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pro 7X Spectrum

Ing. Juli\iz Timar

Kapitols 1 ,
Ioro pro politad ZX Spectrum

Uvod

vitame vds v LOGU, po&itndovém Jnzyku, ktery vam dovolf
pouzivat vid3d pod{tad ke kresleni obrdzkl, nsanf textdq,
hran{ her nebo k politani. Tento manudl vAas nnuli, jak se
toto v3e provadil, -

Na rozdil od takovych jazykd, jako. je anglidtina nebo
ném&ina, I0g0 nemé4 mnoho slov nebo gramatickych pravidel.

Je zde v3ak urdity podet slov, budeme je nazyvat zdkladnf
procedury nebo primitiva, kterym Iogo rozumf. Tato primitiva

vém dovolf progremovet Snektrum nro rizné WelyMifete napsat
programy, které kreslf, nebo které manipulujf se slovy a se
seznamj. Ale nejen to, vy mG¥ete také roz3f¥it slovnik Jja=-
zyka Logo. MiZete pouZivat zdkladni procedury, které jiz
existujfl a pouZivat je k vytvéreni novych procedur. Potom
miZete pouZivat tyto nové procedury k sestavovani velmi
sloZitych programi.

Tento manudl soustfeduje programy, které vytvérejt
poéfitafovou grafiku, tj. obrdzky na obrazovce politade.
Podftadov4 grafika vdm dovolf Jasn& vid&t to, co se d&l4,
kdyZ se md né&co d&lat, s tim je proto dobrym Gvodem do pro-
gramoviani., '
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Tento menudl nent Gplna pitf{rucka pro uzit{, ale ukiZe
viém, .k z°3it prosromovat A opTAvVOVAL DrOoprnmy, An Jjok uklaA-
dnt DTorrAMy A opéf je pouZiveat. PFi &teni tohotn meanudlu
m¥ete tnkd Pedit rizné problémy, nabo¥ na konci krnitol
jaen uvedeny $4sti n-~zvnné Ndvody, které vim nomohou.

Co potitebujete,. abyste mohli zad&it

I, tomu, abyste mohli pouzivet Slnclalr LOGO, potfebuwete
tyto Jtyii vidci:

1Y po*itn® 7Y Sincleir Spoctrum s prm&tl 48K,

2) televiznf ptijimad, ‘

3) knzetovy mnpnetofﬂn,.

4Y program Logo nn knzeld.

7apojte uvedené pristroje podle obrézku.

)
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sinclair
TR Sqrcteum

7apojte televizor a nastavte 36 knnidl. PFipojte poditad na sit
a po vyleddni se vém zobrazi tato zpravs
(C), 1982 Sinclair Research Ltd.

kterd vém oznamuje, e Jje v3e ofipojieno v pohadku.
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Nynf nnhxqwome Toro do poditade. Do mrenetofonu vloZime
kazetu n hlesitost nnstavime nsi nn 2/3« Na po&ftn#i stiskneme
tinditko J a tfim se na obrazovce ob.jevL slovo LOAD. Nynf stiskne
me tla&ftko SYMBOL SHTFT (ddle budeme psdt pouze SYS) a dvekrdt
stiskneme tladf{tko P rtl~¥{tko SYS stdle stisknuté). Nm obra-
zovce se nyni objevi(

IOAD ™" ,
rokud omylem stiskneme jiné tlnlitko, miZeme chybn& napsané
nismeno nebn slovo sm~znt tim, Ze stiskneme tladitko CAPS SHIFT
rddle budeme psédt pouze CAPS) a tisknutim &{slice ¢ mmZeme.
KdyZ Jisme dob¥e napsmali LOAD "" , stiskneme tls&itko ENTER.
NGpis nn obrazovce zmizf a nodftad nynf miZe dist progrem 2z
magnetofonu. Na mrgnetofonu stiskneme tladitko PLAY. 2y chvilku
se na obrnzovce objevi vndorovné prouZky. To zn~mend, Ze se
progr~m nrhravd. Potom se na obrazovce zafne kreslit obrdzek
o blikx4d ndpis LOADING 1OGO. AZ se cely program dobfe m hra je,
obrdzek zmizi a objevi se text:
WELCOME TO SINCLAIR LOGO
(C)y ICSI/SOLI 1984 VER. 1.6
Myn{ miZete vypnout m~gnetofon. Tento text Jje 2znamkou toho,
Ze se orogrem dobfe nehrdl aoznamuje vam, Ze jéte vitédni v
Jezyku 1ogo. Pokud se tato zpréva neobjevi, dodlo k chybéd
nfi nahrdvéni. 7kuste pfevinout pdsek na zaldtek a zkuste
v3e znovu, ptipadn® zmdhte hlasitost. Ne jmen3{ hl“SltOSt Je
ta, kterda je je3t& z politmle slyS3et.

Logo pouZivd otaznik 7 jako ozna¥eni, Ze ¥ekd na vd3 p¥
prikaz. Jrko kursor se pouZiv4 blikamajic{ &tveredek. Jekmile
znlneme n&co psdt, tento &tveredek se pohybuje a ukazuje ndm,
kam se bude ddle psét. '

Klavesnice
KlAvesnice je popséna v manudlu, ktery je u politinde ZX Spectrum
73e si popi3eme n&které klavesy, které budeme pottfebovat v Logu.

BREAK Po stisknut{ této kldvesy se napile mezera.
STACE '
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DELETE
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Stisknutim této klivesy oznamu.je syétému Inro,

e Jjsme ukondili psani textu o chceme, aby se
toto'nrovedlo, nebo nby se pokr~¢ovalo nn novém
Pidku. Po knidém nnbénném ptik~zu musime stisknout
tlaZitko ENTER. Tnstrukce v Logu z~&{nd 7 n mizZe
mit nejvyde 250 znekd - tj. skoro 8 Padkd.

Pro tladitko SYwmBOL SHIFT budeme poudfvet tuto
zkrntku.

SouXasnym stisknutim tladitek SYS n ‘P zf{skéme Znuk
znok pro uvozovky: "o .

Pro tla&{tko CAPS SHIFT budeme pouZivat tuto
zkratku. Stisknutim tladftka CAPS » pfsmensr dos-
taneme velké pismeno.

Méd pro psanf velkych pismen. Stisknutim tl~3{tek
CAPS a 2 dosteneme tento méd. V pravém dnlnim rohu
se objevi pfsmeno C, které oznamuje C Méd. Frogramy
Vv Logu budeme psit v ¢ M4du.

M6d pro psani melych pismen. Stisknutim tladitek
CAPS & 2 po druhé se vrdtime do I médu.

KdyZz stiskneme tXitko CAPS a @, Logo vyme Ze Jjeden
znak, ktery byl vlevo p*ed kurzorem.

~ KdyZ stiskneme : 'tlalitka CAPS a 5, Logo posune kurzor

0 jedno misto doleva.

Kdy? stiskneme tledf{tkn CAPS a 6 soulasn® v tzv,
EDTT médu (budeme probirat v kanitole 5), lLogo %
posune kurzor o ﬁnﬂnmxmix jeden Pddek dolu.

KdyZ étiskneme tla&{tka CAPS & 7 soudasnd v tzv.
EDIT médu rbudeme probirat v kapitole 5), Logo
posune kurzor o Jjeden ?sdek n=horu.

KdyZ stiskneme tladitka CAPS a 8 soulasn&, Logo
posune kurzor o jeden znnk doprava. ,

KdyZz stiskneme tla&itka CAPS a SYS soulasn&, obje-
vi se v pravém dolnfm rohu pismeno E.  V tomto médu
mnxnmnxpxﬁxxxmxkyxxkxxxnYxxmnxnaxkiﬁxnxnxnxxxxxxx
miZeme n&kterd tlead{tke vyuzft zvladtnim zpisobem.
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¥nanitola 2
7néneme kreslit

(ivod
Ne jlépe se naudime Loro tim, Ze experimentujeme!

pudeme se utit progrnmoviani tim, Ze budeme kreslit obrizky.
Budeme P{dit Zelvidku, m~ly trojdhelniZek, ktery se obﬁevi na
obrezovce. Pro ovliddni Zelvidky je mnoho piikrmzil.e V této kea-
pitole si uvedeme nejdfile?itdj3{ z nich. NapiSeme na klévesnici
2SHOWTURTLE ra stiskneme ENTER)

' . !

[ —

Tento ptikez nopl3eme, kdyZ chceme, aﬁy se ZelviZka objevilna.

Na obrezovce se mhymry% uprostfed objevi podlouhly trojihelnilek
ukazujlci Spidkou nahoru. To je %elviZkn, kterd ném bude kreslit
obrézky. Soudasn® se tnké zm&nilo rozd&leni obrazovky. Pro pseni
textd jsou urleny snodni dva Padky, zbytek obrazovky Je pro 'kres

leni.

