zasygnalizowania poczatku pisania procedury
uzyj komendy TO. W tej samej linii podaj nazwe procedury (nazwa mo-
ze by¢ dowolny ciag znakéw graficznych nie zawierajacych spacji).

Naci$nij RETURN. Nastepnie okresl dziatanie procedury.

Dla przyktadu zdefiniuj procedure WITAJ w ten sposéb, zeby kompu-
ter na kazdorazowe napisanie witaj odpowiadat DZIEN DOBRY. JAK SIE
MASZ?

Napisz:

TO WITAJ (stowa nalezy oddzieli¢ spacja) Nacisnij RETURN

Znaczek zachety "?" zmienisiena">". Przypomina Cion, Zze definiujesz
teraz procedure i wprowadzane komendy nie sa realizowane na biezaco
leczdotaczone do definicji

> PRINT [DZIEN DOBRY]
> PRINT [JAK SIE MASZ]
Nacis$nij RETURN po kazdej linii




END sygnalizuje koniec definiowania procedury.
LOGO odpowie:

WITAJ DEFINED

? ]

Jako znak zachety znowu pojawi sie"?".

Wywotaj teraz procedure poprzez podanie jej nazwy

WITAJ Nacisnij RETURN
LOGO odpowie:

DZIEN DOBRY
JAK SIE MASZ?
?

Jezeli LOGO nie chce wykonac¢ procedury prawdopodobnie cos Zle
wykonates. Pozniej nauczysz sie jak wywotac definicje proceduryijak jg,
poprawi¢. Tymczasem sprobujnapisacjgjeszczeraz, ale podinngnazwa,
naprzyktadWITAJ 1:

TOWITAJ 1

>PR[DZIEN DOBRY]

>PR [JAKSIEMASZ]

> END Nacisnij RETURN

Wywotaj procedure piszgc
WITAJ 1
LOGO odpowie:

DZIEN DOBRY

JAK SIE MASZ?

? |

Komendg REPEAT mozesz kilkukrotnie wywotac te samg procedure.
Nizej podajemy przyktad uzycia REPEAT w celu pigciokrotnego powto-
rzenia procedury WITAJ




REPEAT 5 [WITAJ]

(Nie zapomnij o spacji pomiedzy REPEAT i 5. Nacisnij RETURN).
LOGO napisze w odpowiedzi:

DZIEN DOBRY
JAK SIE MASZ?
DZIEN DOBRY
JAK SIE MASZ?
DZIEN DOBRY
JAK SIE MASZ?
DZIEN DOBRY
JAK SIE MASZ?
DZIEN DOBRY
JAK SIE MASZ?
P

‘.
Jeslizechcesz komputer moze Cig witaC tysigc razy:

REPEAT 1000 [WITAJ] Nacisnij RETURN

Prace komputera mozesz przerwac¢ w dowolnym momencie naciska-
jac BREAK. LOGO wtedy odpowie:

STOPPED! INWITAJ
5

‘m

UWAGA

W nastepnych rozdziatach nie bedziemy Ci juz przypominac
o nacisnieciu RETURN oraz oddzielaniu stow spacjami.



SLOWNICZEK

W tym rozdziale wprowadziliSmy nastepujace stowa kluczowe (w na-
wiasach podane sa skréty, ktérych mozesz uzywaé zamiast peinych
form):

PRINT (PR)

CT

TO

END

REPEAT

Uzywali$my tez specjalnych klawiszy:
[
1
DELETE BACK S

BREAK
RETURN




"SPOTKANIE Z ZOLWIEM"

W tej czedci nauczysz sie programowad rysunki uzywajac komputero-
wego stworka nazywanego zotwiem.

Pierwszy tego rodzaju z6tw byt robotem, wygladat jak duza puszka
i poruszat si¢ na kétkach. Byt sterowany przez komputer przy pomocy
dtugiego kabla. Mégt rysowad lini¢ na podtodze, ktéra byta w tym celu
przykrywana arkuszem papieru.

Nasz z6tw zyje na ekranie telewizora. On rowniez ma pisak, ktérym
moze kre$li¢ linie. Bardzo duzo komend w LOGO stuzy wtasnie do kiero-
wania zotwiem. W tym rozdziale poznasz kilka najwazniejszych.

?STm

?’m

Najpierw podaj komende ST. Na $rodku ekranu pojawi si¢ maty z6tw.
Ma on taki ksztatt, ze wida¢ doktadnie gdzie si¢ znajduje i w ktdra strong
jest skierowana jego gtowa. Te¢ pozycje i zwrot bedziemy nazywacé sta-
nem zo6twia. W kazdym momencie jest on Sci$le okreSlony. Najwazniej-
sze dla zétwia komendy dotycza zmiany jego stanu.

W pierwszej chwili z6tw znajduje si¢ na srodku ekranu i patrzy do go-
ry. Zauwaz, ze teraz znak zachety i kursor pojawiaja si¢ na dole. Twoje
rozkazy beda wypisywane w pieciu ostatnich liniach ekranu.




ZMIANA STANU ZOLWIA
FORWARD

Sprobujmy poruszy¢ z6twia uzywajgc komendy FORWARD. Jest to in-
strukcja wymagajgca wprowadzenia pewnej liczby jako parametru. W
tym przypadku parametr oznacza ilos¢ krokow, ktore z6tw ma wykonac.

Napisz nastepujgcgkomende:

FORWARD 50

Zauwaz, ze zOtw zmienia pozycje zachowujgc poprzedni kierunek.
Oczywiscie jako parametr mozesz w miejsce 50 podac inne liczby.

Odstep pomiedzy komendg, a parametrem / w naszym przyktadzie
miedzy FORWARD a 50 jest bardzo wazny. Pozwala komputerowi odroz-
ni¢ stowo FORWARD od stowa FORWARDS0. Wieksza ilos¢ spacji od-
dzielajgcych stowa, traktowana jest przez LOGO tak samo jak spacja po-
jedyncza.

Przy wspotpracy z LOGO przytrafiajg, sie pewne btedy. Przewazajg,
wsrod nich prawdopodobnie pomytki typu literowego.

ByC moze ich cechg wspolng jest brak odstepu pomigdzy komendami
i ich parametrami?

Na przyktad FORWARD jest w LOGO stowem kluczowym. Uzyte jako
komenda wymaga podania liczby parametru. FORWARD 50 jest petnym
rozkazem i powoduje przesuniecie zoOtwia naprzdd. Natomiast
FORWARDSO0 jest istotnie rozne od FORWARD i nie jest zdefiniowane w
LOGO (o ile nie zrobites tego samodzielnie).

Dwie instrukcje roznig, sie tylko odstepem migdzy stowami. Btedy wy-
nikajgce z przestawienia lub pominigcia liter, cho¢ trudne do zauwaze-
nia dla cztowieka, stanowig istotng, przeszkode dla pracy komputera.

Jesli napiszesz:

FRWARD




LOGO odpowie:

I DONT KNOW HOW TO FRWARD
Zwracaj wicc baczna uwage na poprawnos¢ wprowadzanych napisow.
RIGHT

Chcac zmieni¢ kierunek z6twia podaj komende RIGHT wraz z liczba
stopni o jaka chcesz go obrocié. W ponizej podanym przyktadzie zotw

przekreci sic w prawo o 90°.

RIGHT 90

76w obraca si¢ w prawo o kat 90’ w stosunku do poprzedniego kie-
runku. Zauwaz, ze zmianie ulega tylko kierunek, pozycja pozostaje ta sa-
ma.

BACK
Back posuwa zdétwia do tytu. Ta komenda, podobnie jak FORWARD
zmienia tylko pozycje.

Naprzyktad:

BACK 50

1—’

Takze i tym razem 50 jest liczba przyktadowa. Ty mozesz podaé inna.




LEFT

Ta komenda jest zupetnie podobna do RIGHT, ale obraca zétwia w
przeciwnym kierunku.

LEFT 45

-h,'_l

Z6kw obraca sig 0 45° w swoja lewa strong zmieniajac kierunek i za-
chowujac pozycje. Zeby to zobaczyé wyrazniej rozkaz jeszcze:

i

FORWARD 25

CS

Mozesz eksperymentowaé komendami zmiany stanu zupetnie dowol-
nie. Mozesz takze uzy¢ CS ( od ang. Clear Screen) w celu wyczyszczenia
ekranu i umieszczenia z6twia na $§rodku. Teraz mozna zabawe rozpoczaé
odpoczatku.




SFOWNICZEK

W tym rozdziale zapoznate$ si¢ z nastepujacymi stowami kluczowy-
mi: (w nawiasach podane sa skréty)

BACK (BK)
CS

FORWARD (FD)
LEFT (LT)
RIGHT (RT)

ST




"JAK NAUCZYC ZOLWIA RYSOWAC KWADRAT"

Uzywajac komend z poprzedniego rozdziatu mozemy przy pomocy
z6twia narysowaé kwadrat. Rozkazy zapisywaé bedziemy w wersji skréd-
conej:

FD 30
RT 90

FD 30
RT 90

FD 30
RT 90

FD 30
RT 90

.

Zamieniajac 30 na 50 dostaniesz wickszy kwadrat. (Mozesz zreszta
uzy¢ dowolnej liczby).

Teraz zdefiniuj w LOGO nowa komende¢ stuzaca do rysowania kwad-
ratu. Bedzie to procedura ktdorej wywotanie zastapi zmudne wypisywa-
nie poszczegdlnych instrukcji.

Aby zdefiniowaé procedure, nalezy najpierw wybraé dla niej nazwe. Te
nazwij KWADRAT, gdyz wydaje si¢ to naturalne (ale kazde inne stowo
bedzie z punktu widzenia komputera réwnie dobre). Teraz uzyj komen-
dy TO i zdefiniuyj KWADRAT podobnie jak poprzednio WITAI.

To znaczy:

napisz TO KWADRAT, nastepnie odpowiednie instrukcje i zakoncz sto-
wem END.

Jest to dobra metoda, ale musisz pisa¢ uwaznie i bezbtednie.




WPROWADZENIE DO ATARI LOGO EDITOR

Do redagowania procedury prowadzi takze inna droga. Jest to ATARI
LOGO EDITOR. Korzystajaczniego moznatatwo poprawia¢ popetnione
btedy. Uzywanie Edytora ma takze wady. Twoje rysunki wykonane z po-
moca z0twia zostana zastapione ekranem Edytora i w efekcie niszczone.
Jednak z drugiej strony uzywanie TO do definiowania procedur wymaga
duzej koncentracji przy wprowadzaniu tekstu gdyz btedy mozna popra-
wié tylko w linii, w ktdrej znajduje si¢ kursor.

EDIT (ED)
Sygnalizuje LOGO che¢¢ wywotania Edytora. Komenda ta powinna
zawiera¢ znak " i nazwe procedury, ktéra chcesz zredagowaé. Nie wsta-

wiaj znaku spacji miedzy " i nazwe procedury.

EDIT "KWADRAT

7EDIT "KWADRATH

Po wprowadzeniu instrukcji klawiszem RETURN mozesz uzywad
ATARI LOGO EDITOR i tylko funkcje Edytora beda przez komputer wy-
konywane.

Jedli zapomnisz poprzedzi¢ nazwe procedury cudzystowem (') na-
pisz przyktadowo:

EDIT KWADRAT
LOGO nie zrozumie Twoich intencji i odpowie:
I DONT KNOW HOW TO KWADRAT

W momencie wywotania Edytora znikna z ekranu wszystkie dotychcza-
sowe rysunki. Linia tytutowa z narwa procedury pojawi si¢ na gérze ek-

ranu.




ATARI LOGO EDITOR

Wyjasnijmy znaczenie poszczegolnych stow jeszcze raz na naszym
przyktadzie:

TO KWADRAT - jest to linia tytutowa.

TO - informuje, ze nastepujacy ponizej tekst bedzie de-
finicja procedury.
KWADRAT - jest nazwa procedury zalezna wytacznie od inwen-

cji piszacego program.

Kursor zaczyna linig tytutowa. Zauwaz, ze LOGO nie wyswietla zad-
nego znaku zachety podczas uzywania Edytora. Poniewaz nie chcesz
zmienia¢ linii tytutowej wcisnij kombinacje klawiszy CTRL+. Kursor
przeskoczy do nastgpnej linii. Teraz napisz instrukcj¢ rysowania kwadra-
tu. Sa to komendy uzywane juz poprzednio.

FD 30
RT 90
FD 30
RT 90
FD 30
RT 90
FD 30
RT 90

;O KWADRAT

ATARI LOGO EDITOR |

Wszelkie napisy w Edytorze traktuj jak ciagi znaczkdédw na ekranie.
Jesli chcesz do ktorego$ z ciagdw co$ dodaé przesun w odpowiednie
miejsce kursor. Uzywaj w tym celu kombinacji klawiszy: CTRL« gdy
chcesz go cofnaé, CTRL~ gdy chcesz go przesunaé do przodu. Nastepnie
napisz zadany znak, a zostanie on wtaczony do napisu.

Jesli zrobite$s btad w poprzedniej linii, naciskaj CTRL« tak dtugo, az




kursor dojedzie do miejsca, w ktdrym chcesz dokona¢ zmiany. Znaki,
przez ktore przejezdza kursor pozostaja niezmienione. Chcac skasowaé
znak, nasun na jego miejsce kursor i nacisnij CTRL DELETE BACK S.
Znak pod kursorem zniknie.

Zauwaz, ze jesli kursor jest na koncu napisu, naciskajac CTRL
DELETE BACK S mozna przesuwaé nastepna lini¢ tekstu tak diugo az
zostanie ona dotaczona do konca napisu, za ktorym stoi kursor.

Na przyktad mozesz z napiséw:

FD30m
RT 90

uzyskac:
FD 30[3T 90
W celu ponownego rozdzielenia linii naci$nij RETURN:

FD 30

ET 90

Jedli przypadkowo nacisniesz SPACE BAR zamiast RETURN ujrzysz
na ekranie:

FD 30 [®T 90

Naciskajac CTRL« odpowiednia ilo$¢ razy mozesz przesunaé kursor,
az do litery T w stowie TO w linii tytutowe;j.