7ména stavu %elviéky

Nynf si ukd%eme n8které prikezy, které méni stav Zelvilky. Stave
rozumime polohu Zelvicky a jeji nasmdrovéni. Mnohé z té&chto pri-
knzd majl zkratky, aby se rychleji napsaly. KdyZ budeme pouzivat
novy pi*ikaz, ukdZeme si i zkratku. :

Déle budeme uvaddt ur&ité piikezy, napt. £X FORWARD 50,
ale vy mifete mxyepximprxm¥si provadét tyto pfikazy s jinymi
¢{sly a sledovat, jak se zm¥n{ vysledek. MiZete psdt velkd nebo
mald pfsmena, ale ILogo s nimi bude pracovat jako s velkymi pis-
meny. Proto je lep3f psé4t piikazy velkymi pismeny. Nezapomente
po skondeni Dfikazu stisknout tla&itko ENTER, teprve potom ILogo

vykond Zadenou %innost.



PLORWARD 5@ - nebo nouze :TD 54

2t B o

A

FORWARD Jje nitfkaz, ktery nutf ﬁelviﬁkg jit dopfedu, a musi mit
jeftd dnl3{ vstuoniuka informeci, o kolik krok® dopfedu m# se
mA Felvi &ka posunout. V tomto ptipndd je to mx3®x &{slo 50.
M17%ete pouzit i jiné &fslo. Pokud to nen{ sprdvné, Logo vém

to ozndmi. .

Mezera mezi slovem FORWARU a &islem 5p je velice dilezit4d,
proto¥e Logo rozliduje p¥ikaz FURWARU Y0 a slovo FORWARDSP,
Nronnk, napf{3ete-1i vice mezer mezi p¥ikazem a vstupni informn~-
cf, Lomo Jje vynechi.

Je3t& upozoradijeme, Ze ZelviZka zm&nilm svoji polohu, ale
nezmgnila svoje nasmérovéni, tj. smdr, kterym ukmzuje Zipka.

PRTGHT 99 nebo pouze RT 9

RTIGHT Je pifknz, ktery otd¥{ Zelvidkou doprava a musi mit

Jedit® vstupni informaci, o kolik stupnd se m& Zelvilka oto&it.

Ctoden{ o 90 znamend otodeni o pravy (Ghlel. Podobn& piiknz

LEFT wr 999 nebo pouze LT 9 otoll Zelvidku o 90 dtupﬁ& vlievo.
Jeit& upozornujeme, %e v tomto pr{padd Zelvidka zm&nila

svoje nasmérovédni, ale nezm&nila svoji polohu. '
TBACK 50  nebb pouze BK 50 |

.

BACK Jje prrfknz nodobnd jdkd*FOWWNRb, ktery nutf zelviXku dbouvnout
zpt, tokie zm¥nfi svoii polohu, 'Ale nezmdni nasmirovént.

»
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TLEFT 45 nebo nourze LT 45

T

$olvifkn ne otoX{ o 45 stunhft vlevo se smé&ru, do kterého byln
nntodennr. MY ete to viddd, zitetelnéji, kdy2 Zelvilku posunete

voired pirikazem FURWARD 25,

o

L—.]

?CLEARSCRILLN nebo pouze CS

JestliZe chcete vyCistit obrazovku » zaZit znovu uprostied,
napl3ete p¥ikaz CLEARSCREEN nebo pouze CS. Tento. prikmz smaZe
vie, co bylo nakresleno = vrdtf ZelviZku doprostfed obrazovky
A nasméruje Jji smé&rem nahoru. '

Navody ,
JestliZe mate v poditali Iogo, miZete zkoudet rizné prikeazy.
"7elvicka oblas ned&ld to, co chcete. Je to &asto zavin®no tim,
e jste ud¥leli chybu; v podftalovém jazyce se rikd, Ze jste
ud#lali vedku (anglicky bug). '

Nejcastej8L chyba u zn&finajicich progrermétori je v tom,
%e znpomenou uddlat mezeru mezi pi¥ikazem a vstupem. Nap*iklnd
FORWARD 50 je p¥ikaz v Ioeu, nle FORWARDSO je slowo, které jste
mohli ul Arfve (nebo nozd®ji) definovat.

B ptdinntxtymuy ¥ xkazaxinx® Dva piiknazy jsou od sebe odd&-
leny pouze mezerou mezi slovy. Rozd{l mezi slovy FRWARD a
FORWARD je pouze v pismenku 0, ale pro Iogo ije to rozd{l mezi
tim, Ze vykond n&jakou “innost, nebo tim, Ze vAm nnpife chybo-=
vou zZprivu.



Jratli¥e napficte ben mezery

FORWARDSHH
Yoo viim nnpflie zordvu

T don’t know how to FORWAIRLS D
1. Loro nan, co xm 7namend nirikaz FORWARUS®., Takovymto zpi-.
sobem dAva Lopo n~ védomi, Ze v drném prikazu je chyby, =le
tnké se snoi{ vyjadrit, jakd chybn tb asi je. JestliZe chybova
znrdva je del3i neZ jeden Padek, LORO nA konci PAdku piestane
nsAt m vihravo dole se objevi blik~jici 8ipk»s. Po stisknutl
Ent® ENTER nebo jiné kldvesy se objevi zbytek ZPTavyY .

Koanitola 3
prrvn{ procedura
NauZime Zelvi&ku nakreslit &tverec | /

\' ngd je urdity po¥et slov, kterym Logo rozumi, tj. vi, co mé
d&let. Tato slova, jako nen®. FOURWARD, RIGhT atd. nazyvéme zé-
x1laedn{ procedury nebo téz primitive, 04 toho okamZiku, kdy e -
hrajeme Logo do potitale, vi, co md d&lst po prikazu FD 5@, ale

" nev{, co d&lat po prikazu CTVEREC.

Logo se ale miZe nautit novym procedurém. Nap¥iklad chcete,
aby Logo rozum?lo slovu CTVEREC v takovém smysliu, Ze spojenim
slov, kterd uZ Logo znd, nakresli na obrazovce &tverec. Tim vy-
tvoirite novou précedurnu CIVEREC. Novou proceduru miZete nazvat -
libovolnym jménem, ale nesmi se jmenovat Jeko nékterd zdkladni

nrocedura.
Kdy% pouZijeme ptikazy FORWARD a RIGhT, miZeme nau¥it Logo

nankreslit ¢tverec.
?FD 390 , TRI 98 ?FD 30

L . [




TRT 90 THD 30 | ?RT 90

PEREC - SR e e n a—— . P i s i o

o R 1

A

TFD 3P TRT 90

) .

.V tomto piipndd jsme si zvolili &fslo 30 jako vstup pro prikaz
FD, nle mohli jsme zvolit i jiné &f{slo. (hle oto¥enf av3ak musi
byt-9oo, jinak bychom nedostali &tverec!

Ne? budeme definovat novou proceduru, musime si pro ni
tvolit $méno. % Proceduru, kterd bude kreslit, nazveme CTVEREC.
rro definici nové procedury pouijeme slovo TO & ddle jméno
nrocedury, kterou chceme definovat. Logo se p¥epne do zvlastniho
médu, kdy miZeme definovat rroceduru. NapiSeme

TLRY O
?TO CTVEREC

n nvnf budeme definovat, Jjak nakreslit &tverec:

YFD 34 RT 99

. YFD 38 RT 90

YFD 39 RT 99

»FD 30 RT 99

SEND .
V tomto médu udfvé ILogo znak > misto zngku ? , & tim ndm davé
nn védom{, ¥e Jjsme v mbédu definovén{ procedury. To znamend, Ze
Iogo nenrovddi nespaané pfikdzy, nybr# si je uklddd do paméti.
Slovo END, které napiSeme nékoneé, znnmend pro Iogo, e mé ukondit
méd definovéni procedury. Logo ukond{i definovéni procedury. a ‘
ozndmi nam .