Gdy skonczysz redagowanie, napisz END i wcidnij ESC. Jezeli zapom-
nisz napisa¢ stowo END zostanie ono wstawione przez LOGO automa-
tycznie w momencie wcisniecia ESC. Potem LOGO zamelduje:

KWADRAT DEFINED
UZYCIE NOWEJ KOMENDY

Wyprébuj nowa komende piszac KWADRAT. Zétw narysuje na ekra-
nie kwadrat. Sprobuj jeszcze raz. Tym razem z6tw obejdzie kwadrat, ale
nie dorysuje zadnych nowych linii.

Obré¢ z6twia w lewo lub prawo i znowu uzyj KWADRAT. Na ekranie
otrzymasz nowy rysunek natozony na poprzedni.




Na przyktad powiedz zétwiowi:

RIGHT 45
KWADRAT

Powtarzaj te dwie komendy. Mozesz to zrobi¢ uzywajac petli REPEAT.
Wymaga ona podania dwéch parametrow. Na przyktad:

REPEAT 3 [RT 45 KWADRAT]
Pierwszy parametr wskazuje ilos¢ obiegdw petli, drugi okresla pow-

tarzana instrukcje. Musi ona by¢ ujeta w nawiasy kwadratowe. Wypro-
buj podany przyktad.

ol [&

Stwérz teraz nowa procedure, ktora otrzyma nazwe GWIAZDA. Uzyj
do tego Edytora:

EDIT " GWIAZDA
Na ekranie pojawi si¢ napis:
TO GWIAZDA

Kursor znajduje sig na literze T w linii tytutowej. Poniewaz nie chcesz
zmienia¢, wiec przejdz do nastgpnej uzywajac CTRL+ i napisz w niej:

REPEAT 8 [KWADRAT RT 45]

iw nowej linii

END




Nie zapomnijo naci$nigciu ESC.
Zechcesz teraz zapewne wyprobowaé nowa komende. Umiesé wiec
z6rwia w stanie poczatkowym, jak pewnie pamie¢tasz stuzy do tego CS:

CS izaraz potem
GWIAZDA

Jezeli przeszkadza Ci z6tw w $§rodku ekranu, mozesz go usunaé wyda-
jac polecenie:

HT

Pamicgtaj, ze zawsze mozesz go ponownie wywotaé poleceniem ST.

Jezeli Twoje kwadraty nie maja catkiem rownych bokéw, to wing za
to ponosi telewizor, a nie komputer ani LOGO. Mozesz sprébowaé pop-
rawiésytuacjeuzywajackomendySETSCR:

SETSCR .8 ipotem
CS KWADRAT

Jezeli jest jeszcze gorzej uzyj:
.SETSCR 1

Wyprébuj takze inne parametry (rowniez niecatkowite) i wybierz
ten, ktéry Cie zadowoli.

INNE SPOSOBY UZYCIA PROCEDURY KWADRAT

Teraz, kiedy juz zdefiniowate$ znaczenie stowa KWADRAT mozesz go
uzywacd tak, jak kazdego stowa kluczowego w LOGO (czyli np. FD, BK,
LT, RT, itd.). Co za tym idzie, nowe stowo moze by¢ przez Ciebie uzywa-
ne w definicjach nowych procedur. Fakt ten jest jedna z przestanek sta-
nowiacych o wielkich mozliwos$ciach jezyka LOGO. Mozna podaé wiele
przyktadow takiego uzycia stowa KWADRAT.

FLAGAI1 i FLAGA?2 stuza do tworzenia tego samego rysunku, ale po-
zostawiaja po jego wykonaniu zétwia w réznych stanach. W obu proce-
durach korncowy kierunek z6twia jest ten sam, co na poczatku. Po



wykonaniu FLAGA1 z6tw konczy prace gdzie indziej niz jg zaczat. W pro-
cedurze FLAGA2 wraca on na swoje miejsce. Konsekwencje tej roznicy
mozemy obejrze¢ w procedurach KRZYZ i FLAGI. KRZYZ polega na
czterokrotnym wykonaniu FLAGA1, zas flagi - na tylozkrotnym wykona-
niu FLAGA2.

TO FLAGA

FD 30

KWADRAT
END

TO KRzYZ
REPEAT 4 [FLAGA RT 90] j
END 3

TO FLAGA2
FLAGA
BK 30 .

END
BK 30
END

TO FLAGI :]
REPEAT 4 [FLAGA2 RT 90]
END i

TO DUZO FLAG

iy )
RT 90

FLAGI

END




Jezeli teraz wytaczysz swéj komputer, a potem wlaczysz go ponownie
- po Twoich procedurach nie bedzie Sladu. Wszystkie zostana zniszczo-

ne.
W nastepnym rozdziale dowiesz si¢, jak mozesz przechowywaé swoje

procedury i stosowaé je ponownie, bez powtdrnego wpisywania z kla-

wiatury.

SYOWNICZEK

Znajdziesz tu nowe stowa kluczowe LOGO, ktére pojawity sie w tym

rozdziale:

EDIT (ED)
HT
SETSCR

UzywaliSmy tezwnim pewnych specjalnych klawiszylub ich kombinacji:

BREAK

CTRL~

CTRL~

CTRLt

CTRL+

CTRL DELETE BACK S
ESC




ROZDZIALY, V

"ZAPISYWANIE I ODTWARZANIE PROGRAMOW"

Nowo zdefiniowana procedura LOGO umieszczana jest w pamigci
operacyjnej. Jest to czes¢ pamigci komputera zachowywana tylko wtedy,
gdy jest on podtaczony do pradu. Swoja procedure mozesz jednak utrwa-
li¢ na kasecie magnetofonowej. Umozliwia to komenda SAVE. Przeciwnie
dziatajaca komenda LOAD odtwarza z kasety uprzednio tam nagrana pro-
cedure.

ZAPISYWANIE I ODTWARZANIE PROGRAMOW

Podczas zapisywania programu cata zawarto$¢ pamigci operacyjnej
komputera zostaje utrwalona na kasecie.

Przystepujac do zapisywania powiniene$ wtozy¢ czysta kasete do
magnetofonu i ustawi¢ tasme na sam poczatek cze$ci magnetycznej
(a nie rozbiegdwki) i ustawi¢ licznik magnetofonu na zero. Nast¢pnie na-
lezy napisac:

SAVE "C: Nacisnij RETURN

?SAVE "C:ll

C: jest dla komputera sygnatem, ze chcesz nagrywac na kasecie. Po
wykonaniu tej czynnosci ustyszysz podwdjny beep. W ten sposdb kom-
puter przypomina Ci, ze masz na magnetofonie wcisna¢ klawisze: PLAY
i RECORD. Potem nacis$nij jeszcze raz RETURN. Magnetofon sam ruszy.
Sygnatem zakonczenia nagrywania jest ponowne pojawienie si¢ znaku
zachety i kursora oraz zatrzymanie si¢ magnetofonu. Mozesz go juz teraz
wytaczy¢. To samo mozesz zrobi¢ z komputerem bez obawy zniszczenia
swojej pracy. Na jednej stronie kasety mozesz przechowywacé kilka




zbioréw (tak si¢ nazywa to, co powstaje przy jednorazowym nagraniu.
Dobrze jest wicc wobec tego zapisywadé stany licznika na poczatku i na
koncu kazdego zbioru. Rozsadnie jest takze robi¢ pomiedzy poszczegdl-
nymi zbiorami odstepy ok. 10 jednostek. W celu odtworzenia zbioru
(czyli ponownego wpisania procedur z kasety do pamigci komputera
musisz umie$ci¢ kasete w magnetofonie, przewijajac ja tak, by byta usta-
wiona doktadnie w miejscu, w ktorym si¢ zaczyna zbiér (ewentualnie kil-
ka jednostek wczesniej).
Teraz napisz:

LOAD "C: Naci$nij RETURN

?LOAD"C:

Po ustyszeniu beepa wci$nij klawisz PLAY na magnetofonie
i RETURN na klawiaturze komputera. Magnetofon sam ruszy, a pojawiaja-
ce si¢ kolejno na ekranie nazwy procedur z adnotacja DEFINED beda do-
wodem, ze komputer umie$cit je w swojej pamieci. Gdy na ekranie poja-
wi si¢ znowu znak zachety i kursor, a magnetofon si¢ zatrzyma bedzie to
oznaczaé, ze nagrywanie si¢ zakonczyto.

SEOWNICZEK

W tym rozdziale poznate$ tylko dwa nowe stowa kluczowe:

LOAD
SAVE




"RYSUNKI I TEKST NA EKRANIE"

Przed podaniem LOGO pierwszej komendy dotyczacej zdtwia, caty
ekran przeznaczony jest na tekst. Od chwili, gdy podasz taka komende,
ekran bedzie podzielony na dwa obszary - duzy, przeznaczony dla z61-
wia, maty, na ktérym pojawi si¢ tekst - ma on tylko 5 linii. Wydanie roz-
kazu TS ponownie spowoduje przeznaczenie catego ekranu na tekst.
SS jest komenda, ktéra dzieli ekran na obszary: przeznaczony dla zétwia
i na tekst. Zadna z nich nie wymazuje tego, co juz napisate$ lub naryso-
wates - tekst i rysunki istnieja na ekranie jednoczesnie, a Ty tylko wybie-
rasz to, co chcesz oglada¢. Naci$nigcie pewnych kombinacji klawiszy
wywotuje ten sam efekt. CTRL T zastepuje TS, CTRL S zast¢puje SS. Ko-
menda FS (lub kombinacja CTRLF) powoduje, ze caty ekran jest przezna-
czony na wykonanie rysunkéw. Odpowiednie kombinacje CTRL T,
CTRL S i CTRL F wywotuja efekt takze podczas wykonywania procedur,
czyli wtedy gdy uzycie peinej wersji jest niemozliwe.

Uwaga: W przypadku uzycia Edytora wszystkie rysunki wykonane
przez z6twia zostana zamazane. Bezposrednio po jego opuszczeniu jak
tez zaraz po uruchomieniu ATARI LOGO opisane wyzej kombinacje kla-
wiszy nie beda dziata¢ zanim nie wydasz jakiejkolwiek komendy z6twio-
wi petnym tekstem.

?TS 2TS

?l ?ssll

SELOWNICZEK

Oto nowe stowa kluczowe i odpowiadajace im kombinacje klawiszy:
FS CTRLF
SS CTRLS
TS CTRLT




"PIORO ZOIWIA, KOLOR RYSUNKOW"

761w, gdziekolwiek sie ruszy, pozostawia za sobg §lad. Dzieje sie tak
dlatego, ze zélwposiada pidro. Jezeli cheesz przemieécié zétwia tak, by
nie pozostawia?l za sobg $ladu, musisz kazaé mu podnieéé pidro do géry.
Mozesz réwniez kazaé mu zmienié¢ kolor atramentu, ktérym rysuje. Ten
rozdziat wyjaéni Ci, jak korzystac z tychwiaénie mozliwoécl Grafiki 761-
wiaATARILOGO.

KOMENDY DOTYCZACE PIORA

Checagce podnieéd pidro, uzywaj komendy PENUP (R)), a opuécié - ko-
mendy PENDOWN (ED). Obejrzyj dziatanie tych komend na nastepuja-
cym przyktadzie:

FD 15
PENUP
FD 15

PENDOWN
FD 15




Podnoszenie i opuszczanie pidra bedziemy nazywaé zmiana stanu
pidra. Sa jeszcze dwie inne komendy zmieniajace stan piéra. PE i PX. Po
rozkazie PE pidro z6twia staje sie gumka i wyciera wszystkie rysunki, na
ktére natrafi. Znaczy to, ze gdy przejdziemy zétwiem po jego poprzed-
nim §$ladzie, to zostanie on zmazany. Wyprobuj t¢ komende na poniz-
szym przyktadzie:

CS
PENDOWN
KWADRAT
PE
KWADRAT

Z6Yw bedzie wycierat wszystko, co napotka na swej drodze dopdki
nie przerwiemy tego komenda PU lub PD. Zauwaz rowniez, ze w tej sytu-
acji z6tw niczego nie rysuje.

Stan wytwarzajacy sie po komendzie PX jest potaczeniem stanéw PE
i PD. Zétw wéwcezas rysuje linie wtedy, gdy porusza si¢ po czystym pod-
Yozu, gdy natomiast trafia na juz istniejace $lady - wyciera je. Dyrektywa
ta moze by¢ uzyta dla tworzenia szczegdlnie wyrafinowanych efektow.
Oto (bardzo nieskomplikowany) przyktad:

PX

KWADRAT
KWADRAT
KWADRAT

] * A

2PX 2PX 2PX

2KWADRAT 2KWADRAT 2KWADRAT

] 2KWADRAT :&wﬁggﬂ
?H

2 M

Jak zwykle PD powoduje powrét do stanu podstawowego.
UZYCIE KOLOROW W GRAFICE ATARI
W tym fragmencie opisane sa efekty, ktére mozna uzyskaé stosujac

kolory ATARI.
Komputer domowy ATARI pozwala Ci uzy¢ 128 réznych koloréw.




Sktada sie na nie 16 koloréw zasadniczych, kazdy w 8 odcieniach. Sa one
kodowane za pomoca liczb.

0-7 szary

8-15 jasnopomaranczowy (z6tty)
16 - 23  pomaranczowy
24 - 31 pomaranczowo-czerwony

32 -39  rézowy

40 - 47 purpurowy

48 - 55 purpurowo-niebieski
64 -71 granatowy

72 -79  biekitny

80 - 87 turkusowy

88 -95 niebiesko-zielony

96 - 103 zielony

104 - 111 z6étto-zielony

112 - 119 pomaranczowo-zielony
120 - 127 jasno-pomaranczowy.

Kolory mozna uzyska¢ tylko na telewizorach systemu PAL. Zaleza one
ponadto od rodzaju uzytego telewizora.

Dla kazdego z koloréw zasadniczych najnizszy numer oznacza odcien
najciemniejszy, za$ numer najwyzszy - najjasniejszy. Np. 0 oznacza kolor
czarny, a 7 - biaty. Mozesz dokonywac¢ trzech rodzajéw zmian koloru. Sa
to: zmiana koloru tta rysunku, koloru piéra, ktérym rysuje z6tw. Mozliwa
jest tez zmiana koloru samego z6twia (patrz Rozdziat 16).

ZMIANA KOLORU TLA

Kiedy ATARI LOGO rozpoczyna prace, tto jest w kolorze nr 74 (nie-
bieski). Do zmiany tego koloru stuzy komenda SETBG, a jej parametrem
jest numer koloru, ktéry pragniesz uzyskac.

SETBG 1
SETBG 40
SETBG 120

Mozesz zdefiniowaé procedure, ktdra bedzie cyklicznie zmieniata ko-
lory tta. Aby$ mégt je doktadniej obejrze¢ wykorzystaj nowa komende -
WAIT.

_WAIT 50 kaze LOGO odczeka¢ 1 sekunde przed wykonaniem




nastgpnego polecenia (czas oczekiwania jest proporcjonalny dla para-
metru - 1 i odpowiada 0.02 sekundy). Jako przyktad jej uzycia moze stu
zy¢ wla$nie ponizsza procedura:

TO KOLORY

SETBG 0 WAIT 20
SETBG 35 WAIT 20
SETBG 48 WAIT 20
SETBG 60 WAIT 20
SETBG 98 WAIT 20
SETBG 126 WAIT 20
END

Powtdrz kolory kilkukrotnie. Aby to zrobié zapisz:
REPEAT 3 [KOLORY]

W kazdym momencie mozesz uzyska¢ informacje, jaki kolor tta wtas-
nie ogladasz. Napisz po prostu:

PRINT BG

Odpowiedzia LOGO bedzie wypisanie liczby 126.
Zmien teraz kolor na czarny:

SETBG 0
PRINT BG

ZMIANA KOLORU PIORA

Z6kw moze rysowaé trzema réznymi pidrami ponumerowanymi licz-
bami 0, 1 i 2. W momencie startu zétw uzywa piora o numerze 0 (odpo-
wiada mu kolor ztoty - nr 15 w spisie koloréw ATARI). Jesli nie zmienisz
piodra, to kolejne instrukcje spowoduja narysowanie kwadratu w kolorze
ztotym:

CS
REPEAT 4 [FD 30 RT 90]

Mozesz dowiedzied sie o numer pidra, ktérego uzywa zdtw rozkazem PN.




PRINT PN
Odpowiedz LOGO wyglada tak:
0

Zmiany piora mozesz dokona¢ komenda SETPN. Dzigki temu mozesz
teraz rysowaé w trzech réznych kolorach. Piéro nr 1 rysuje na purpuro-
wo, za$ nr 2 na czerwono. Nastgpujacymi komendami mozesz narysowac
kwadraty czerwony i purpurowy uzywajac piér 1 i 2:

SETPN 1

REPEAT 4 [FD 30 RT 90]
LT 180

SETPN 2

REPEAT 4 [FD 30 RT 90]

Pamictaj, ze gdy zmienisz kolor tta, to kolory pior moga przesta¢ dok-
tadnie odpowiada¢ numerom podanym w tabeli. Teraz podamy Ci spo-
séb na to, by dowiedzie¢ si¢ o numery kolorow, ktérymi rysuja poszcze-
gblne pidra. Napisz:

PRINT PC 0
15
PRINT PC 1
47
PRINT PC 2
121

A teraz dowiesz si¢ w jaki sposodb zmienia¢ kolory pior. Robi si¢ to
uzywajac komendy SETPC (od SET Pen Color). Kaze ona zmieni¢ kolor
piodra oznaczonego numerem, ktéry wprowadzasz jako pierwszy para-
metr na kolor, ktéry jest zakodowany (wg. tabeli) drugim parametrem.
Napisz:

SETPC 0 40

Juz pewnie zauwazyte$, ze zmiana koloru pidra pociaga za soba zmia-
ne¢ koloru wszystkich narysowanych nim linii. Kwadrat, ktory byt ztoty,
stat si¢ karmazynowy. Natomiast inne kwadraty nie zmienity swoich ko-
loré




SETPN 0
FD 50

Jak widzisz z6tw rysuje pidrem "0" takze na karmazynowo.

SFOWNICZEK

Nowe stowa kluczowe to:

BG
PC

PE
PENDOWN (PD)
PENUP (PU)
PN

PX

SETBG
SETPC
SETPN
WAIT




WOYAV/AV.NIAY

"NOWE INFORMACJE O UZYCIU EDYTORA"

Edytor ATARI LOGO pozwala Ci zmienia¢ gotowe, juz zdefiniowane
procedury, rownie dobrze jak tworzy¢é nowe. Mozesz dokonywa¢ nie-
wielkich zmian w procedurach lub zmienia¢ im nazwy. Zacznij od zdefi-
niowania procedury rysujacej diament, ale z bledem w tekscie, aby po-
tem przekonac si¢, jak mozna go poprawic¢. Na przyktad zréb to tak:

TO DIAMENT
KWADRAT
RT 45

END

Po uruchomieniu stwierdzisz, ze ta procedura rysuje zwyczajny kwad-
rat, a nie diament. Powdd jest oczywisty - rozkaz RT 45 powinien by¢
uzyty przed narysowaniem KWADRATU, anie po.

Aby ten btad poprawié¢ wyswietl tekst procedury na ekranie piszac:

EDIT " DIAMENT
LOGO spetni Twoje zadanie piszac:

TO DIAMENT
KWADRAT
RT 45

END

Kursor jest umieszczony w lewym gdérnym rogu ekranu na literze T
w stowie TO.

Jesli cheesz cokolwiek dopisa¢ lub usuna¢ musisz przesunaé go w od-
powiednie miejsce. Dokonasz tego za pomoca kombinacji klawiatury
CTRL~ i CTRL«

W tym przypadku przesun kursor do konca linii pierwszej (nic tu nie
ma do zmiany) i potem nacisnij RETURN. W nowo utworzonej linii na-
pisz RT 45 i potem dwukrotnym nacis$nieciem CTRL+ przejdz do prze-
dostatniejlinii. Sytuacjabedzie taka:




Teraz przez kilkukrotne naciéniecie DELETE BACK S wymaz zbedng
linie,

WYJSCIE Z EDYTORA

NaciénijklawiszESC. Jest todlakomputerasygnat, zezakonczytesre-
dakcje tekstu. LOGO powiadomi Cie o tym, ze procedura DIAMENT zos-
tata zdefiniowana komunikatem DIAMENT DEFINED.

Jesli pracujgc nad tekstemrozmy$lited sie i checesz cofnaé poprawki,
ktérych dokonate$, przerwij prace Edytora klawiszem BREAK. LOGO
wychodzac z Edytora nie uwzgledni dokonanych poprawek 1 tekst pro-
cedury nie zostanie zmieniony.

Nizej znajdziesz krétki opis funkcji uzytecznych przy redagowaniu
tekstu:

CTRL+ - przesuwa kursor do nastepnej linii
CTRL# - przesuwa kursor do poprzedniej linii
CTRL « - przesuwa kursor o jedng pozycje W prawo
CTRL~ - przesuwa kursor o jedng pozycje w lewo
RETURN - Przesuwa kursor i znajdujacy sie za nim
tekst do nastepnej, nowo utworzonej linii
* CTRLA - przesuwa kursor na poczgtek biezgcej linii
*CTRLE - przesuwa kursor na koniec biezacej linii
DELETE BACK S - wymazuje znak na lewo od kursora

CTRL DELETE BACK S - wymazuje znak pod kursorem
* SHIFT DELETE BACK S - wymazuje znaki (wszystkie) znajdujagce sie
za kursorem az do konca linii.

Funkcje oznaczone * nie byty omawiane, ale sgwygodne 1 doradzamy
Ci ich stosowanie.

Kursor moze sie poruszaé po ekranie tylko tam, gdzie sie znajduje
tekst. Je$li pomimo tego sprdbujesz go przesunal, ATARI LOGO wyrazi
swoje niezadowolenie sygnatem dzwiekowym.

REDAGOWANIE POZA EDYTOREM
Wiekszoé¢ z funkcji Edytora umiesz takze wykorzystac do redagowa-

nia programéw poza Edytorem.
Napisz np:




DIAMENT

ol £||®

Naci$nij teraz kombinacje CTRLY. Da ona kopig ostatnio przez Ciebie
napisanej linii. Jak widzisz, kazda linia na ekranie jest jakby mini-Edyto-
rem, sktadajacym si¢ tylko z niej same;j.

LOGO wiec odpowie:

DIAMENT

Kursor znajduje si¢ na koncu linii. Naciskajac CTRL A przesun go na
poczateki dopisz RT 45 oraz spacje. Nacisnij RETURN. Sprébuj uzy¢ in-
nych funkcji edycyjnych, ktére dziataja poza Edytorem (to te oznaczone
W spisie).




"PRZESTRZEN ROBOCZA"

Wspotpracujge z komputerem nadajesz czesto stowom nowe znacze-
nie (np. definiujgc procedure kwadrat). LOGO wkfada te nowe stowa
(wraz z ich znaczeniem) do pewnej czesci pamigci komputera, ktorg da-
lej bedziemy nazywac przestrzenigrobocza.

Jest kilka sposobow obejrzenia aktualnej zawartosci przestrzeni robo-
czej. Mozesz na przyktad odczyta¢ z pamieci komputera linie tytutowe
wszystkich dotychczas zdefiniowanych procedur, jak rowniez obejrzec
teksty dowolnie wybranych sposrod nich albo wszystkich jednoczesnie.

ODCZYTYWANIE PROCEDUR
Komenda POTS (Print Out TitleS) powoduje wypisanie na ekranie li-
nii tytutowych wszystkich istniejgcych w przestrzeni roboczej procedur.
Napisz:
POTS
LOGO odpowiada:
TO DIAMENT
TO KOLORY
itd
POPS (Print Out ProcedureS) drukuje cate definicje procedur:
POPS
LOGO odpowiada:
TO DIAMENT
RT 45
KWADRAT

END
TO KOLORY




SETBG 0 WAIT 20

itd

Mozesz takze wywotaé z pamieci tekst jednej dowolnie wybranej pro-
cedury. Naprzyktad:

PO "GWIAZDA
LOGO odpowie:

TO GWIAZDA
REPEAT 8 [KWADRAT RT 45]
END

Instrukcja PO mozna wywotaé tekst wiecej niz jednej procedury po-
dajacjako parametr liste nazw, np. komenda:

PO [KWADRAT GWIAZDA DIAMENT]

spowoduje wypisanie definicji trzech procedur. Pamictaj o mozliwosci
wykorzystania TS i CTRL T - wtedy napisany tekst bedziesz mogt ogladaé
na catym ekranie.

PRZESUWANIE PROCEDUR Z PRZESTRZENI ROBOCZEJ

Przestrzenn robocza mozna oprézni¢ poprzez likwidowanie poszcze-
g6lnych procedur (robi sie to, gdy zaczyna brakowaé¢ miejsca na nowe
procedury lub w celu usunigcia procedur nieudanych). Wymaga to zaw-
sze zastanowienia, gdyz jest to czynno$¢ nieodwracalna i o ile nie zapi-
szesz usuwanych procedur na tasmie, przy ponownym uzyciu bedziesz je
musiat definiowa¢ na nowo. Nizej podali$my kilka przyktadéw komend
wymazujacych procedury z przestrzeni roboczej. Parametrem pierwszej
z nich ERASE (forma skréocona ER), jest nazwa lub lista nazw procedur,
ktére cheesz zniszczy(.

ERASE "DIAMENT

usuwazpamigciprocedurg¢ DIAMENT, za$




ERASE [KWADRAT, GWIAZDA]

procedury KWADRAT i GWIAZDA.

Komenda ERPS wymazuje od razu cata zawarto$¢ przestrzeni robo-

czej.

SFOWNICZEK

W tym rozdziale poznate$ nastepujace stowa kluczowe:

POTS
POPS

PO

ERASE (ER)
ERPS




"PROJEKT PROCEDURY RYSUJACEJ PAJAKA"

Proponujemy Ci stworzenie rysunku pajgka majgcego z kazdej stro-
ny 4 nogi.

Najpierw przyjrzyj sie doktadniej lewej i prawej nodze. Na kazdg, kon-
czyne sktadajg sie dwa odcinki schodzgce sie pod katem prostym.
W pierwszym kroku zdefiniuj prawa, noge:

TO PRAWANOGA
FD 30

RT 90

FD 30

END

iwyprobuj jg.

r?(-

Procedura rzeczywiscie rysuje prawg, noge, ale zotw zatrzymuje sie
w miejscu bardzo niedogodnym do rysowania nastepnej konczyny. Ta
procedura $wietnie nadaje sie¢ do rysowania schodow.

LT 90




PRAWA NOGA
LT 90
PRAWANOGA

Tobie jednak chodzito o pajgka. Whiosek jest taki, ze z6tw po wykona-

niu procedury powinien znalez¢ sie w punkcie, z ktérego wyszedt. Sko-
rzystajz Edytora:

EDIT"PRAWANOGA
LOGO udostepni Ci procedure z kursorem umieszczonym na T:

TO PRAWANOGA
FD 30

RT 90

FD 30

END

Umies¢ odpowiednio kursor i dopisz nowe komendy:

BK 30
LT 90
BK 30
END

Wyprobuj teraz nowag, procedure.
Teraz zaprojektuj procedure, ktora bedzie rysowata wszystkie prawe
nogi pajaka:

CS

RT 90
PRAWANOGA
LT 20
PRAWANOGA




Teraz juz wiesz jak to nalezy zrobi¢. Napisz wiec gotowy tekst proce-

dury:

TO PRAWASTRONA

RT 90

REPEAT 4 [PRAWANOGA LT 20]
LT 10

END

Zauwaz, ze ostatnia komenda w procedurze PRAWASTRONA, LT 10,

przywraca z6twia do te samej pozycji, w jakiej znajdowat si¢ on w mo-
mencie startu.

Pozostawianie z6twia w stanie w jakim go zastali§my w momencie

startu jest dobrym zwyczajem programowania.