RAH QTVERQC defined

\ T



Ard tate chvile miZeme pouZfvat proceduru CLVLRLEC n Jopo vi,

co md ni*i této proceduite déloat. Znak 7 onn zZn®Atku ifdku oz~

nemuie, %e Ioro deka nn pffknz, ktery bude ihned provédét.

vyzkouliime nndefinoverné slovo tim, Ze ho nan{feme : “
TCTVEREC

[]

NAvody
Mredooklddejme, #e procedura CTVEREC neprscuje sprévn&, naptd,
n*i definovan{ jsme nansali chybny niikez. Pozd&ji se naulime
onravovat definoveanou proceduru. Nyni si ukdZeme, jek se rudf
definovend procedurn, poﬁiijeme oif*ika7 ERASE. V naSem pfipadéd
n n{3eme

PLRASH "ULVeHLU
kde ofed jméno procedury nrniSeme znsak. " , tj. uvozovky.
rozor, Jogo ndm neozn:Ami, Ze nroceduru vymnzelo, pouze n~nile
zn~k 7 na %ekd na dnl3{ biikrz. O tom, Ze logo neznia proceduru
CTVEREC se presv&d&ime nant. tim, Ze tuto proceduru vyvoléme.
I Nevni3eme ?PCTVEREC A Logo ném vypiSe zprévu'

T don’t know how to CTVEREC
tj. 1ogo nevi, co:-je to CIVEREC,



wanitoln A .
TRYTSCREEN, PRINT @ REPEAT

TEXTSCRE BN '

JeatliZe chceme kteslit, Logo vytvol{ grafickou obr~zovku,

kde pro obrdzky je reservovdno hornich 20 radki, a pro tegty
spodni 2 ¥adky. JestliZe chceme psdt del3{ texty, pak v grafic—~
k& obrmzovce bychom vid&li pouze posledni dva rinpsané tT4dky,

n to je ntkdy mdlo. Kdy? chceme pouZit celou obrazovku na

~ni{ textu, pouZijeme ptikaz TEXTSCREEN nebo zkrécené& TS.

X DS
Obrazovka se vymazZe & kurzor se nastavi do levého horniho rohu.

TTEXTSCREEN

I 2g , .{

loro mé ofiksaz, kterym na obrezovku piSe text. Je to piikaz
PRINT . Navni3eme napt. '
?PRINT [JAK SE MAS?J
kde mxm znrk [ napileme soulasnym stisknutim tladitek SYS a Y,
a pro n~nsénf{ znaku J mapfi stiskneme tla&itka SYS a U. Kdy¥
po napsdn{ PRINT [JAK SE MAS?] stiskneme ENTER, 1ogo provede
JAK SE MAST
T
a ¢ekd nn del3{ pfikez. P*i psani p¥ikazu PRINT nesmime vynechst
mezeru pi*ed vstupni informact. : .
MiZe se stdt, Ze pfi psani ud&ldme chybu. Napi3eme napi.
?PRINT CJK SE WASTI '
Ne? stiskneme tlaéitko.EhTER, pfedteme si prikaz, ktery jsme
nnosnli, s vidime, Ze tam je chyba. Stiskneme proto x%=m DELETE,
tj. tle¥ftko CAPS a § , A tim se poslednf znak sme Ze. Tiskneme
i tnk dlouho, nZ nn obr~zovce zbude
TPRINT CJ
a nyni{ neni3eme snrdvnég
PPRINT 'LIJAK SE wmAS7] o stiskneme ENTER
JAK SE MAST



Tln&{tko DELETE , tj. CAPS a B je Jjedno 2z mnohn t1nd{-
tek, které se u¥fvnjf nri editeci, tj. onrnviAch a zm&ndch.
- Vilce si o editnci povime v ndsledujfc{ knpitole. Nyn{ miZeme
exonerimentovet s pPfkozem PRINTL Jestlize chCPme vypsat vice
slov, n~nifeme je do hrrnatych zdvorek I Kdvi chceme NyIE
nansnt nouze jedno slovo, pouZijeme uvozovky Jjako v tomto pir{-
nadé:

TPRINT "AHOJ

AHOJ

Vymazdn{ textové obrszovky
Pro vymnzdn{ textové obrezovky slouZi pfikaz CLEARTEXT nebo CT.
Vyzkoudime si to:

?PRINT [JAK SE MAST]
JLK SE MAST

| PPRINT "AHOJ
THOJ

| PCLEARTEXT

L

KdyZ nle pracujeme v grafickém obrezovce, potom pfikaz cT vyngé:

gpodn{ dva Tddky textu.
Nynf nnpf#ecme program, ktery pouzivé pfikaz PRINT,
770 POZDRAV
>SHOWTURTIE |
>PRINT [LOBRY DEN]
>END
POZDRAV defined
2POZDRAV




- 13 -

Pirfknz RETEAT

JestliXe chceme v LOFU n&jnkou CAst vicekrit on~kovat, miZeme

noniit niixez REPEAT. #° 7o tento prikez ddme ¢{slo, které zn~&L

noﬁét onnkovéni n ddle do hranatych zdvorek seznam prikazi,

které chceme onakovet. TlaZf{tko ENTER stiskneme A% po napsdn{

viechn prikazt, tj. vde pi%eme .jrkoby na ,Jeden padek. Zkusime
?REPEAT 4 [POZURAV] /.

n Ipro nrovede

DOLRY DEN
DOBRY DEN
DOBRY DN
DOBRY DEN

Joro miZe opakovat i vicekrat. MiZeme zkusit
1S ' .
2REPEAT 109 [PR CJA JSEM NEJLEPSII]

<

JA JSiim NeJLLPST
JA JSuh NisJLEPST
JA JSkiw WEJLEPSI
JA JSEM NEJLsPST

| JA JSLkwn STOPPEDI!!

Nn obrnzovce se pise text, AZ se celsd obrnzovke zsplni. Chceme-

i3 znstavit vypis, stiskneme tla&itka CAPS o BREAK/SPACE sou-

Ansnd a chvilku podriime. Logo pferusi providdéni progr~mu a °

vyni8e zpravu - -
STBPPED! )

7vladtni tladitka
S

¥S P

CADPS BREAK/SPACE  STOPPED!!]

CAYS @ . DELETE ,
SYS Y C

'SYs U ]



~ 14 -

Knnitola 5

Fditor vro Sincl~ir 1oro0

. (ivod

KdyZ definujete novou proceduru pomoci p¥fkazu T0, *asto ziisti-
te, %e jste ndékde v predchaze11c1m radku ud&lali chybu. Chcnte
i1 onravit, ale nejde to, museli byste celou proceduru vyirazat

n repsat znovu. To by male nebylo efektivnt.

JestliZe chcete opravit jiZ napsany progrem, pouZi jeme
wditor. Logo vam vypi3e meX)¥ cely progrem do textové obrazovky.
Nyni miZete posunovat kurzor po celé obrazovce, opravite chybné
misto a definujete proceduru znova. Tek postupujeme, aZ program
funguje spréavné. PPi pouZiti Editoru se ale smaZe obrdzek nebo
text ne obrazovce, nebof Editor pouZfivéd svoji editorovou obre-

70VKUe.

EDTT

Pro vyvolani Dd]toru gse pouZiva prlkpz EDIT nebo zkrdcen& ED.
78 timto prik~zem piSeme PXEREGM Jméno procedury, kterou chceme
opravit bud v hran~tych zdvorkdch, nebo ve oredu s uvozovkami.
Mezil uvozovkami a Jjménem procedury nedélame mezeru.

Pozndmke: Jméno procedury nemiZe obsahovat mezeru, ale
miZ%e obsnhovat i &islice. Jméno procedury miZe byt libovolng
dlouhé, ale nesm{ to byt jmeno zdkladni procedury.

" 7kus{me si opravit proceduru CTVEREC. pokud ji méme y
paméti poditale, nnvnileme

TEDIT "CTVEREC

TO CTVERLEC

FD 39 RT 990

FD 39 RT 99

FD 3p RT 38

FD 30 RT 99
END

vidime, Ze pod{ta& vypsal proceduru tek, jek jsme ji nadefino-
vali. Kurzor je pripraven v levém hornim rohu. Na‘spodnim radku
obrnzovky je text

ILGO EDITOR (Cy SOLI/ILST

ktery nédm oznamuje, Ze jsme v editorové obrazovce.



Nyni, kdyZ mdme nastavenu editorovou obrazovku, miZeme
nomoc{ Hipek posunovat kurzor, A ménit pfikeszy. Pokud chceme
piynkonxainsirux néjoky prikaz miidmt, pouie si nastavime kur-
zor n~ ptislusné misto a piikaz nenideme. Nesmime zapomenout
na mezeru za p¥ikazem. KdyZ stiskneme tle&{tko ENTER, pak vée,
co je 2z~ kurzorem, se nanife na novy ¥Fadek.

Fdy®: chceme n&jnkou #idst programu smnzat , najedeme kur-
~orem za tuto 24st a tisknutim DTLETE maZeme jeden znnk za
Arinhym. MNesmime to d&lnt rychle, protoZe Editor maZe nomalu.
NejsloZité8i5L oprave je, jestliZe chceme misto jednoho pfiknzu
nansat prikaz jiny. Pak je nejlep3f{ stery p¥ikaz smazat, a nyni
miZe nn toto misto pridat prikaz novy. Napf. miZeme v procedule
CTVEREC vSude misto 3¢ nansat 50, tj. smaZeme 3 a napfifeme 5.