Teraz wykonaj lewa noge. Procedura jest bardzo podobna do tej ktora

napisate$definiujac prawanoge:

TO LEWANOGA
FD 30

LT 90

FD 30

BK 30

RT 90

BK 30

END

Wyprébuj to, nastepnie uzyj do zdefiniowania procedury

LEWASTRONA:

TO LEWASTRONA

LT 90

REPEAT 4 [LEWANOGA RT 20]
RT 10

END




I wreszcie mozesz zdefiniowad catego pajaka:

TO PAJAK
LEWASTRONA
PRAWASTRONA
FD 10 BK 10
RT

END

Uzywajac procedur PRAWANOGA i LEWANOGA mozesz rysowaé tak-
ze inne rysunki.




"ELEMENTY ZOEWIOWEJ GEOMETRII - TROJKATY"

76w potrafi rysowaé rézne tréjkatne ksztatty. Trédjkat o ktédrym be-
dziemy moéwié ponizej jest podobnie jak omawiany wczeéniej kwadrat fi-
gura foremna. To znaczy wszystkie boki i katy sa takie same. W tym
przyktadzie bok trdjkata bedzie miat dtugo$¢ 30 krokéw zdtwia (tak jak
bok definiowanego kwadratu).

FD 30

Teraz chwila zastanowienia przed podjgciem decyzji. O ile stopni po-
winien obréci¢ sig z6tw, aby narysowaé tréjkat? Ze szkoty wiesz, ze
w tréjkacie réwnobocznym kazdy kat ma 60°. Co sie jednak stanie gdy
obrécimy naszego zétwia o 60"

RT 60
FD 30
RT 60

f o *

Interesujace, ale to nie jest tréjkat! Skoro jednak zaczate$ dokoncz ro-
bote:

FD 30
RT 60
FD 30
RT 60
FD 30
RT 60
FD 30

. RT 60
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Z6kw wykreélit szesciokat - figure o 6 bokach zamiast oczekiwa-
nych 3. Zeby otrzymaé tréjkat zétwia nalezy obracaé o 120°, na kazdym
rogu. Pytasz dlaczego? Odpowiedz jest prosta. Spdjrz na problem oczyma
z6twia wykonujacego rysunek. Od momentu startu do chwili zakoncze-
nia z6tw musi sie obréci¢ o petny kat czyli o 360°, aby wyladowaé w ta-
kiej samej pozycji. Idzie on prosto wzdtuz bokéw trédjkata i obraca si¢
w wierzchotkach (niekoniecznie o kat, ktéry ma by¢ katem wewnet-
rznym trojkata). Sa trzy wierzchotki, a wiec trzy obroty z6twia - w sumie
maja daé petny obrét o 360°, (3*120°) wiec widad stad, ze za kazdym ra-
zem z6tw musi sie obracaé o 120°. Rysujac szeéciokat obracat sig 6*60°,
za$ kwadrat 4 razy po 90°(4*90=360).

Teraz mozemy dokonczy¢ rysunek trojkata:

s * f Nk

CS

FD 30
RT 120
FD 30




RT 120
FD 30
RT 120

Teraz zdefiniuj tréjkat jako procedure. Wykorzystaj Edytor:
EDIT TROJKAT
Wprowadz linie:

REPEAT 3 [FD 30 RT 120]
END

Pobaw si¢ przez moment ta procedura. Np:

REPEAT 3 [TROJAT RT 120]
REPEAT 6 [TROJKAT RT 60]
REPEAT 100 [TROJKAT RT 30]

W ostatnim przyktadzie z6tw powtarza swoja droge wiele razy. Jego
dziatalno$¢ mozesz zawsze przerwaé naciskajac BREAK.

Przystepujac do uzycia petli w programie tworzacym jaki$ rysunek
powiniene$ zawsze zastanowié si¢ ile razy z6tw bedzie musiat wykonaé
zbidr instrukcji. Przyktadowo - jezeli z6tw bedzie wykonywat obroty po
30°, to zbiér komend powinien powtérzyé 360:30=12 razy. Dziatania
arytmetyczne tego typu LOGO moze wykonywa¢é za Ciebie:

REPEAT 360 / 30 [TROJKAT RT30]

Nizej przedstawiamy Ci kilka propozycji rysunkow, ktére mozna wy-
kona¢ przy uzyciu procedury TROJKAT.

Proponujemy Ci najpierw narysowa¢ namiot. Samo wywotanie pro-
cedury TROJKAT tutaj nie wystarczy. Namiot bgdzie przewrdcony.




CS
TROJKAT

Obréé zétwia o 90° wprawo i teraz sprébuj wywotaé TROJKAT. Tym
razemtezsienieudato.Namiot stoidogdrynogami.

CS
RT 90
TROJKAT

Przypomniij sobie jak rysowaliémy TROJKAT . Kat wewnetrzny trdjka-
tamiat 60°. Jesli teraz obrécimy zétwia o 90° wprawo a nastepnie w lewo
060 (LT 60). Wtej chwili jest on gotdw narysowad namiot :

CS
RT 30

TROJKAT A

Cataprocedurawygladawiec:

TO NAMIOT
RT 30
TROJKAT
END

OD NAMIOTU DO DRZEWA
Zdefiniowany NAMIOT pomoze nam okresli¢ DRZEWO :

TO DRZEWO
NAMIQOT

RT 60

FD 15

RT 90

FD 15

RT 180

END




Teraz mozesz nie tylko rysowac jedno drzewo, ale caty las na ekranie.
Naprzyktad:

CS

DRZEWO
RT 90
PU ;.

FD 30

LT 90
PD Z} %
DRZEWO e / N\

¥

~

Ucz si¢ zwyczajow dobrego programisty i umieszczaj instrukcje przy-
gotowujace z6twia do wykonania poszczegdlnych fragmentow rysunku
w oddzielnej procedurze.

Przyktadowo zdefiniujODSTEP. Bedzie to procedura okreslajaca dzia-
tania z6twia pomiedzy rysowaniem kolejnych drzew.

TO ODSTEP
RT 90

PU FD 30
LT 90 PD
END

Teraz mozemy powtarzaé naprzemian: DRZEWO i ODSTEP

REPEAT 3 [DRZEWO ODSTEP]

Jedli cheesz las zagesdci¢, zmniejszajac przerwy migdzy drzewami wy-
wotaj Edytorem ODSTEPi zmniejsz parametrinstrukcji FORWARD prze-
suwajac z6twia na przdd.

ZOLW BUDUJE DOM

Nauczytes juz z6twia rysowaé kwadrat i tréjkat. Zt46z to teraz razem
i zbuduj dom.




CS
KWADRAT

FD 30
TROJKAT

Ztozytes$ kwadrat i trojkat, ale z6tw nie chce rysowa¢ domul? Popemni-
te$ btad na szczescie tatwy do naprawienia. Zastgp trojkgt namiotem
i wszystko bedzie w porzadku:

CS
KWADRAT
FD 30
NAMIOT




"ZMIENNE DUZE | MALE KWADRATY"

Moze sige zdarzy¢, ze zechcesz rysowaC kwadraty o roéznych dtugos-
ciach bokéw: 60, 50, 100, 10 itd. Zrobisz to z fatwos$cig gromadzac wiele
procedur KWADRAT 100, KWADRAT 50, KWADRAT 33 ..

Cel mozesz osiggngc¢ takze metodg o wiele krotszg, uzalezniajgc wiel-
kos¢ kwadratu od wprowadzonego parametru. W zaleznosci od potrzeby
bedziesz teraz okresla¢ rozmiar figury piszac:

KWADRAT 50
KWADRAT 33
KWADRAT 13

Zabierz sie do pracy i zdefiniuj procedure rysowania kwadratoéw roz-
nej wielkosci. Stosowng, dla niej nazwg bedzie PUDEKKO, gdyz swoim
ksztattem kojarzy sie z kwadratem. Proponujemy Ci jednak zmodyfiko-
wac nieco nazwe na PUDELKOP. Jest to skrét od nazwy - PUDELKO
PRAWE, pozwalajgcej je odrozni¢ od pudetka lewego, ktore wkrotce ok-
reslimy oczywiscie pod nazwg, PUDELKOL.

PUDELKOP mozesz w szybki sposob zdefiniowac przerabiajgc proce-
dure KWADRAT. Uzyj w tym celu Edytora. Nie obawiaj sig, ze przerobka-
mi zniszczysz pierwotng, procedure KWADRAT. Jezeli przed wyjsciem
z Edytora w pozmienianej definicji zmienisz takze nazwe bedziesz miat
odtgd dwie procedury: starg - Kwadrat i nowg, - przerobiony KWADRAT
(tak naprawde w Edytorze pracujesz na kopii tekstu, ktérego pierwow-
z0r znajduje sie w pamieci komputera. Pierwowzor ten mozna oczywis-
cie zniszczyc, ale tylko wtedy gdy wypiszesz nowg, procedure pod starg,
nazwa).

Wywotaj wiegc KWADRAT Edytorem:

EDIT " KWADRAT
Komputer odpowie definicjg, procedury:
TO KWADRAT

FD 30
RT90




FD 30
RT 90
FD 30
RT 90
FD 30
RT 90
END

Zacznij od zmiany nazwy procedury. Kursor znajduje si¢ na literze "T"
w stowie TO, przesun za stowo KWADRAT uzywajac CTRL E. Teraz "wy-
maz" stara nazwe KWADRAT wciskajac odpowiednia ilo§¢ razy DELETE
BACK Sinapisznowanazweg PUDELKOP. Wcisnij ESC.

LOGO zamelduje:

PUDELKOP DEFINED

Pamictaj - oryginalna definicja KWADRAT nadal istnieje. W tej chwili
w pami¢ci komputera sa dwie procedury ztozone z tych samych instruk-
cji, ale majace inne nazwy.

Teraz mozesz przerobi¢ definicje PUDELKOP. Napisz:

EDIT " PUDELKOP
ATARI odpowie:

TO PUDELKOP
FD 30

RT 90

FD 30

RT 90

FD 30

RT 90

FD 30

RT 90

END

Zmien PUDELKOP tak, by méc tworzy¢é kwadraty réznej wielkos$ci.
Dtugos¢ boku rysowanego kwadratu musisz uzalezni¢ od parametru, kto-
ry bedziemy wprowadza¢ wywotujac procedure (zupeinie podobnie jak
dtugos¢ rysowanego przez zdétwia odcinka zalezy od liczby wprowadzo-
nej jako parametr instrukcji FORWARD). Jak doj$¢ do tego w LOGO?




Pierwszg instrukcjg musi by¢ FORWARD i liczba. Ale piszac procedu-
re nie znasz wartosci tej liczby, co wiecej, chcesz aby "pasowata”™ do
wszystkich wielkosci kwadratow. Wybrniesz z tej opresji nadajgc owej
nieznanej liczbie nazwe. Przyktadowo niech bedzie to BOK. Teraz gdy
napiszesz FD :BOK bedzie to dla z6twia oznaczac: idz na przéd o tyle kro-
kow, ile pokazuije liczba nazwana BOK). W chwili gdy z6tw przystgpi do
wykonywania tej instrukcji, BOK musi mie¢ oczywiscie konkretng liczbo-
wg wartosc, co nie zmienia faktu, ze przy kazdym wywotaniu procedury
wartosc¢ ta moze byc¢ inna).

Mozesz wigc definiowac:

FD :BOK
RT 90
FD :BOK
RT 90
FD :BOK
RT 90
FD :BOK
Rt 90

Jeszcze jeden pomyst jest potrzebny, aby przemieni¢ to w poprawng,
procedure. Chcesz, zeby komenda PUDELKOP wymagata wprowadzenia
liczby jako parametru, innymi stowy, zeby wywotanie jej wyglgdato tak:

PUDELKOP 20
PUDELKOP 100

Nasz parametr nazywa si¢ BOK.
Ttumaczgc powyzsze uwagi na jezyk komputera w definicji piszemy:

TO PUDELKOP BOK
FD :BOK

RT 90

FD :BOK

RT 90

FD :BOK

RT 90

FD :BOK

RT 90

END




Nacisnij ESC. LOGO odpowie:
PUDELKOP DEFINED

Udato Ci si¢ skonstruowaé procedure sterujaca zétwiem, tak zeby ry-
sowat kwadraty réznej wielko$ci, zaleznej od wprowadzonego paramet-
ru:

PUDELKOP 10
PUDELKOP 20
PUDELKOP 30
PUDELKOP 40

O ml

Teraz potrafisz juz uzywaé do programowania mocnego aparatu ma-
tematycznego jakim sa zmienne. Zupetnie tak samo jak w szkolnej algeb-
rze, z ta tylko réznica, ze zamiast oznacza¢ zmienne przez X mozesz nada-
wa¢ im dowolne nazwy, najlepiej takie, ktére (jak nasz BOK) kojarza sie
z tym co faktycznie niewiadoma przedstawia.

Przeanalizujmy nasze PUDELKOP jeszcze raz, by lepiej zrozumieé
i utrwali¢ nowe wiadomosci.

Przystepujac do okreslenia procedury, chciate$ powiedzie¢ zétwiowi
jak nalezy rysowa¢ kwadrat, nie wiedzac z gory jakiej wielkosci figura be-
dzie Ci potrzebna. Inaczej mowiac, chciate$ nauczy¢ zétwia rysowaé do-
wolny kwadrat. Gdy przyszta kolej na napisanie instrukcji FORWARD
wiedziate$, ze wymaga ona podania parametru. Nie mogte$ napisaé sa-
mego FORWARD. Musiate$ napisa¢ FORWARD "co$". Nadate$ temu "co$"
nazwe BOK. Dla LOGO wyrazenie : BOK oznacza "staje sie tym, co w kon-
tenerze nazywa sie¢ BOK".) Kontenerem przyjeto sie¢ oznaczaé ten frag-
ment pamigci komputera, gdzie zapisywane sa migdzy innymi aktualne
wartoéci zmiennych). Zeby LOGO wykonat komende FORWARD: BOK
kontener nie moze by¢ pusty. Kontener zapetnia si¢ gdy wywotujesz ko-
mend¢ PUDELKOP podajacjejnazwe wraz zparametrem:

PUDELKOP 10 Iub PUDELKOP 15 itd.




Gdy LOGO czyta tak napisang komende, liczba 10, 15 lub kazda inna
ktorg wprowadzisz na ich miejsce, jest zaktadana do kontenerai nazywa
siec BOK. Komputer moze wtedy "zaglagda¢™ do kontenera w czasie wyko-
nywania procedury.