. Editor ném ale umoZnuje je%¥t& jednu véc, kKterd Je oblas
velmi potlebnd. N&kdy se rozhodnete provadét opravy, s chutf
se do toho pustite, a najednou zjistite, %e viechno je jinak.
Co ted? Takto opraveny orngrsm se xi vdm nelibf{, cht&li byste
se znovu podivat na pivodn{ program. V témto pfipad& stisknete
tladitka CAPS a BREAK/SPACE. Editor smaZe obrezovku a napiXe

STOPPED! ! !

A ponechd vd3 pivodni program beze zm¥ny. Zkuste si v procedute
CTVEREC n&co zm¥nit A stiskndte CAPS a BREAK/SPACE. Nynf si
znovu vyvoldame proceduru CTVEREC tim, Fe napiSeme

ED "CTVEREC
n skutednd vidime, %e plvodn{ program ztistal beze 'z ny. Pro-
toZe tento program pracuje dobie, nebudeme na ®m nic m&nit a
ukonéime editaci tim, Ze stiskneme tladftka CAPS a BREAK/SPACE.

Editor miZeme pouZIt také k definovdni nové procedury.
Vyhoda proti definovéni pomoc{ p¥ikazu TO je v tom, %e b&hem
definoviAni miZeme provéd&t libovolné zm&ny. Zkusime si to.

?ED "CIVERECH
Iogo vylist{ obrazovku a nnpil3e

TO CIVERECY

n protoZe tato procedura neni definovdna, 10go nic nenapi3e
n %ekd na vade pPikazy.



Nvni pifeme niiknzy tnk, aby Lofo mohlo provést proceduru
C'I'VIsRINCY

FD 40 RT 9@

D 40 RL 9@

'L 40 RT 90

FL 490 RT 99

ERND
Neinrve nastavime kurzor na novy ?adek pomoci taaditek CATS a 6,
notom piSeme jeden #édek z= druhym, = n~ konci stiskneme ENTER,
tim se ném kurzor posune ns novy tiadek. Proceduru ukon&ime nHi-
knzem END. Tim se ale je3t¥ procedure CTVERECL nedefinovnla,
nebol pordd Fmm jes3td jsme v Editoru.

Pozor: Nyni neukonlime &innost Editoru tim, Ze stiskneme
CAPS @ BREAK/SPACE. Tim bychom proceduru CTVEREC1 nedefinovali.
A pokud bychom to ndhodou uinili, a napsali ED "CTVEREC1, ops&t.
bychom dostali prézdnou obramzovku. Ale kdybychom n~psali pouze
EDTT nebo ED, vrétf ndm REditor posledni proceduru, kterou Jjsme
editovali.

Vrédtime se k nn37{ procedui*e CTVEREC1. Zatfim Je v Editoru,
A my Ji chceme dostat do Loga. K .tomu slouif tledftko E MODE C,
ti. musime nejorve stisknout tladitka CAPS a sYS tak, aby v pra-
vém dolnim rohu bylo pismeno E, a nyni stiskneme tle&ftko c.
Text nn obr~zovce se smaZe, A Logo ndm ozndm{

CTVEREC1 defined ‘
A tln nAm Advéd na vddoml, Ze proceduru CTVERECL JiZ znd. MiZeme
ge o tom plresvédlit, kdy? nepfdeme

?CTVERECL o | | .
2 Logo nakresli &tverec se stranou 40 jednotek. Kdy% znovu napi=—
Sete CTVERECL, Zelvi&ka znovu nakresl{ &tverec, ale protoZe u%
je mkresleny, tak ho objede. ZkusIme proto Zelxvidku oto&it
0o 45 stupnd vpravo. Napideme \

TREPEAT 8 CCTVEREC1 RT 45]

{ AN

| N

a dostrneme trkovyto obrézek. NapiSeme proceduru, kterd tento,
obrizek nnkreslf a nazveme Ji HVEZDA. NaniZeme ji v Editoru:
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TEDTT "HVE7DA

TO HVISZDA
KEDPLAT 8 [CTVERECY. RT 451
1N D ,
Myni stiskneme Lln&{tko I MODE C (tj. CAPS n 5YS = nby byl

¥ wéd, a potom C)l. T0FO odpovi

IIVE7DA defined '
n hned tento progrem vyzkoudime:

7HVEZDA ‘
e vidfime, Ze brogrﬂm spravnd pracuje. »elviku, kterd je
upros ti'ed obrazku, xknx# schovame piikszem

?HTDETURTLE nebo pouze HT
ydy? opét chceme zobrazit Zelvicku, nepideme SHOWILRTL, nebo
pouze STe ) '
SWTSCRUNCH S
JestliZe nekreslite Ctverec, ktery na obrazovce vypada jrko
obdélnik, je chyba ve vasSem televizoru, a nikoliv v Logu. '
Ale pomoci p¥ikazu SETSCRUNCH nebo pouze SETSCR mGZeme zménit
rozmtiry obrizku. Napifeme ,

7TSETSCR [50 101 '

?7CS CTVEREC1
an Loro nyni nnkreslf &tverec skutednd jako obdélnik. 7kuste
a4t do prikazu SETSCR jind #{sla do hrenatych zdvorek a uvidite,
co se stone. MiZete zkusit napt.:

7SKISCR (5689 50001 ’

7CS HVEZDA
P¥i tomto nastaveni Zelvidka vyb&hla z obrazovky, ale z druhé
strany se do n{ op&t vratila. Tento reZim si vysv&tlime pozdé&ji.

K normdlnimu zobrazeni se vrdtime prikazem
?SERSCR (100 100]

Vélka a meld pismena ‘
Program v Logu miZete psdt pomoc{ melych nebo velkych pismen.

pPfamenn se prepinajf pomoci tladitka CAPS 2. Pokud vpravo dole
jo pismeno mnlé 1 , budou se psdt mald pismena, pokud je dole’
pismeno velké C , budou se psat velkd pismena.

AY
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Prosram mifeme psdat melvmi nismeny, nle loro si
pi*i definici procedury nitevede mald pismena nn velk4i,
takfe velkerd ndzvy procedur budou velkymi nismeny. bPouze
text, ktery se md tisknout po instrukci PRTNT zustene m -
chovdin. 7kusime si to na m=1ém pffkladu:

7to usmev ' y

»pr [pr "zertl

>end
Iogo definuje proceduru a napiSe

USMEV defined
ti. ndzev ptevédlo na velkd pismens. VvpiZeme si nvn{ tuto
procedurzu

7ed "usmev
" LopFo nanide

TO USwEV

PR [pr vzert]

END
ProtoZe Logo si ptikazy nievddl na velkéd pismens, bude lépe,
kﬂy%lod po*itku budeme nsAt nrocedury velkymi plismeny.

Poznimkiy:s JestliZe zaddme p¥fkez pouze EDTT‘nebo ED, Editor
uk:iZze posledni editovanou proceduru. To Je vyhodné, jestliZe
ndkterou proceduru opravu,je vicekrit za sebou, podruhé stndé{
nnpsnt pouze ED. JestliZe jsme dosud Zadnou nroceduru needito-
veli A nani{Seme ED, %Wditor zobraz{ prdzdnou obrezovku. Pokud

se nAm zobrnz{ jiﬁé procedura, neZ chceme editovat, stiskneme
CAPS o BREAK/SPACE a miiZeme zadat k editeci sprdvnou proceduru.

Vytvéaitenl vlastnich procedur
JestliZe jste vytvorili n&jakou proceduru, miZete ji
Ad4le pouZivat jako'kteroukoliv jinpu'zéklndnf proceduru, nap¥.
- okrmZit& ji pouZit v del3{ procedute. Toto jednoduché pouZivianf
vliastnich procedur d&14 z Loga velmi silny prosttedek.
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PRATOREK, KRT7EK, PRAI'OREKZPET, PRATORKY, MNCHOPRAPORKU
nyn{ si ukdZeme ndkolik procedur, které vyuzivaiji proceduru

CTYRREC .
210 PRAPURK
N
CNCIVEBC
SEND) |
PRAPORTEK defined - /
2 PRATOREK . . |

- - 1

+

?7TO KRIZEK'

SRIPEAT 4 [PRAPOREK RT 903
Y IBND

KRIZEK defined

TKRT7TK

I

e

?T0 PRAPOREKZPLT
>FPRAPORBK

MUK 30

> END ,
PRAPOREKZPET defined

?TO PRAPORKY

SREPEAT 4 [PRAPOREKZPET RT 991
>END :

PRAPORKY defined

7PRAPORKY

L




©TO mNOHUOPRAPORKU

% 1 RAPORKY
SRT 45
>PRAPURKY
MeNv

mINOHOPRAFORKU defjned
?MNOHOPRAPORKU /

Trocedury PRAPOREK
ste,jny obrdzek, ole

A PRAPOREKZPET nutf Zelvi&Ku, aby nakreslila‘
Zelvidtka Jje v jiném stavu. Zelvidka md stej—~

né nnsmérovéni, ale jinou polohu.