Mozliwe biedy:

1. Btedy literowe w nazwie zmienngj (np. POK zamiast BOK), inna
nazwa tej samej zmiennej w linii tytutowej, inna w instrukcjach.

2. Pominiecie: (dwukropek),

3. Umiescites spacje miedzy : (dwukropek) i BOK albo tez
(dwukropek) przed liczba,

4. Zapomniates$ o spacji, ktéra powinna poprzedzac : (dwukropek).
Znak : (dwukropek) daje LOGO zna¢, ze stowo, ktére on poprze-
dza ma on traktowac jako nazwe kontenera przechowujgcego licz-
be, inne stowo, liste stow albo liste list.

KILKA PRZYKLADOW WYKORZYSTANIA PUDELKOP

TO KWADRATY
PUDELKOP 10
PUDELKOP 20
PUDELKOP 30

PUDELKOP 40
END

TO BRYLANTY

RT 45

REPEAT 4 [KWADRATY RT 90]
END

TO FLAGAP :ROZMIAR
FD :ROZMIAR
PUDELKOP :ROZMIAR
BK :ROZMIAR

END




TO 6 FLAG :ROZMIAR
REPEAT 6 [FLAGAP :ROZMIAR RT 60] .
END L

Jak sie pewnie przekonates, mozliwoéé kontrolowania rozmiardw ry-
sowanych figur czyni grafike bardziej uzyteczng 1 interesujaca.

DUZE I MALE TROJKATY

Mozesz takze zdefiniowal procedure rysujgca tréjkat, ktdra wymaga
parametru. Zadaj:

ED " TROJKAT

Teraz Edytor LOGO pokazuje C1 tekst procedury z kursorem ustawio-
nymnaTwTO:

TO TROJKAT
REPEAT 3 [ED 30 RT 120]
END

Wyprdébuj tez takie procedury:

TO TROJKATY
TROJKATP 10
TROJKATP 20
TROJKATP 30
TROJKATP 40
END

TO TROJGWIAZDA
REPEAT 10 [TROJKATY RT 36]




TO DRZEWO :BOK

RT 30 TROJKATP :BOK
RT 60 FD :BOK / 2

LT 90 BK :BOK / 2

END

TO DRZEWA
DRZEWO 30
DRZEWO 40 2\
DRZEWO 50 ook
END ‘

ARYTMETYKA

W tym fragmencie dowiesz si¢ jak uzywac¢ operacji arytmetycznych
w LOGO.

PR5+3
LOGO odpowiada:
8

PR 4 * 23
LOGO odpowiada:
92

PR 345 - 32
LOGO odpowiada:
313

PR25/5
LOGO odpowiada:
5

LICZBY W LOGO

LOGO pozwala Ci uzywac¢ zaréwno liczb catkowitych jak tez utamko-
wych. Oto nastepne przyktady:

PR _25/0.5



5
PR25/6
4.16666666
PR 4%2.3
9.2

PR25/2

12.5

SELOWNICZEK

W tym rozdziale poznates operacje LOGO:

/ podzieli¢

- odjaé

+ dodaé

* pomnozy¢
dwukropek




ROZDZIAL Xl

"LUKI | OKREGI”

Z6tw moze rysowac krzywe rownie dobrze jak proste. Sg one wyko-
nywane poprzez wielokrotne wykonywanie matego kroku naprzod i ma-
tego skretu.

Chcac narysowac okrag, musisz zotwia obroci¢ o 360 stopni. Wypro-
buj wiec taki program:

REPEAT 360 [FD 1 RT 1]
Otrzymany okrgg wyglada doskonale, ale jego rysowanie zajeto mnos-

two czasu. Z6tw musiat dwie Twoje instrukcje powtorzy¢ az 360 razy -
odpowiada to narysowaniu 90 kwadratow!

£ )

Jesli chcesz swoje okregi rysowac szybciej, to musisz sie zgodzi¢ na
pewien kompromis:

REPEAT 36 [FD 10 RT 10]

Teraz okrgg jest mniej regularny (tak naprawde jest 36-ciokgtem fo-
remnym), ale za to z6tw rysowat go 10 razy szybciej. Rodzi sie jednak py-
tanie, dlaczego chcielismy, abys$ zmienit parametr dla FD z 1 na 10? Co by
sie stato, gdyby pozostata tam jedynka? Odpowiedz na to pytanie stanie
sie jasna po wykonaniu kilku eksperymentow. Najpierw napisz procedu-
re, ktéra pozwoli Ci rysowac okregi réznych rozmiarow:

TO OKRAG :KROK
REPEAT 36 [FD :KROKRT 10]
END

Uzyj jej teraz, wprowadzajac rozne liczby jako parametr:



OKRAG 1
OKRAG 5
OKRAG 10

Zauwaz teraz, ze wielko$¢ okregu jest proporcjonalna do parametru.
Nie jest to zreszta zbyt dziwne - wszak kazdy z okregdw zawiera t¢ sama,
liczbe krokéw naprzéd FD. W efekcie dtugos¢ KROKu okre$la jednoz-
nacznie obwdd okregu.

OKRAG O ZADANYM PROMIENIU

Czesto sytuacja wymaga rysowania okregdw o $cisle okre$§lonym pro-
mieniu. Chcac wykorzystaé¢ procedur¢ OKRAG musisz kazdorazowo po-
liczy¢ KROK, ktéry bedzie odpowiadat zadanemu promieniowi. Natural-
nie nie ma sensu, abys liczyt to sam - zlecisz to komputerowi. A oto spo-
séb, w jaki mozna si¢ do tego zabraé:

TO OKRAG.PROM :PROMIEN
OKRAG 2*3.14 *:PROMIEN /36
END

Liczba 2*3.14* :PROMIEN reprezentuje obwod okregu (2nR). Obwod
ten odpowiada 36 KROKom z6twia, a wiec jeden musi mie¢ dtu-
20$¢2*3.14* :PROMIEN/36.

A teraz pobaw si¢ tymi nowymi procedurami - z pewnoscia wymys-
lisz dla nich wigcej zastosowan, niz my moglismy Ci tu zaproponowac.

ZOLW RYSUJE LUKI

Wiele zastosowan wymaga rysowania nie petnych okregdw, ale ich
fragmentow, czyli fukdw. Jest pewien sposdb na rysowanie tukéw, ktory
mozesz wykorzystaé juz teraz. Uruchom procedur¢ OKRAG i nacis$nij
BREAK - tak szybko, by z64w nie zdazyt narysowac catego okregu. To, co
otrzymasz bedzie wprawdzie tukiem, ale niestety trudno Ci bedzie
w pewny sposéb decydowaé o wielkosci tuku - refleks jest jednak bar-
dzo zawodny. Mozna to zreszta zrobié¢ pro$ciej i lepiej: trzeba tylko prze-
robi¢ procedure OKRAG tak, by miata ona teraz dwa parametry. Ten no-
wy bedzie okre$lat ile razy z6tw ma wykonaé maty krok naprzéd i maty
skret w prawo.

Napisz:




EDIT "OKRAG
ATARI LOGO EDITOR udostepni Ci tekst procedury OKRAG:

TOOKRAG :KROK
REPEAT 36 [FD :KROKRT 10]
END

katwo sprawdzisz, ze kuk 10 36 rysuje caty okrag, LUK 10 18 jego po-
towe, LUK 10 9 ¢wiartke itd. Jednak jeszcze wygodniej bytoby, gdybys$
mogt zamiast ilosci krokow jako parametr traktowac ilos¢ stopni tuku,
ktory ma zakreslic zotw. Nic prostszego!

EDIT "LUK
przerob teraz tekst procedury zeby wygladat tak:
TOLUK:KROK:STOPNIE

REPEAT :STOPNIE/ 10 [FD :KROKRT 10]
END

A teraz narysuj rybe:
LUK 6 120

RT 120
LUK 6 120

Albo ptatek kwiatu: oto procedura

TO PLATEK :ROZMIAR
LUK :ROZMIAR 90 RT 90
LUK : ROZMIAR 90 RT 90
END




& NI, L

i jej wykorzystanie:

PLATEK 3 PLATEK?2
REPEAT 8 [PLATEK 3 PLATEK 2 RT 45]
REPEAT 4 [PLATEK 2 RT 45 PLATEK 3 RT 45]

Zauwaz, ze liniaw LOGO moze by¢ dtuzsza, niz jedna linia na ekranie.
LOGO sygnalizuje przeniesienie linii przez strzatke "-", ktéra pojawi sig
jako ostatnia w linii - reszta linii dopisywana jest nizej.

Podamy Ci przyktad wigkszego programu, ktéry bedzie rysowat tabe-
dzia. Uzywa on specjalnych procedur LEWYLUK, PRAWYLUK
i LEWYOKRAG, ktérych definicje znajdzieszw Dodatku A.

TO CIALO :ROZMIAR

RT 45

PLATEK :ROZMIAR

LT 45 <
END —
TO SZYJA :ROZMIAR

LT 45

PRAWYLUK :ROZMIAR 90

LEWYLUK :ROZMIAR 90 Sy
RT 45 Pmesedt
END

TO GLOWA :ROZMIAR

LT 135

PLATEK :ROZMIAR

RT 135 &%

END :




¥ABEDZ - procedura kontrolujgca wykonanie programu wyglada tak:

TO LABEDZ :ROZMIAR
CIALO :ROZMIAR
SZYJA :ROZMIAR/2
GLOWA :ROZMIAR/4
END

y :'()/i;



"JAK WYGLADA POLE ZOLWIA"

Z6tw w kazdym momencie ma pozycje i kierunek. Kierunek mozna
opisa¢ podajac iloé¢ stopni liczona tak, jak w kompasie (tj. w kierunku
ruchu wskazéwek zegara) poczynajac od zera (pdétnoc) umieszczonego
na gérze ekranu. Pokazuje to ponizszy rysunek:

North
(0}

West 270 90° East

180°

South

W pierwszym momencie jak rowniez po kazdym uzyciu CS kierunek
z6twia wynosi 0. Zadaniem meldunku o aktualnym kierunku zdétwia jest
specjalne stowo. Napisz kolejno:

CS
RT 90
PR READING

LOGO natychmiast odpowiada:
90

Tak wicc HEADING podaje nam kierunek z6twia. Stowo HEADING
nalezy do stownika LOGO. Rézni sie jednak od tych, ktére dotychczas
poznate$. Nie jest komenda, a operacja. Nie powoduje wykonania zada-
nej czynnosci, ale podaje pewien wynik (niekoniecznie liczbg), ktory
moze by¢ uzyty jako parametr w innej procedurze.

SETH (skrét od SET HEADING) jest komenda, nadajaca z6twiowi kie-
runek, ktéry podasz jako jej parametr. Istotna réznica pomiedzy SETH
i RT czy LT polega na tym, ze konicowy kierunek zétwia po wykonaniu
komendy SETH nie zalezy w zaden sposdb od wczesniejszego. Obejrzyj
to na nast¢pujacym przyktadzie:




SETH 90

RT 90
SETH 90

Pozycja z6twia jest opisywana przez dwie liczby, ktore pokazujg jego
potozenie wzgledem $rodka ekranu. W momencie startu POS (to skrot
od POSITION) jest rowne (0 0). Pierwsza z liczb okresla potozenie z6t-
wia na poziomej osi, zwanej osig X. Jezeli zo6tw znajduje sie na zachod od
centrum ekranu, to jest ona ujemna. Podobnie druga z nich reprezentuje
potozenie z6twia wzgledem osi pionowej (0$ Y) i jest ona ujemna, jesli
znajduje sie on na potudnie od srodka ekranu.

Pole z6twia mozna sobie wyobrazi¢ jako siateczke utworzong ze
wspotrzednych. Wspotrzedne X sg poziome, zasy - pionowe. Jezeli zOtw
znajduje sie w centrum ekranu to XCOR i YCOR sg rowne zero.

POS, XCOR, YCOR - to operacje jezyka LOGO. Poczgtkowe wymiary
ekranu sg takie, jak na rysunku ponizej:

120

158 0 161

119

Wopisz teraz nastepujacy przyktad:

CSs

LT 90
FD 30
PR POS

LOGO melduje:

-300

A wiec z6tw znajduje sie 30 krokéw na wschod (w prawo) od $rodka
w potowie wysokosci ekranu.

Mozesz rowniez zazgdac¢ podania tylko jednej ze wspotrzednych:

PR XCOR




Odpowiedz:
30
Probuj dalej:

RT 90
FD 52
PRYCOR

Tym razem odpowiedz wynosi 52.

SETPOS (skrét od SET POSITION) przesuwa z6twia do pozycii, ktorg,
podamy jako parametr. Inaczej niz w przypadku FD i BK kranncowe poto-
zenie zOtwia nie zalezy od jego poprzedniej pozycji. HEADING zotwia
pozostaje bez zmian.

Napisz:

SETPOS [50 -52] — umies¢ koniecznie spacje pomiedzy 50 i -52!

W tym przyktfadzie 50 jest wspotrzedng X, zas -52 wspotrzedng Y
punktu, do ktorego przesungtes zotwia.

WRAP | WINDOW

Poczatek pracy zotwia odbywa sie w trybie WRAP. Polega to na tym,
ze w momencie opuszczania ekranu z jednej strony, pojawia sie on z dru-
giej i kontynuuje swoj marsz zachowujgc kierunek. Jasniejsze sie to sta-
nie po obejrzeniu na ekranie takiego przyktfadu:

CS
FD 500
PR POS

Odpowiedzig LOGO bedzie 0 20, a nie 500.

Komenda WINDOW powoduje zmiane tego stanu rzeczy - odtad
20tw nie bedzie juz wracat z drugiej strony ekranu. Dlatego tez czesto be-
dzie sie zdarzac, ze nie bedziesz go wcale widziat na ekranie. Nie mniej -
zawsze wykona wszystkie polecenia, ktére mu wydasz.