TRAPOREKZPET

vrati Zelvidku n~ to misto, z kterého zadala.

rRozd{l v poloze Zelvidky Jje vid&t na proceduriach KRTZEK a

PRATORIY . PProcedura

KRT7ZEK pouZiva proceduru PRAPOREK Ctyrikrat,

zeti{mco procedura PRAPORKY pouziva proceduru PRAPOREKZPET také

Etyrikrat.

JestliZe nyni
finovnné procedury.
oprogsromy na ko zetu.

7v143tni tlalitks
CAPS. B

CAPS
CAPS
CATS
CAPS
"CATS BREAK/SPACE
¥ MObE C

[ W LR B @)

.vvpnete politad, ztrati se vam v3echny nade-
Vv deal8f{ kmnitole si popiSeme, Jjok nahrit

I = « *

DELELTE
opudtén{ Ed’ toru
definovAdni procedury z Editoru



- /‘;’ -

anitole 6
Nahraviant na megnetofon
(ivod

¥dy2 defiﬁujete procedury na po%{t~&i, Logo si tyto pro-
cedury pematuje a vy je miZete pouZivat. Jrkmile ale vynnete
nofitnd, viechny progrnmy se smazou.

,Chcete-li si uchovat definované procedury, musite je nahrat
n~ marnetofonovou kazetu. K tomu slouiiipffknz SAVE. Pozd&ji si
mi%ete tyto n?ocedury znovu piehrdt do poditade pomoci pntikazu
T.OAD. Timto zpisobem mi¥ete jednou definované oprocedury kdykoliv

pozdinji pouzivnt.

SAVR, SAVEALL: .

" ¥ nahrAvant programi na kazetu miZete pouZzit libovolny knzetovy
magnetofon, tiéeba ten, z kterého jste nehrdvali Logo do politade.
Je dobré, kdy¥ mi mapnetofon zabudovnny mikrofon a kdyZ md mag-
netnfon poditndlo. Pred tim, ‘ne% budete nnhrivnt proufnm, vytdhndte
Fablfk ze zdiiky EAR A zopnéte knblik do zdiiek MTC po¥iteXe a

MIC mopgnetolonu. Pokud miéte ndjnaké pochybnosti, podivejte se do
pitirutky k rodf{tadi Spectrum. '

P1*i nahrdvini programd nn kazetu vlastn vytvarfme soubory,
neboli Tilell (&ti £ajl). Do tohoto souboru si miZeme rnhrat bud
j7n piedem urdené procedury, nebo vdechny procedury, které jsou
v poﬁitqéi. Pro nnhrivanf{ jenom n&kterych procedur slouZf p*ikaz
SAVE, 17% pro nahréni v3ech procedur slouzi p¥i{kaz SAVEALL. '

Ped vlastnim nshrdvénim si musime pfripravit kazetu. Nn1-
deme si no kmzetd misto, které Jje volné. Pokud méme mikrofon,
nahra jeme si na pések.jmeno nahrévky, tj. Jjméno souboru, Jjak
jej budeme za chvili nahrévat z po&f{tale. Vynulujeme po&ftadlo.
Nyn{ naoideme na politnli:

?SAVE "SOUBOR "CTVEREC
co? 7znamen&, Ze do souboru se jménem SOUBOR budeme re hravat
proceduru CTVEREC. Déle stiskneme na ma gnetofonu tla &{tke
REC A PIAY, & na padftadi tla 8{tko ENTER. Jakmile se progrnm
nohrivd, objevuji se na obrezovce pruhy. Fo ukondeni nahrdviant
se nn obr-~zovce objevi znnk 7 . |

-~
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Chceme-1i nnahrivat na knzetu vice pnrocedur, musime
jména procedur dAt do hranatych z:ivorek, nmo f.

PHAVE "SOuLUR [ClvERLC PRAPORISK ]
i 1070 n~hraje nn kazetu procedury CTVEREC A PRAPOREK. Nesmime
BRI Znnomeﬁbut, Ze procedura PRAPOREK potiebuje proceduru .
CTVEREC, a kdybychom ji nenahrdli, nemohle by procedura
PRAPORLK procovat - ledae bychom predem vytvorili novou
nroceduru CTVEREC. 7 toho dfvodu, abychom n~ n®co neznpomé&li,
je dobré nahrdvet ne mmgnetofon viechny procedury. Napideme:

7SAVE "SOUBOR '
kde pi{Seme jenom jméno souboru. Jakmile se nahravd soubor, obra-
zovke blikd, po skondeni se objevi znnk | ? A miZeme vypnout
m gnetofon.

Jméno souboru, ktery nohrdvdme nn knzetu, volime tak,
abychom poznali, o& v tomto souboru Jjde. Napl. miZeme zvolit
i Jjméno n&které procedury, kterd v tomto souboru je zahrnuta.
Jméno s uboru nemd nic spole®ného se jmény procedur, slouzi
pouze k oznafeni souboru na im kazetd. Progrmy, které jsme
doposud vytvoirili, mi¥eme nazvat napi. CTVEREC nebo PRAPOKKY.

T.OAD ,
Pro &teni souboru z kezety slouZi pirikez LOAD, za kterym uva-

"dfme Jjméno souboru. Pokud nevime Jjmeno souboru, miZeme napsat

Jnkékoliv jiné jméno, neboi ILogo uknzuje jméno nfedteného soubo-
ru. Proto kdyZ Iogo nnlezne néjaky soubor a vypid3e jeho jméno,
zastnvime poZitn& tladitkem CAT™S BREAK/STACE, vrétime mj gne to-
fon a Cteme kazetu se sprivnym jménem. Pro néd3 pripad nepildeme
?LOAD "SOUBOR

JestliZe chceme &ist z kazety soubor s ndzvem SOUBOR.

PPl &teni z kazety musime mit pfipojen kablik EAR - EAR,
nastavenuu kozetu prfed nahrernym sauborem. Stiskneme ENTER a

.pustime megnertofon tladitkem PILAY. Logo hledd zafdtek souboru,

A kdyZ ho najde, nepiSe
SOUBOR LOG

kde I0OG znamend, Ze se ,jednd o soubory pro LOGO. Obrazovkn znéne‘
bliknt n po piedtenf jednotlivych blokd se objevuii jména nro-
cedur,\ktcré'jsou v souberu nahrané. _

Upozorn®&ni: N&kdy ,je peausm mezi bloky mrléd A Logo neste&f
blok zpracovat. Proto je nutné mezi bloky z~stavovet asi na 1 s
mngne tofon.
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“olvitka md pero n borvy

(ivod

FAy® se Zelvicka pohybuje, zsanechdvé'za sebou &dru, protoZe

mi nero, které kresli, JestliZe chceme Zelvidku ndkem posu-

rout, ani¥% by kreslila, musime zvednout pero. MiZeme si teké xmIxx
volit barvu inkoustu, kterym Zelvidks kresli, ddle miZeme volit
hervu nozadi, ne které se kresli (tj. barvu pairu), a koneiné&

i bhorvu rame#fku, tzv. border. Tato kanitola pojedndvd o tom,

ink uZivet mero m barevnou grafiku,

r#ik~zy pro ovladéni pers
Aby Zelvi&kn nekreslila, musime zvednout pero piikmzem PENUP
nebo vpouze PU: : '
TTENUF nebo pouze FU
Aby zZelvidksa op&t kreslilse, neniZeme
TFENDOWN nebo pouze PD
Udéldme si prikled na tyto dva piikezy:

?TD 29 - TPU FD 20 TPD FD 29

Nn obrézku vidime, Ze Zelvicke udélnla &4ru dlouhou 20 jedno-
tek, potom kousek vynechala, a op&t ud&lala €dru 20 jednotek.

Spolu s'pfikazy PENUP & PENDOWN mdme je3t& dva piikazy
pro ovladan{ pera. Jsou to priknzy PENERASE (PgE) a piikaz
PENREVERSE  (PX). '

Pr{knz PENLRASE, zkrdcend PE nuti Zelvidku mazat nekre-
slenou &4ru, pres kterou pteji?df{. Chceme-li, aby Zelvidkn pokrm-
Xoval~ v kresleni, ddme ptikaz PENDOWN nebo PD. UkdZeme si to
nn pifikladu: '

7CS PD

TCTVEREC
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Nvni{ napi3eme
7T CTVEREC

n Zelvi*kn smrzala nakresleny &tverec.

PENREVERSE je trochu zvlddtni prikez, je to kombira ce
ptlkazd D & PE. Jestli%e pod Zelvi&kou Zadnd &éra ncni, po-
tom ptiknz- TE funguje jnko PD, tj. Zelviclks kresli &Aru. Pokud
nle prijede na &4ru, potom prikaz Tungu,je Jnko PE, tj. Zelvidka
¢dru mnZe. Ukdzeme si to na pirikladu:

?PY n ddle n onét pokradujeme
TCTVEREC " * 7TCTVEREC ?CTVEREC

O . || O

)

N~ prvnim obrdzku Zelvi&ka nakreslila &tverec, na kterém ale
vynechnln rohy, pifes které jela dvakrit. Na druhém obrazku
dtverec smazalm, a na tietim ho zase nakreslila, Kdybychom

nansali p¥ikaz PD CTVEREC PR CTVEREC , pnak Zelvidka nsakresl{
Jenom rohy ¥tverce. 7kuste si to.

_ U%inek prfikazu PE se rudi kaZdym dal3im nfikp zem, bud
PD, PU nebo PR.

A}



Sinelir Inro nouZivd barevinou mrefiku

Toto Sdst se dd zcela vyuZ{t pouze tehdy, mime-1li barevny te-
levizor. Ma Zernobilém televizoru vidime pouze odstiny Zedé
hervy.

mxistujl t#i druhy barevnych zmén. Nejprve se miZe m nit
narve pozadi, na kterém se Zélvidka pohybuie oiikezem SETEG.
Ddle miZeme mé&nit barvu &iAry, kterou éelviéka'Zﬂnechévérpﬁi-
kazem SETPC n konedn& miZeme ménit okoli A textové &4sti v
pgrofické obrazovce rspodni dva Padky) pfikozem SETBORDER,
zkrdcend SETBR.

KnZdy tento ptikaz je8t& pot¥ebuje vstupni informaci, a
tou je #{slo, které uddvd Zs&danou barvu. §islo barvy odpovidé
ndzvim, které jsou u tlalitek na politadi ZX Spectrum.,

# black ... Zerné

1 blue ... tmové modré

2 red ... &&rvens ‘

3 megneta ... fialovéd

4 green ... zelené ‘

5 cysn ... svétle modra

6 yellow +.. Zluté

7 white ... b{l4

Mi%eme si vyzkouSet mé&nit barvu pozadi:

?SETRG f dostaneme fernou obrmzovku
?SETEZ 1 tmavé modré
T?SETBEG 2 dervend

TSETEG 3 . fialova

TSETEG 4 . zelend

TSETBG 5 svétle modré
7SETBG 6 zluté

TSETRG 7 bila

Nebo miiZete napsat projram, ktery vyzkou3i v3echny tyto barvy.
Pouiijeme p¥i tom piikaz WATT 50 ktery nutfl Logo Cekat asl 1 s
pted vykondnim dnl3fho offk=azu. '



TTO R.PO7

SSUTDG A WATT 59 _ ,

POETRG 1 WATT 56 :

>SETRG 2 WATT 58

>SETPG 3 WATT 590

>SETEG 4 WATT 50 _ /
>SETEG 5 WATT 50

>SETBG 6 WATT 59

>SETBG 7 WATT 50 '
>END

R.T07 defined
A nyni{ tento program vyzkouiime
TREPEAT 3 (B.P0Z]

Triknz BACKGROUND, zkricend BG nam 44 ]ako vystup odnov1dq1lci
¢islo barvy pozadf. 7ZRusime si to

?PR BG

. .
ti. barva pozndf mi X{slo 7, je bILlé.

MiZeme pozmEnit nd3 proc ram
TTO POZADT
>SETBG BG + 1 WATT 56
>END
PO7ADT defined

?TO BA.PO _
>RETEAT 7 [PO7ZADI)
>END

BA.PO defined

7méns barvy pefn

‘Checeme=-1i zm&nit barvu &4ry, kterou Zelvi&kn kresli, provedeme
Lo pi*fknzem SIWPPC a8 &(s5lo brnrvy, kterd je stejnd jnako u pozndf,
Jeallize zmdnfme barva Dnré n ddme ntiknz pro textovou obrazov-
ku TEYTSCREEN nebo pouze TS, Logo bulie psat text zm&n&nou barvou.
Ale text v grafické obrazovce, tj. snodni dva Fddky se pPiknzem
SUTPC &. barvy nem&nf{. 7kusime s8i to v ndasledujicim piriklndu.



TSETRG @

TCS _

TSETPC 2 CTVEREC

TRT A5 SETPC 3 CTVEREC

TRT 45 SETPC 4 CTVEREC
a nyn{ naniseme

TRT A5 SETPC © CTVEREC

~ po stisknutim Enter se z4dny &tverec nenmkresli, naopeak &4st
obrazku se “"smaje". Je to proto, Ze barva bera = bnfvn.pozadf
isou stejné - Zerné, tekZe nekresleny &tverec neni vidéty
Prikaz PENCOLOUR (zkrdcené& PCY dé& joko vystup odnovide ji-
cf{ ¢1slo barvy pera. 7kusime si to ’

[

?PR PC
)
tj. barva nera je Zerné.

7kusime si dald31 oproceduru

?TO TOTO

>REPEAT 8 (FD 390 RT 45]
D>END :

TOTO defined

?°CS SETBG 7
PSETPC 1 ) . )
?TOTO nakreslf{ se osmithelnik '

?7TO TOTAL =~ procedura pro nekresleni kytidky
>C3 REFEAT 18 CTOTO RT 243

>HT

>END

TOTAL defjneg

Nyn{ budeme mé&nit barvu pozadi a barvu pera

?TO 7M.BAR

SSETIC PC + 1

YSETEG BG + 1

>RETEAT 4 [FD 3/ RT 451
>RT 24

SFND

ZMeBATR defined



vl s1 oprogsram vvzkousine
TREPEAT 8 [ZM.BAR)
nt obrezovce se nnkresli nekolikandsobny vicebarevny devi-

tivhelnik.

7mene bervy okolfl
Iriknz SETRORDER, zkrdcend SETBR 2 &islo m&nfharxu barvu
okolf, tJ. mmXx okrmj C4sti obrazovky, na kterou Lormo kresli.
Cislo barvy je stejné, Jjnko v ptedchdzejicich ptipadech. Zku-
sime .

TSETBR 1

n okoll na obrazovce buie mit barvu tmrv& modrou.

NAvody ‘
Tl zm&né barvy pozadi ndkdy zjistite, %e mm to md vliv i n=
bnrvu nakreslené “dry. To se nejvice projevuje, kdyZ pouZivite
nIikazy PENERASE (mazdni) a PENREVERSE (zmé&na &&ry).

Barvy, které dostanete na obrazovce, z&dleZ{ velmi na

typu pouZitého televizoru.r ddle nm nastaveni barev.

i e g peasong
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nnl1i{ pohled na editovAni procedur

Tvod
iditor nro Logo md& velmi 3iroké pouziti. MiZeme jim opravovat
nrocedury, které jsh& jiz v systéﬁu definovali, ale miZeme Jjim
tnké definovat nrocedury nové. Tento: zpisob definovani ma velké
vyhody v tom, Ze okamZitd miZeme ooravovat vzniklé chyby,'nebo
vytvatet proceduru "za chodu". Napt. chceme definovat trojihelnik.
Normadlné piSeme

00 TROJUHELNIK ?TROJUHELN TK

SEFD 45 RT 1298

>FD 45 RT 120

>FD 45 RT 129

>END .

TROJUHEINTK defined

e
l[

7nhdjen{ dinnosti Editoru

7nhiéjit &innost Editoru mi%ete n&kolikn zpisoby, a tim dostanete
i pondkud odli&né vysledky} ¥dyZ napi%eme EDIT nebo pouze ED

n dAle nennpiSeme jméno proﬁedury, Logo ném vypiSe.tu procedu-

* ru, kterou jsme editov~li neposledy. Pokud jsme je3t& Zddnou
proceduru needitov~li, Logo vypi§e prazdnout editorovou obra-

7.0vKkUu. .
kdyZ chceme editovat napf. proceduru TROJUHELNIK, napiSeme

LD "TROJUHELNTK

n Tditor vypffe proceduru TRCJUHELNTK . Editor ném umoZfiuje
rditovat i vice procedur najednou, kdy? napiSeme seznam procedur.
NApit. o ‘

ED [TROJUHELNIK CTVEREC]
A Lopo vypl3e ob& procedury. Pokud napiSeme jméno procedury, kte-

r4 Jjeltd nepyla definovéns, Logo na obrnzovku napi3e pouze
TO ndzev

n zbytek nechd prézdny, tmskZie proceduru miZeme hned doplﬂit.
Chceme-1i, aby ILogo vypsalo prazdnou éditorovou obrazovku, na-
pfﬁpme.‘ .