WINDOW

et



FD 500
PR POS

Tym razem odpowiedz bedzie 0 500. Jezeli stracisz kontrole nad z61-
wiem, zawsze mozesz go przywotaé komenda CS. Powrdét do trybu
WRAP odbywa si¢ poprzez wydanie komendy WRAP. WRAP i WINDOW
powoduja w pierwszym momencie wyczyszczenie ekranu i ustawienie
z6twia w pozycji wyjsciowe;j.

UZYCIE OPERACJI POS W RYSOWANIU

Jest to bardzo tatwa i prosta droga do narysowania tréjkata prostokat-
nego o zadanych przyprostokatnych. Zacznij od zapamigtania poczatko-
wej pozycji z6twia. Naturalnie nie chodzi o to, by§ sam t¢ pozycje zapa-
mig¢tat, lecz by to zrobit komputer. Stuzy do tego nowa dla Ciebie komen-
da MAKE:

CS
MAKE "START POS

Komenda ta wykonuje dwie czynnosci: umieszcza warto$¢ operacji
POS w przestrzeni roboczej : nadaje jej nazwe START. Jezeli wiec zazy-
czysz sobie od LOGO:

PR :START
a z6tw byt w tym momencie w srodku ekranu, to otrzymasz odpowiedz:

00
Wréémy do tréjkata: najpierw narysuj obie przyprostokatne

FD 33

RT 90

FD 42
Teraz przyszedt czas na uzycie komendy SETPOS:

SETPOS :START

76w zostanie przesuniety do pozycji :START, a ze piéro miat




opuszczone, wigc zostawi $lad, czyli przeciwprostokatna Twojego tréjka-
ta. Nizej znajdziesz procedure rysujaca trojkat prostokatny o przyprosto-
katnych dtugosci BOK 1i BOK 2:

TOTROJKAT:BOK1 :BOK2
MAKE "START POS
FD:BOK1

RT 90

FD :BOK 2

SETPOS :START

END

Wyprébujjejdziatanie:

CS

TROJKAT 40 50
SETH 0
TROJKAT 75 20

SFOWNICZEK

W tym rozdziale zapoznates$ si¢ z nastepujacymi stowami kluczowymi
LOGO:

Komendy:
SETH
SETPOS
WINDOW
WRAP

Operacje:
HEADING
POS
XCOR
YCOR




"W KRAINIE WIELOKATOW | SPIRALI"

Umiesz juz w tej chwili kontrolowac ilos¢ krokow, ktore wykonuje
z0tw, atakze kgt o jaki skreca. Zadziwiajgce jest, jak wiele roznych cieka-
wych rysunkdw mozesz wykonac¢ zmieniajgc tylko dwie litery.

Ponizsza procedura wymaga dwoch parametrow: pierwszy okresla
odlegtos¢ pokonywang przez z6twia, a drugi kgt obrotu.

TO WIELOBOK :BOK :KAT
FD :BOK

RT:KAT

WIELOBOK : BOK : KAT
END

A teraz uruchom procedure:
WIELOBOK 30 90

Zotw nie zatrzymuije sie, gdyz wielobok ciggle kaze mu wykonac nas-
tepny obroét i tak bez konca. Musisz to przerwa¢ naciskajgc klawisz
BREAK.

LOGO reaguje meldunkiem:

STOPPED! IN WIELOBOK

Pokazujemy Ci tutaj kilka przyktadow ksztattow uzyskanych procedu-
rg WIELOBOK przy réznych parametrach:

WIELOBOK 30 120
WIELOBOK 30 60
WIELOBOK 30 72
WIELOBOK 30 144
WIELOBOK 30 40
WIELOBOK 30 160




WIELOBOK jest procedurg, rekurencyjng. Oznacza to, ze WIELOBOK
sam sie wywotuje w trakcie wykonywania. Kazda procedura w LOGO ma
Swojg wtasng nazwe i jest w petni samodzielna. Moze zawierac instrukcje
wywotywania innych procedur. W szczegolnosci, jezeli wywotuje samg,
siebie, to jest nazywana procedurg rekurencyjna,.

PO D

e e

SPIRALE

Procedura WIELOBOK kaze zotwiowi rysowaé figury zamkniete.
Zo6tw chodzgce w przod, obracajgc sie wraca w miejsce startu. W szczegol-
nosci gdy obraca sie o O° lub 360° (ub wielokrotnos¢ 360), rysuije linie
prosta,.

Rysujgc spirale zotw nie moze wraca¢ w miejsce startu. Powinien
zwieksza¢ dtugosc¢ swojego kroku przy kazdym obiegu ustalonego pun-
ktu obranego przez nas jako $rodek spirali. W ten sposob bedzie sie od-
dala¢C coraz bardziej i bardziej. Mozesz zmusi¢ go do tego dodajac kazdo-
razowo troche do :BOK w linii rekurencyjnej procedury WIELOBOK.

W ten sposob przez niewielkg modyfikacje procedury WIELOBOK
mozesz otrzymac procedure rysujgca spirale:

TO SPIRALA :BOK :KAT
FD :BOK

RT :KAT

SPIRALA :BOK + 6 :KAT
END




SPIRALA 5 90
SPIRALA 5 120

SPIRALA 5 60
SPIRALA 5 144 @
SPIRALA 5 125 | ——

SPIRALA 5 160

Pamigtaj, ze Break przerywa wykonywanie procedury, a CTRL F od-
stania caty rysunek.

Mozesz te procedure zmieniC jeszcze bardziej, dodajgc jeszcze jeden
parametr, ktory bedzie dodawany do :BOKu zamiast szostki.

W ten sposob mozesz regulowac gestos¢ rysowanej spirali. Nowa defi-
nicja powinna wygladac tak:

TO SPIRALA :BOK :KAT :SKOK

FD :BOK

RT :KAT

SPIRALA :BOK + :SKOK :KAT :SKOK
END

Obejrzyj i poréwnaj rysunki wykonywane na rozkaz:

SPIRALA 5 75 1
SPIRALA 5 75 2




ROZDZIAL. XVI

"SPECJALNE MOZLIWOSCI GRAFIKI ZOLWIA W ATARI LOGO"

Grafika zétwia w LOGO przeznaczona dla komputera ATARI charak-
teryzuje si¢ szczegdlnie duzymi mozliwo$ciami. Pozwala ona uzy¢ jedno-
czesnie az czterech z6twi. Ten ktorym postugiwates sie dotychczas jest
tylko jednym z nich. W dodatku wszystkie cztery moga tworzy¢ rysunki
jednoczeénie.

W tym rozdziale nauczysz si¢ jak dysponowaé wszystkimi zétwiami
naraz oraz kazdym z osobna.

CZTERY ZOLWIE

Zbkwie sa ponumerowane od 0 do 3. Poprzez komende TELL mozesz
sprecyzowaé, ktéremu z6twiowi pragniesz wydawacé rozkazy.

Na przyktad, zeby ustawi¢ w szeregu cztery z6twie podaj nastepujace
instrukcje:

ST
FD 40

W momencie startu LOGO traktuje wszystkie Twoje komendy tak,
jakby byty przeznaczone dla zétwia o numerze 0. Ten stan rzeczy trwa
tak dtugo, jak dtugo nie wydasz innego polecenia.

TELL 1

76w z numerem 1 pojawia sie na $rodku ekranu.
Jesli z6tw nie pojawi si¢ po komendzie TELL sprébuj wywotaé go ko-
mendaST:

FD 20
TELL 2
BK 20
TELL 3

Chcac adresowaé¢ komendy jednocze$nie do kilku zéiwi musisz
umiesci¢ ich numery w nawiasie kwadratowym.




TELL[O 1 23]
RT 90
FD 20

Nap Ao w
2 ok o £

Wszystkie zétwie robig "w prawo zwrot” i 20 krokdéw na przod.
ZOLWIE W RUCHU

Komendg SETSP mozesz wprawi¢ z6twie w ruch nadajgc im statg
predkosc.

SETSP 20

Ten przyktad pokazuje jak nada¢ wszystkim zétwiom predkos¢e 20.
Wieksza liczba wprowadzona jako parametr spowoduje szybsze porusza-
nie sie¢ z6twi. Poeksperymentuj zmieniajgc wartos¢ predkosci:

SETSP 50
SETSP 10

Zo6twie pozostawiajg za sobg $lad, gdyz ich pidra sg opuszczone. Mo-
zesz jednak wymazac te linie poprzez PE (od ang. pen eraser).

Gdy wprawisz z6twie w ruch bedg sie porusza¢ zachowujgc kieru-
nek, ktory miaty w momencie startu. O ile zmienimy zoétwiowi kierunek
w trakcie ruchu, wykona on faktycznie skret.

Sprobuj zrobi¢ ten eksperyment z zé6twiem 1:

TELL 1
RT 180

Zauwazytes$ pewnie, ze LOGO jednoczes$nie poruszajgc zotwiami jest
gotowy wykonywa¢ inne Twoje rozkazy. Jest to wyrazne odrdznienie od
Grafiki Zotwia, z ktorg mielismy do czynienia dotychczas.

Jezeli znudzity Ci sie cztery z6twie mozesz wroci¢ do pierwotnego




stanu - z jednym zétwiem w nastepujacy sposob:

TELL [0 1 2 3]
CS

Wszystkie zotwie sa umieszczone w centrum ekranu jeden na drugim.
Mozna si¢ tez ich pozby¢ komenda;

HT

i z powrotem wywotaé zdtwia 0:
TELL 0 ST

Zeby wrécié do stanu pierwotnego opuéé jeszcze na dét piéro:
PD

KOLOR ZOLWIA

Jak si¢ zapewne zorientowate$, kazdy z z6twi w momencie pierwsze-
go pojawienia si¢ na ekranie byt innego koloru. Nie sa one jednak state
i mozesz je w kazdej chwili zmieni¢ stosujac komende SETC (od SET CO-
LOR). Naprzyktad polecenia:

TELL 0
SETC 20

powoduja zmiang¢ koloru zétwia 0 na ztota. Jak sie pewnie domyslasz ko-
lory sa ponumerowane, a ich numery odpowiadaja doktadnie tym, ktore
podaliSmy w tabelce w Rozdziale 7.

KSZTALT ZOLWIA

Jezeli zwykty ksztatt z6iwia znudzi Ci sie, mozesz go zmienié na inny,
wedle Twego uznania - moze to by¢ ksztatt rakiety, gwiazdki samochodu
wyscigowego lub jakikolwiek inny - jedynym limitem jest Twoja wyob-
raznia. Do tych zmian stuzy Edytor Ksztattu, a komputer moze w swej pa-
migci przechowywaé jednocze$nie pigtnascie réznych wersji wygladu
z6twia. Gdy sie¢ zdecydujesz na taka zmiane wydaj komende EDSH (od
EDit SHape) wraz z parametrem, ktérym powinnaby¢ liczbaod 1do 15 -




- pod takim numerem bedzie w pamieci przechowywany ksztatt, ktory
zaraz okreslisz.

Na ekranie ujrzysz siatke ztozona z o§miu kolumn po szesnascie pros-
tokatéw w kazdej. Kursor bedzie si¢ znajdowat w lewym gérnym rogu.

Mozesz go zupetnie dowolnie poruszaé¢ uzywajac kombinacji klawiszy
CTRL~, CTRL+, CTRLt, CTRL+

EDSH 1

W pierwszym momencie wszystkie prostokaty beda puste. Ty mozesz
je wypetni¢. Robi sig to bardzo prosto - wystarczy ustawi¢ kursor na
wybranym prostokacie i nacisna¢ klawisz spacji, a wypetni si¢ on. Jezeli
nacisniesz ten klawisz jeszcze raz, to prostokat znowu stanie si¢ pusty.
Stosujac te prosta technik¢ mozesz namalowaé na siatce dowolny rysu-
nek - stanie si¢ on nowa postacia "zétwia". Na poczatek proponujemy Ci
nieskomplikowany ksztatt prostokata, ktéry widzisz ponizej.



Po wykonaniu go nacisnij klawisz ESC, zeby wyjs¢ z Edytora Ksztattu.
Wykorzystaj teraz komende SETSH (od SET SHape) aby uczyni¢ zotwia 0
tym prostokgtem:

CS

TELL O
ST
SETSH 1

Z6tw w swej nowej postaci zachowa wszystkie swoje poprzednie
witasciwosci z jednym matym wyjatkiem: odtgd nie bedzie sygnalizowat
obrotami swej figurki kierunku, w ktbrym ma sie poruszac.

PRZECHOWYWANIE POSTACI ZOLWIA

Od momentu opuszczenia Edytora Ksztattu zdefiniowany przez Cie-
bie rysunek jest przechowywany w przestrzeni roboczej komputera. Nie
jest to jednak przechowywanie wieczne - kazde wytgczenie komputera
oproznia catg jej zawartosc, wiec i Twoje ksztatty znikng, Oczywiscie i na
to jest rada: jest nig operacja GETSH (GET SHape).

Oto przyktad jej wykorzystania:

MAKE " PUDLO GETSH 1




Odtad komputer przechowuje ksztalt prostokata zdefiniowany jako
ksztatt 1 pod nazwa PUDLO. Jezeli terazwydasz komende SAVE, to na tas-
me¢ magnetyczna oprdcz wszystkich Twoich procedur przepisany zosta-
nie takze ksztatt 1 jako PUDLO. Po pézniejszym wczytaniu zbioru z kase-
ty do pamieci komputera komenda LOAD, PUDLO trafi do niej z powro-
tem. Gdy teraz wydasz komende:

PUTSH1:PUDLO
Ksztatt 1 stanie si¢ znowu prostokatem. Dalszymi komendami:

TELL 0
SETSH 1

nadasz "zétwiowi" postaé prostokata.
WYKRYWANIE ZDERZEN

ATARI LOGO daje Ci mozliwo$¢ zdalnego wykrywania kolizji pomig-
dzy dwoma zétwiami oraz z6twiem a rysunkiem znajdujacym si¢ na ekra-
nie. Mozliwe przypadki kolizji sa zakodowane jako liczby od 0 do 21, ok-
reslajace ktore z z6twi si¢ zderzyty, badz ktoéry z6tw najechat na ktéry ry-
sunek, przy czym LOGO rozréznia trzy rodzaje rysunkéw, w zaleznosci
od piéra (0, 1 lub 2) ktérym zostaty narysowane. Doktadny opis kolizji
okreslonych poszczegdlnymi liczbami znajdziesz w Dodatku B.