ED L] -
co? je vlastnd prdzdny séznnm: Loro nam predlozi prézdnou

o ahraroviiit. '



NkA%eme a3 definoviani nové procedury nomoci Editoru.
nudeme definovat proceduru TROJUHEBLNTK. Pokud ji uiz mdme de-

finovanou, smeZeme Jji priknzen

TR "TROJUHELNTK

s
™o7Zn.: Joso nam neddva Zadnou zpravu, Ze nroceduru smnznlo.

Tenrve pokud o smazdni neexistuijici procedury d4 chybovou zpra-
vu. 7kuste znovu napsat ER "TROJUHSLNTK. .

A nyni mi%eme definovat proceduru

7ED "TROJUHELNTK

1020 ndm predlozi &istou editorovou obrezovku, pouze n~hote
je n4anis. Pokradujeme v definici

TO TROJUHLLNIK
L 45 RT 120
FD 45 RT 120
‘FD 45 RT 129
END

Na zaddtku Je kurzor n~ prvnim pismenku slova TO. Poﬁoci tlad{it-
kn CAPS 6 najedeme na'novj t4dek a piZeme FD 45 RT 120, potom
stiskneme ENTER a pokradujeme d#dle. Nakonec napi3eme END (ale
nemusime, Logo b pii ukon¥eni editmce smmo dop{3e END), m» ukon-
“ime &innost Editoru tim, Ze definujeme proceduru stisknutim -
tle ¥{tek E MODE -(tj. stiskneme sou&asnd CAPS a SYS tak, aby xp
vpravo dole hXxkzxm bylo pismeno E) a C. Logo smaZe editorovou
obrazovku, nastavi textovou obrazovku a ‘napi3e

TROJUITELNTK . defined

Ultonfeni #innosti REditoru

" UkonZ%en{ &innosti Editoru je mo¥né dvojim 'zpisobem. Kdy% stiskne-
me tla itka.E MODE C, preru3ime opravovéani v Editoru a chceme
onravenou proceduru (prip. vice procedur) definovat. Iogo tuto
skutecfnost potvrdi zprévou, napt.

TROJUNELNTK defined



¥ opuitAni [Aitoru mame jeditd jednu moznost. Jestliie
gan hiéhem m oprav rozhodngme, Ze chceme ponechat nivodni proce-
Auru beze zmdny (nopl. nroto, ze zmény vlastn& nemhji smysl, .
nebo chcemerRnrovést zm&Eny 7znovu od'znédtku), opustime 1ditor
atinknutim tlo&{tek CAPS n DBREAK/SPACE. Lo/o opust{ »xm Editor
~ zonechd vprocedury v tom stavu, v jarkém byly ofed stnrtem
nditoru,. | |
souhrn Rditnénich tladitkk
Tokud jsme v Editoru, méme k dispozici n&kolik kombinovanych
tln*{tek, které slouZi pro prdci v Editoru. Nyni si je struéné
ponideme.

CAPS 5 - Posune ku-rzor

o jeden znnk vlevo
CATS 6 Posune kurzor o jeden Pdadek dolid
CAPS 7 Posune kurzor o Jjeden Padek nahoru
CATS 8 Posune kurzor -o jeden znak vpravo
CAPS # SmaZe Jjedmen znnk pred kurzorem

T MODE CAPS 5 Posune kurzor na zaddatek Padku

E MODE CAPS 6 Posune kurzor na konec obrazovky

E MODE CAPS 7 Posune kurzor na zalatek obrr~zovky

E MCDE CAFS 8 Posune kurzor na konec Fadku

E MODE B " Posune kurzor na zaldtek textu

¥ MCDE E Posune kurzor na konec textu

E MODE N Posune kurzor na dal3i strinku

E MODE P Posune kurzor na ptedchdzejic{ stranku

E MODE Y %X SmaZe (yanks) zbytek ¥dédku za kurzorem,
ale uloZ{ tuto &dst do vnitfni pam&ti

E MODE R VypiSe obsah vnit#ni paméti

E MODE 7 7Zapne/vynne pipnutl pPi stisknutil tladitka

Tou?itl editadnich tlééitek‘mimo Bditor :
Mrioho z té&chto tlad{tek pracuje i mimo Editor, v tom pripad#
nle pracujf nouze na Jjedném PAdku. Rddek v Logu zadind znakem
? n kon®{ tehdy, kdyZ stiskneme tladitko ENTER, 2 miZe obsaho-
vat 250 znakd. NeZ si zkusime editovat mimo Editor, nejprve
onravime proceduru TROCJUHELNTK. Nap{ideme

“PEDTT "TROJUNELNTY.

Posunecme kursor na dal3{ tddek (CAPS 6) a napiSeme

RT 3§ ENTER .
ntonsine #innost ®Aitorutim, Ze stiskneme T MCODE C.

4



Toro odpovl TROJUHELNTK defined, » n&ni tuto onravenou

nroceduru vyzkouSime.

?TROJUHEINTK
l T T

A

Nynf-sfﬁskneme tlnd{tke © MODE R,.Logo vypiSe obssh vnittni
pemati, tj. TROJUIIELNTK. Do vnitfni pam&ti se mimo Editor uklé-
da kaZdy piikaz, ktery nepiSeme. Kurzor je pfipraven ne za &dtku
¥adku. Nyn{ nepiBeme . '

?LT 99 SFACE ENTER @ Iogo nakresl{

?

v |

Tento nostﬁp m&éeme‘oDakovat. Stiskneme F MODE R ' a potom ENTER.

Lofo-nakresli tento obrdzek. Ny

L8




Kanitoln 9
rrncovnl nam&t

(vod . )
rracovni pam&l nolitafe obseshuje videchny nrocedury, které jste
deFiﬁOVﬁli. ILoro obsrhuje nékolik zdklednich proéedur, které
vAm umoZnujf orgnnizov~ot tuto pamd¥. MYZ%ete si nen%. nechat
vytisknout seznam nrocedur, které se v této' pomdti nAachdze 31,
nebo si vynsat definice n&kterv¥ch b nebo i v3ech procedur.

Vynsdn{ procedur

Pro vynis ndzvl procedur, kterd jsme definovali do pracovni
pnmgti, slouZi pfiksz POTS ’Print Out TitleS). Nejprve si
Aale nostavime textovou obrazovku.

TTS

TPOTS

TO TROJUHELNTK
TO 7M«BAR

TO TOTAL

Na obrazovce se nyni vypisuiji jednotlivé nazvy procedur, %=k
kterd Jsme b&hem préce s Logem nadefinovali. JestliZe chceme
zostavit vypis, stiskneme.tla&itka SYS S. Po stisknuti libo-
volného tlnlitka pokraduje vypis déle. Druh4d moZnost, Jjak za-
stavit vypis, je.stisknuti{ tladftek CAPS A BREAK/SPACE. V tom
pripadé lLogo ozndmi

STOPPED! ! !

. 1
n cekdA no Anl3{ pPikez ‘vypis se ukon&il).

Pro vypis procedury, tj. pitikazt tak, Jjak byla definovd-
na, slouizf piikaz POPS (Print Out Procedures). Napkx T{m se.
vypisujfl definice v3ech procedur. 7kusime si to:

7POPS

TO TROJUHELNTK
RT 3/

FD AS. RT 12p
FD 45 RT 12p
FD 45 RT 129
BND




TO 7M.BAR

SWTPC TC + 1

SYTRG BG v 1

REFEAT 4 [FD 38 RT 45]
RT 29

END

atd.

V¥nis pomrstavime stisknutim tle¥itek SYS S, nebo Gplnd zrstn-
vime thsknutlm tladitek CAPS PRWAK/SIACE.

KdyZ si chceme vypsat pouze jednu procedgfu, nap¥. CTVEREC,
nap{leme

TP0 "CTVEREC

TO CTVEREC

FD 3/ RT 94

D 3/ RT 94

FD 34 RT 99

FD 3/ RT 99

END
MiZeme si nechat vypsat vipe procedur nrjednou, nant.

770, [CTVEREC HVEZDA TROJUFELNTK Y

Ioro vyniSe viechny tyto procedury. Pamatujme, Ze tyto Drlknzy
pouiivdme v textové obrazovce, nebot v grafické obrﬂ7ovce by~
chom v:déll pouze poslednf{ dva Pddky¥. Pokud pouZi jeme tento
pitiknz v grofické obrazovce,'stnskneme tl#&itka E MODE R a na-
pideme TS SPACE a stiskneme ENTER, a vidime vypis na ¥isté texto-

vé obrazovce.