Liczb tych uzywa si¢ jako parametréw komendy WHEN.

Najprosciej bedzie, jesli przyjrzysz si¢ jej dziataniu na przyktadzie:

TELL [0 1 2 3]

CS

SETSH 0

HT

Teraz ekran jest juz zupetnie czysty.
TELL 0 ST

SETPN 0

PD

RT 90

FD 50 BK 100

Uzywajac zétwia i pidra 0 narysowate$ pozioma linie:




TELL 1

ST

PU

SETSP 20

‘Q’._— ‘(._..._
4 b

2SETPN O 2TELL 1 b
2PD 2ST

2RT 90 2Py

2FD 50 BK 100

?SETSP 20
28l i |

Teraz z6tw bedzie sig stale poruszat pionowo z predkoscia 20, co jaki$
czas przecinajac pionowa kreske. Czas na kluczowa komende. Po jej wy-
daniu z6tw po kazdorazowym najechaniu na kreske bedzie zmieniat kie-
runek marszu o 180 stopni.

WHEN 4 [RT 130]

Liczba 4 oznacza kolizje pomicdzy zétwiem nr 1 i rysunkiem wykona-
nym pioérem 0. Liczbe t¢ (jak rowniez pozostate) mozna odtworzy¢ stosu-
jac stowa kluczowe OVER i TOUCHING. O ich uzyciu dowiesz si¢ wi¢cej,
jezeli przeczytasz Dodatek B.

KomendaWHEN przywotuje Cinapomoc "Stworka WHEN", zyjacego
w $wiecie ATARI LOGO. Caty swoj czas spedza on na oczekiwaniu na ja-
kakolwiek kolizje na ekranie. Gdy tylko ona zajdzie, rozkazuje on z6twio-
wi, ktérym wtasnie si¢ postugujesz, wykonaé wszystkie polecenia, ktore
otrzymat od Ciebie w licie. Natychmiast potem powraca do obserwowa-
nia ekranu. Bedzie to robit dopdki nie uzyjesz komendy CS lub nie poz-
wolisz mu odpoczaé, co mozna zrobi¢ komenda;:

WHEN 4 []

Zauwaz, ze polecenia stworka WHEN wykonuje ten z6tw, ktorego Ty
W tym momencie uzywasz, a wcale nie musi to by¢ ten, ktérego ruch Sle-
dzi WHEN. Aby obejrze¢ ten efekt wydaj komende:

TELL 0

Odtad to z6tw 0 bedzie robit "w tyt zwrot", gdy zéiw 1




nadeptywat na kreske.

SELOWNICZEK

A oto nowe stowa kluczowe ATARI LOGO:

Komendy:
EDSH
PUTSH
SETC
SETSH
SETSP
TELL
WHEN

Operacje:
GETSH




"PROJEKTOWANIE GIER"

Rozdziat ten wyjasdnia jak projektowacé gry uzywajac dynamiki zétwia.
Nasza propozycja - to prosta gra nawigacyjna. Tarcza, kilka przeszkdd
i pojawiajacy si¢ na ekranie z6tw sa naszymi rekwizytami. Zadaniem gra-
cza jest przeprowadzenie z6twia w mozliwie najmniejszej liczbie krokéw
do tarczy, oczywiscie z pomini¢ciem przeszkéd.

Tarcza moze byé dowolny "Zoétwiowy" rysunek, badz tez inny zéiw.
W naszym przyktadzie bedziemy jako tarcze¢ traktowaé zétwia 0, jako na-
wigatora zotwia 1, a jako czujnik wykrywajacy kolizje miedzy nimi stwor-
ka WHEN.

Tego rodzaju gry staja si¢ prostsze i tatwiejsze gdy realizuje si¢ je eta-
pami. Dlatego dla uproszczenia stworzymy pierwsza wersje gry bez
przeszkod. Zoétw 1 bedzie w ruchu, a gracz bedzie sterowaé¢ nim w kie-
runku tarczy standardowymi komendami LOGO RT 45 lub LT 30. W dru-
gim etapie postaramy si¢ o wicksze wyrafinowanie i oznaczymy specjal-
ne klawisze do kierowania zétwiem. I wreszcie na koncu dostawimy tor
przeszkod.

STRUKTURA GRY

Na poczatku musimy ustawié tarczg, a potem bedziemy potrzebowaé
z6twia. Aby zapewnié sobie te rekwizyty wystarczy jedna procedura na
przyktad taka, jaka proponujemy ponizej.

Procedura REKWIZYTY ustawia zétwia w losowo wybranym miejscu
ekranu nadajac mu kierunek 0 (pyszczkiem na pdinoc):

TO REKWIZYTY

PENUP HOME

RT RANDOM 360
FD RANDOM §0

SETH 0

END

Rezultatem operacji RANDOM jest wylosowana przez LOGO liczba.
Losowanie odbywa si¢ zawsze sposrdd liczb mniejszych od wybranej
przez nas i wprowadzonej do komputera jako parametr operacji




RANDOM. W procedurze REKWIZYTY z6tw obraca sie w prawo o kat,
ktéory moze wynosi¢ od 0 do 360. Liczba losowa wyliczana jest na nowo
za kazdym uzyciemm RANDOM. Parametr instrukcji FD takze jest liczbg lo-
sowg, tym razem nie wiekszg od 79. Ostatnia instrukcja procedury usta-
wia zOtwia pyszczkiem na potnoc. Procedurg REKWIZYTY oprocz tarczy
i z6twia mozna réznie dobrze ustawi¢ przeszkody.

Nizej przedstawiona przez nas procedura PLANSZA korzysta dwuk-
rotnie z procedury REKWIZYTY: raz w celu ustawienia losowo zotwia -
tarczy drugi raz z6twia - nawigatora.

TO PLANSZA
CS

TELL O ST
REKWIZYTY
TELL 1 ST
REKWIZYTY
END

Wyprébuj teraz te procedure. Gra stanie sie bardziej przejrzysta jesli
trzeba bedzie sie w jakis sposOb odroznia¢ od nawigatora. Dlatego zas-
tgpmy klasyczny ksztatt z6twia stuzgcego nam za tarcze ksztattem puste-
go prostokgta.

Zdefiniowany on zostat w poprzednim rozdziale jako Ksztatt 1. Dotg-
czymy wiec instrukcje SETSH 1 do procedury PLANSZA. Upewnij sie, ze
ksztatt SETSH 1 jest okreslony.

TO PLANSZA
CS

TELL O ST
REKWIZYTY
SETSH 1
TELL 1 ST
REKWIZYTY
END

teraz wykorzystaj te plansze do procedury GRA:
TO GRA
PLANSZA
SETSP 30
WHEN 19 [SETSP 0]




Ostatnia instrukcja zatrzymuje z6twia w chwili osiagniecia celu - tar-
czy. Numer 19 oznacza kolizje miedzy z6twiem 0 (tarcza) i 1 (nawigator).
Wyprébujmy gre kilka razy:

GRA
RT 45
LT 10

PRZYSTOSOWANIE KLAWISZY DO STEROWANIA GRA

Uruchamiajac swoje programy mozna stosowaé wiele technicznych
rozwiazan utatwiajacych nam wspoétprace z komputerem. Mozna zada-
waé¢ LOGO pytania i oczekiwaé¢ na nie odpowiedzi sfowami badz petny-
mi zdaniami. Mozna tez, jak w przypadku naszego programu "rozmawiac"
z komputerem przez naciskanie klawiszy. Konieczna jest do tego operak-
jaRC.

Napisz:

PR RC

W tej chwili LOGO czeka na wprowadzenie znaku z klawiatury. Naci$-
nij A. RC "odbiera" znaczenie klawisza A i przyporzadkowuje je komen-
dzie PRINT. Efektem tego jest wypisywanie A na ekranie.

LOGO nie czeka na nastepne napisy, dziata bezposrednio po nacisni¢-
ciu A.

Poeksperymentuj z operacja RC. Zauwaz, ze piszac samo RC (wpro-
wadzone klawiszem RETURN) i nastgpnie wprowadzajac znak z klawia-
tury na przyktad X, nie bgdziesz rozumiany przez LOGO.

Da Ci o tym zna¢ napis:

YOU DONT SAY WHAT TO DO WITH X

RCjest operacja o podobnym dziataniu jak HEADING i POS. Moze by¢
uzyta jako parametr innych komend i operacji. Na przyktad nazwijmy re-
zultat operacji RC przy pomocy MAKE:

MAKE "KLAWISZ RC

Napisz teraz znak. (Zauwaz, ze nie pojawi si¢ on na ekranie, inaczej
moéwiac LOGO nie daje "echa", gdy co$ wprowadzasz). Teraz mozesz




mowié o tym klawiszu nazywajac go :KLAWISZ
PRINT :KLAWISZ
LOGO odpowie:

V4

(albo inna litera, zawsze jednak taka, ktora ty naci$niesz).

Powyzszy pomyst wykorzystamy w nastgpnej procedurze. Wyobraz-
my sobie najpierw jej dziatanie. Niech naci$nigcie klawisza L powoduje
obrét o 15 stopni w lewo, za$ P taki sam obrdot w prawo. Nazwijmy proce-
dure STEROWANIE:

TO STEROWANIE

MAKE "ODPOWIEDZ RC

IF :ODPOWIEDZ = "P [RT 15]
IF :ODPOWIEDZ = "L [LT 15]
END

ODPOWIEDZ jest nazwajakanadali§my rezultatowioperacji RC. Pro-
ceduratasprawdza ODPOWIEDZ korzystajac ze stowa kluczowego IF. In-
strukcja ta wymaga dwoéch parametréw: pierwszym musi by¢é warunek,
ktéremu w danej chwili odpowiada prawda (TRUE), badz fatsz (FALSE),
drugim lista rozkazéw. W naszym przyktadzie sprawdzamy warunek
przy pomocy operacji = (rownos$¢). Wymaga ona dwdch parametrow i
daje w wyniku prawde (TRUE) jezeli oba sa takie same i fatsz (FALSE) w
przeciwnym wypadku.

LOGO powinno uruchamiac¢ procedurge STEROWANIE, gdy wprowa-
dzisz co$ z klawiatury. Zrobisz to tatwo przy pomocy operacji KEYP. Daje
ona w wyniku prawde, gdy klawisz naci$niemy i fatsz jesdli nie. Mozesz
wigc napisa¢ procedure uruchamiajac STEROWANIE, wtedy i tylko wte-
dy gdy klawisz zostanie nacis$nigty.

Napisz:

TO ZABAWA

IF KEYP [STEROWANIE]
ZABAWA

END

‘Zauwaz, ze ZABAWA jest rekurencyjna. Ostatnia linia tej procedury




wywotuje jgnanowo. Zatrzymac jg mozesz klawiszem BREAK.
wyprobuj:

GRA
ZABAWA

Naciskaj L i P zeby kierowa¢ z6twiem. Jesli nic sie nie dzieje przy
wciskaniu L i P sprawdz czy przypadkiem nie zostat wcisniety klawisz
CAPSLOWR. Jesli tak LOGO nie rozumie Twoich rozkazéw. Musisz wré-
ci¢ do pisania duzymi literami naciskajgc SHIFT i CAPS LOWR jedno-
czesnie.

ROZSZERZENIE PROJEKTU GRY

Teraz na bazie procedur GRA, ZABAWA i PLANSZA skonstruujemy
lepszy projekt. Najpierw w procedurze PLANSZA dodamy kilka z6twio-
wych rysunkow, ktore postuzg nam jako przeszkody:

TO PLANSZA

CS

TELL O ST

REPEAT 3 [REKWIZYTY PD FD 20]
REKWIZYTY

SETSH 1

TELL 1 ST

REKWIZYTY

END

Trzecia komenda przy pomocy instrukcji REPEAT stuzy do narysowa-
nia trzech kroétkich odcinkéw w losowych miejscach ekranu.

GRA powinna dawac¢ zna¢, kiedy stworek WHEN wykryje zderzenie
z6twia z przeszkodg, Numer kolizji miedzy z6twiem 1 i pidorem O jest 4.
Gdy taka kolizia nastgpi z6tw powinien cofng¢ sie o kilka krokéw. Ele-
ganckim rozwigzaniem bedzie umieszczenie regut zabawy na poczgtku
procedury GRA:

TO GRA

REGULY

PLANSZA

SETSP 10

WHEN 19 [SETSP 0]




WHEN 4 [BK 6]

ZABAWA

END

TOREGULY

SS

PRINT [DOPROWADZ ZOLWIA DO TARCZY]
PRINT [STERUJ KLAWISZAMI P i L]

END

Wyprébuj GRE. Napisz:
GRA

Jest bardzo dobra, ale moze by¢ jeszcze lepsza. Teraz mozna przerwaé
tylko naciskajac BREAK. Przerdb ja tak, zeby zatrzymywata si¢ po skon-
czeniu. Ale skad ma sic¢ LOGO dowiedzie¢, ze gra si¢ skonczyta? Jedna
z metod jest §ledzenie predkosci zétwia. Zauwaz, ze stworek WHEN, gdy
tylko dwa zotwie si¢ spotkaja umieszcza w procedurze GRA rozkaz
SETSP 0. Zabawa musi wigc zawiera¢ sprawdzenie czy predkosé jest = 0.
Wtedy gra si¢ konczy i ZABAWA musi si¢ zatrzymac.

TO ZABAWA

IF SPEED = 0 [STOP]
IFKEYP [STEROWANIE]
ZABAWA

END

SPEED jest operacja, ktorej rezultatem jest warto$¢ predkosci, za kto-
ra w danej chwili porusza si¢ z6tw. Teraz cata gra jest gotowa. Sprobuj
wigc zagrac:

GRA

Pamigtaj, ze sterujesz z6twiem komendami P i L. Gdy zétw osiagnie
tarczg procedura si¢ zatrzyma i LOGO wypisze znak zachety na ekranie.

Jeste$ w stanie zaadaptowac te gre i techniki w niej zawarte do wyko-
nania innych gier podobnego typu. Mozesz takze udoskonali¢ nasza gre.
Na przyktad mozesz zastapi¢ zétwia 0 innym ksztatem, albo zleci¢c LOGO
zapisywanie Twoich wynikéw. Mozesz takze zmieni¢ reguty gry, tak zeby
gracz tracit punkt przy kazdym zderzeniu z przeszkoda.




SLOWNICZEK

W tej czesci poznaliSmy komendy:
IF
STOP

oraz operacje:
KEYP
RANDOM

RC

SPEED




"PROCEDURY REKURENCYJNE"

Jedna z cenniejszych cech LOGO jest mozliwo$¢ pisania programow
sktadajacych sie z odrebnych procedur. Kazda z nich ma swoja wlasna
nazwe i stanowi samodzielna catos¢. Procedury moga wywotywaé (uzy-
waé) inne procedury, takze dopuszczalne jest by procedura sama siebie
wywolywata. W takim przypadku nazywamy ja procedura rekurencyjna.
Postugiwali$my si¢ juz takimi procedurami w rozdziale 15 (Na przyktad
SPIRALA i WIELOBOK).

ZATRZYMANIE PROCEDUR REKURENCYJNYCH

Mozna podaé wiele przyktaddéw operacji, ktére umieszczone wew-
natrz procedury spowoduja jej zatrzymanie. Ponizej znajdziesz prosty
przyktad wykorzystujacy operacje KEYP:

TO SPIRALA :BOK :KAT :SKOK
IFKEYP[STOP]

FD:BOK

RT:KAT
SPIRALA:BOK+:SKOK:KAT:SKOK
END

Wynikiem KEYP jest TRUE (prawda) ilekro¢ jakikolwiek klawisz jest
nacis$niety. Uzycie tej operacji wraz z IF pozwala Ci zatrzymac procedure
naci$nieciem dowolnego klawisza. Ten sposéb wymaga ingerencji czto-
wieka. Teraz zobaczysz przyktad, ktéry sie obywa bez tego. Jezeli zmie-
nisz pierwsza lini¢ SPIRALA na:

[F:BOK> 150 [STOP]

to zatrzymanie nastapi w momencie, gdy :BOK stanie si¢ wickszy niz 150.

Reguta zatrzymania WIELOBOK moze by¢ troche sprytniejsza. Prog-
ram ten rysuje figure w ten sposob, ze z6tw wraca do swojego pierwot-
nego stanu. Co za tym idzie, musi wykonaé¢ obrét o kat petny czyli 360°.
Jednak czasami obrot jest wielokrotnoscia 360-ciu stopni.

s



Na szcze$cie potrzebujesz tylko informacji kiedy kierunek zétwia be-
dzie taki sam, jak na poczatku. Dokonaj wicc w WIELOBOK zmiany. Ope-
racja zatrzymania bedzie wygladata tak:

IF HEADING = :START [STOP]

Umies$¢ ja w procedurze po komendzie RT - gdyby$ to zrobit wczes-
niej, reguta zatrzyma prace zanim si¢ ona na dobrze zacznie.

TO WIELOBOK :BOK :KAT
FD:BOK

RT :KAT

WIELOBOK :BOK :KAT
END

TO SPIRALA :BOK :KAT :SKOK
FD:BOK

RT :KAT
SPIRALA:BOK+:SKOK:KAT:SKOK
END

WIELOBOK wywotuje WIELOBOK w czesci definicyjnej i podobnie
SPIRALA wywotuje SPIRALA.

Zastanéwmy si¢ nad tym procesem. Wyobrazmy sobie, ze LOGO ma
nieograniczone zasoby pomocnikéw, bedacych stworkami zyjacymi
w komputerze. Przy kazdym wywotaniu procedury "wzywamy" pomocni-
ka, zeby §ledzit jego definicje. Krasnoludek zaczyna wykonywa¢ instruk-
cje. Robi to $ciagajac na pomoc inne krasnoludki. Najczesciej kilku po-
mocnikéw potrzeba do zrealizowania jednej procedury.

Na przyktad, gdy wywotujemy WIELOBOK wzywany jest krasnoludek
FD. Kiedy skonczymy prace wotamy krasnoludka RT. I tak dalej coraz to
nowe krasnoludki. Drugi wielobok wzywa krasnoludkéw FD i RT i trze-
ciego krasnoludka WIELOBOK. W tym czasie pierwszy pomocnik
WIELOBOK czeka na skonczenie pracy przez drugiego. W tym czasie
koncza pracg krasnoludki FD i RT (nie jest istotne, kto wzywat ich na po-
moc) krasnal WIELOBOK nigdy nie skonczy swojej roboty; bedzie ciagle
wzywaé¢ nowych pomocnikow WIELOBOK.

Proces WIELOBOK jest kontynuowany, az do naci$niecia BREAK. Nie
wszystkie procedury rekurencyjne dziataja w ten sposéb. Przy spetnie-
niu pewnych warunkdéw moga si¢ samoczynnie zatrzymywac.
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RT :KAT

IFHEADING = :START [STOP]
WELOBOK :BOK:KAT

END

Teraz przed kazdorazowym wywotaniem nie zapomnij poinformo-
waé¢ komputera o pozycji poczatkowe;j.

MAKE "START HEADING
WIELOBOK 10 36

Teraz juz komputer bedzie wiedziat kiedy zakonczy¢ rysowanie. Nie
jest to najlepsze rozwiazanie - jesli zapomnisz LOGO poinformowaé
o pozycji - WIELOBOK nie bedzie dziatat. Najlepiej bedzie, jesli ten obo-
wiazek zwalisz na sama procedurg. Program - ktéry napiszesz bedzie sie
sktadat z dwoch procedur. WIELOBOK 1 jest prosta przerobka
WIELOBOK.

TO WIELOBOK 1 :BOK:KAT :START
FD :BOK

RT :KAT

IF HEADING = :START [STOP]
WIELOBOK 1 :BOK :KAT :START
END

Teraz napisz jeszcze nowy WIELOBOK, ktéry bedzie zapamigtywat
START ipodawatjegowartos¢ do WIELOBOK 1.

TO WIELOBOK :BOK :KAT
WIELOBOK :BOK :KAT HEADING
END

Ta procedura jest juz w petni zadowalajaca. Zwré¢ uwage, ze HEA-
DING jest operacja i dlatego przed tym stowem nie stawiamy: (dwukrop-
ek), tak jak to czynimy, gdy chcemy odczyta¢ warto$¢ jakiej$ zmienne;.

Faczac elementy procedur rysujacych wieloboki i spirale mozesz ot-
rzymaé nowe programy tworzace obrazy.

W tym miejscu nasza rola si¢ konczy: wiesz juz dostatecznie duzo, aby
dalej poznawacd grafike zotwia ATARI LOGO samemu.

Przyjemnej zabawy!




UZYTECZNE NARZEDZIA: PROCEDURY RYSUJACE LUKI I OKREGI

TO PRAWYLUK :PROMIEN :STOPNIE

PRLUK 1.174532%* :PROMIEN :STOPNIE /10

IF 0 = REMAINDER :STOPNIE 10 [STOP]

FD . 174532 *:PROMIEN (10 * REMAINDER :STOPNIE 10
RT REMAINDER :STOPNIE 10

END

TO PRAWYLUK :PROMIEN :STOPNIE
PRAWYLUKX:PROMIEN: STOPNIE
END

TO LEWYLUK:PROMIEN:STOPNIE

LWLUKI .174532 *:PROMIEN :STOPNIE /10

IF 0 =REMAINDER :STOPNIE 10 [STOP]

FD .174532 *:PROMIEN /10 X REMAINDER :STOPNIE
LTREMAINDER :STOPNIE 10

END

TO LWLUK:PROMIEN:STOPNIE
LEWYLUK :PROMIEN :STOPNIE
END

TO PRLUK | :KROK:ILOSC
REPEAT :ILOSC [RT 5 FD :KROK RT5]
END

TOLEWYOKRAG:PROMIEN
LWLUKI .174532 *:PROMIEN 36
END

TOPRAWYOKRAG:PROMIEN
PRLUK1 .174532 * :PROMIEN
END

Uwaga: Procedury w rzeczywisto$ci rysuja fragmenty trzydziestoszes-
ciokataforemnego (174532 =2*n/36).
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ATARI LOGO posiada mozliwos¢ wykrywania kolizji na ekranie. Dzie-
je sie to za pomocg, komendy WHEN, ktora przywotuje stworka WHEN
oczekujgcego na okreslony rodzaj kolizji, aby w razie jej zajscia spowodo-
wac wykonanie serii komend. Patrz - Rozdziat 16. Istnieje mozliwosc
uzycia operacji OVER i TOUCHING jako pierwszego parametru komen-
dy WHEN. OVER posiada dwa parametry: numer zotwia i numer piora.
Na przyktad komenda WHEN OVER 1 O [RT 180] jest identyczna z roz-
patrywang w Rozdziale 16 komendg WHEN 4 [RT 180].

Operacja TOUCHING dziata podobnie, ale jej parametrami sg dwa nu-
mery z6twi. Przyktadowo komenda WHEN TOUCHING 1 2 [RT 180] jest
rownoznaczna z komendg WHEN 21 [RT 180].

W umieszczonej nizej tabeli umieszczone sg liczby opisujgce poszcze-
golne rodzaje kolizj. Numery 0-14 (za wyjatkiem 3,7 i 11) opisujg, koliz-
je pomiedzy zotwiami... 3,7 i 15 sg uzyte do kodowania specjalnych wyda-
rzen nie bedadych zderzeniami, ale takich, ktore moze Sledzi¢ stworek
WHEN.

Numer kodowy Nrzotwia Nr pi6ra Opis

0 0 0
1 0 1
2 0 2
3 nacisniecie joystick'a
4 1 0
5 1 1
6 1 2
7 raz na sekunde
8 2 0
9 2 1
10 2 2
11 nie stosowany
12 3 0
13 3 1
14 3 2
15 pozycja joystick'a
ulegta zmianie
16 3 0
17 3 1
18 3 2
19 0 1
20 0 2
21 1 2




DODATEK C

Zawiera on animowany program graficzny pokazujgacy sposob wyko-
rzystania niektorych naprawde wspaniatych mozliwosci ATARI LOGO.
Tworzy on wyscig dwoch samochodoéw, ktorych predkosci sg kontrolo-
wane przezJoystick (jezeli go nie masz, mozesz sprobowac zaadaptowac
sterowanie z grg opisang w Rozdziale 17).

Na poczatek stworz dwa nowe ksztatty z6twi,

EDSH 1
128 64 32 16 8 4 2 1
7 .8 B 4:"3582 1 0
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EDSH 2

128 64 32 16 8 4 2 1
7 6 5 4 3 2 1 0
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MAKE "AUTO1 GETSH 1
MAKE "AUTO2 GETSH 2

Te dwie linie pozwolg Ci przechowa¢ na kasecie oprocz tresci gry,
takze obrazy samochodow.
Przepisz teraz ponizsze procedury:

TO WYSCIG
TRASA
ZDERZENIE
STEROWANE
END

TO TRASA
TELL O HT
FS
GRACZ1
72




TOR
META
AUTA
END

TOGRACZ1

TELL 1

PUTSH 1 :AUTO1

PU ST

SETSH 1

SETPOS [-30 -100]
END

TO GRACZ2

TELL 2

PUTSH 2 :AUTO?2
PU ST

SETSH 2

SETPOS [30 -100]
END

TO TOR

SETBG O

TELL O

SETSP 150 WAIT 100 SETSP 0O
END

TO META

TELL 3 PU HT
SETPOS [-50 115]
PD

RT 90 SETPN 0
FD 100

SETH 0

END

TO AUTA
TELL 1
SETC 7
TELL 2




SETC 27
END

TO ZDERZEN E
WHENOVER 1 0 [ SETBGBG+ 1 | FBG= 1
27 [ SETBGO]
WHENOVER 2 0 [ SETBGBG+ 1 | F BG= 1
27 [ SETBG 0]

END

TO STEROMN E
GAZ 1

HALAS1

GAZ2

HALAS 2
STEROMN E
END

TOGAZ 1
TELL 1

SETSP(JOr0) * 5

| FJOYBO [ SETPCS[-30 - 100] ]
END

TO HALASL
TQOT 0 (JOr0) * 10 +30 15 4
END

TO GAZ2

TELL 2

SETSP(JOr'1) * 5

| FJOYB1[ SETPCS[30- 100] ]

TO HALAS2

TOOT 1 (JOr1) * 10+ 30 15 4
END
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OSKAR

Computer studio

04-118 WARSZAWA ul. Ostrobramska 128
tel. 100-061 w. 2083, tel./fax: 10-28-08

SPECJALISTYCZNY SALON
KOMPUTEROWY

oferuje:

Komputery
ATARI, COMMODORE,
AMIGA, PC XT/AT

magnetofony, stacje dyskow, monitory monochromatyczne
i kolorowe.

Najbogatszg oferte oprogramowania na kasetach, dyskietkach i
cartridge'ach w formie gotowych zestawow.

Skanery, myszki, pidra Swietlne,
Dyskietki 5.25" i 3.5"
Antystatyczne pudetka na dyskietki,
Pokrowce na komputery,
Joysticki.
Emulator hardware'owy komputera:
PC na Atari ST,
PC na Amige
Najwiekszy wybor literatury i czasopism komputerowych.
Naszg oferte sprzetowg wzbogacamy o poradnictwo i

fachowg obstuge popartg 5-letnim doswiadczeniem
pracy na komputerach.

Zapraszamy do wspoéltpracy hurtownikéow,
sklepy komputerowe, ksiegarnie.



OFERTA WYDAWNICZA

Naktadem naszej Agencji ukazaty sie
nastepujace pozycje na temat ATARI:

1. Atari 65/130 XE - podrecznik
uzytkownika

2. Atari Basic dla dzieci
3. Grafika Atari
4. Logo Atari

Naktadem naszej Agenciji ukazaty sie
nastepujgce pozycje na temat

Commodore:

1. Basic dla dzieci i rodzicow

2. Podrecznik uzytkownika C-64

3. Amiga 500 - podrecznik uzytkownika
4. Niesmiertelnosci w grach

5. C-64 - Opisy gier

Agencja Wydawnicza
W-wa, tel. 643 25 09
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