Mazdni procedur z pracovni pam&ti

B&them prdce. s Logem n&kdy zjistite, Ze urcitou proceduru ji%
nenotiebujete a éhcete Jji smaznt. Ale budte opatrnf! JestliZ¥e
.thp si urditou proceduru nenshrdli na magne tofon, A smaZete Ji,
pak vdm nezbude, ne? Ji zZnovu nepsat. BXmRXamx3XE Procedurs se

m~Z%e ol*{kazem ER s ndzvem procedury, napi.:

TER "TROJUHELNTK

A



Checeme=13 amnzat vie procedur, nixukiws znplieme je do seznemu

TER CTROJUFELNTK CTVEREC PRAPOREK ]

n 100 vymaZe uvedené procedury. JestliZe uvedené procedury

neexistuil, Loso nopthe Zpravu, nant.
FER dorsn”t like TROJUHELNTK ns innut
to unnmend; Z%e nrocedura ER mem(¥e vvmnoznt proceduru TROJUNELNTK.

Kdy?% chceme uvolnit celou prncovn{ pamét, tj. vymnznt

vSechny definované procedury, napiieme
TWRFS

rERnse Procedures), a tim se v3echny vrocedury vymeZou. Tim se
nle nemnZe pnmét Editoru, takie napiSeme-1i ED, vypiSeuxm se

nn obr-~zovku mkxuak procedury, které byly nabos}edy editované.

Vypis procedur na tiskdrnu
JestliZe k poditali ZX Spectrum mdme p¥ipojenou tiskérnu, miZe-
me s1 procedury XupsaXXAa nechat"vytiskﬁout na papir. Neidfive
musime nuprEmi nrogremovd zapojit tiskdrnu p¥ikazem l
TPRTNTON '
7PO0 "TROJUHELNTK

s tim se vytiskne definice procedury TROJUHELNTK. Chceme-1i
si nechnt vytisknout vice procedur, naoffeme jejich ndzvy do
seznamu ' '
?PRTNTCONN
7TPO CTROJUHELNTK @TVEREC]
Po skondenf{ tisku vypneme programové tiskdrnu pifkazem
?PRTNTOFF

Pomoci tjskndrny si miZeme nechat na pap{r vytisknout i obriz-
Ky, které jsme nakreslili na obrmzovku. K tomu pouZijeme ptrikaz

COTYSCREFN, nept.:
?TOTAL
TCOPYSCREEN

n Loro vytiskne v:e, co je nn obrazovce, krom& spodnich dvou

A}
TAdKY .
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“rvn{ pDrojekt: Kreslime zahradu

Uvod

Joko prvni projckt, ktery provedeme v Losu, bude nakresleni

TAVRADY, kterd obsahuje DUM, dva STROMY, TRAVNIK 2 SLUNCE.
1070 md tu vlastnost, Ze nam dovoli rozd&lit tento vel-

k¥ nrojekt ns Padu melych &isti. Nejdf{ve si nakreslime tento

nrojekt na oapir.

A.‘\ '//‘ :}\ '/?.'.
'...' '\: / I
\\\‘/ . |

K

j

vidime, %e 7AHRADA se skl4d& z t&chto ¥dstf:
1) DUM |
2) dva STROMY
3) TRAVNIK
4) SLUNCE

\

- Pro krZdou tuto &4st budeme definovat zvld3tni procedury. Po-
tom je dame dohromady.

1) puw
Ne jd*{ve musime rozd&lit 1 DUM na jednotlivé ddsti. Vidime,
%c musime nakreslit CTVEREC & potoni TRbJUHELNTK. Napi3eme si
nynf tyto procedury. Prvn{ proceduru nazveme CTVEREC2.

TT0O CTVERECZ2:

" >REPEAT 4 [FD 45 RT 98]
>END
CTVEREC2 defined

Nyn{ si vypldeme proceduru TROJUHELNIK, kterou jsme si defi-
novnli jiz ditlve:



© 770 "TROJUHEILNTK
TO TROJUHELN TK
RT 3¢
FD 45 RT 12p¢
FD 45 RT 12p
D 45 RT 129
END -

Nyni ddme tyto dvé& procedury dohrom~dy 8 nakreslime d‘im:

TTC DUM
CTVEREC2
TROJUHELNTK
END

DUM defined

7DUM

2y

Ale to neni to, co chceme! Provedeme opravu
TED "DUM
CTVEREC2
FD 45
TROJUHELNIK
END
DUM defined

TDUM

Toto je jiZz lepsi!

»



2) Dve STROMY
Neijdiive nakreslime jeden STROM
?TO STROM
>TD 58
SREPEAT 36 CFD 39 BK 3§ RT 19)]
>BK 58 '
>END
STROM defined
?HT STROM

3V
o [h

Nyn{ miZeme psdt proceduru STROMY, kterd nakresli strom, po-
sune %elvi&ku a n~kresl{ druhy strom.

7TO STROMY

7 STROM

SPU LT 99 FD 39 LT 99 K&

>FD 50 RT 189 PD

>STROM '

>TND

STROMY defined

“?STROMY

3) TRAVNTK

Nynf nakresl{me TRAVNTK, ktery bude tvofit spodni okraj
nn&{ 7ZAHRADY. '

_TTO TRAVNTK

F!
SREPEAT 45 (FD 1@ BK 1@ RT 990 EKEXX
D 5 LT 923

SEND

11T defined




- gy =

toandmkn k definici procedury TRAVNIK: Kdy¥% pifeme cykl
nImAT, ddvime to, co se mA onnKOan, do zdvorek [ a ].

rvni tf neam{me atisknont tle&{tko ENTER, tj. musime vie nsat
nn jeden "brosromovy $hdek™, co? ve skutednoati mise byt nna
obrerzovee vice ifddku. Lofo na konec obrazovkového rihdku da
zne&ku ! , = tim ndm d4v4 ne védom{, %e progremovy radek

Jjedtd pokraduje.

Nyni si xmmxm tuto proceduru vyzkouSime'
TTRAVNTK

Obrazek se kresli sprdvn&, ale neni sprdvn& umistén, To provede-
me AaZ nakonec.

A) sEimecnr SIUNCE
nakonec naprogrsmuje SIUNCE, které sviti na na3i ZAHRADU.
XS TINER | |
RATAXIEXITHEE
7T0O SLUNCE
SHT
>REPEAT 26 [FD 15 BK 15 RT 18]
YEND
SLUNCE defined
“7SLUNCE

pyn{ budeme piemy3let, Jjak spojit tyto procedury dohromady,
abvchom rakreslili nr8i 7ZAHRADU. Musime byt opatrnf na konci
kn#dé procedury m uvédomit si, v jrkém stavu bude Zelvilka, a
do jnﬁého stavu se mA dostat pred n+isledu,jic{ procedurou.
7knate nnkreslit ZAHRADU, ne? budete &ist ddle.



—Ao-

" 2:D M7AHRADA
TO ZADRADA
DUM
PU LT 159 FD 84 RT 12/ PD
STROMY -
TRAVNTK
PU FD 194 LT 39 FD 15 RT 90 PD
SIUNCE
PR CVTTEJTE V NAST ZAHRADE]
FND . |

ZAURADA defined

T7AHRADA '

Lietatdaiiataaliz bbb elesaitiandlde

VITEJTE V NAST ZAHRADE

7kuste nyni nakreslit jednotlivé &&sti v rAznych barvichi
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Jednnduchd Zelvi peometrie’

¥nohothelniky ‘

Fdwk dsme psnall proceduru DUM, nouZili jsme rovnostroanny
tro,ithelnil,  ti. trojdhalnik, jehoi v3echny t¥1 strany jsou
stein® dlouhdé, e JehoZ ti*i (Ghly jsou shodné.

l i kresleni irnjﬁhelniku ZelviXka pono,jele dopfedu =
p~k se otn¥ila voravo o 120° v kozdém rohu. MiZrte se zeptat
nro®? Je to proto, Ze kdyZ Zelvilka nmkresl{ obrdzek, musi se
otoXit kolem dokol~, tij. o 360°, A pfi tom se otad{ trikrat,
ti. 360 / 3 ¥'l20. Podobné ol kresleni &tverce se Zelvidka
otod&f étyfikrét, pokazdé o 360 / 4 = 90 stupni. Podobné m’-
Zeme poxr=fovat ddle, a nakreslit p&tithelni, Sestidhelnik
ntd.

REPEAT 3 CFv 32 RT 1257 =-=> TROJUHELNIK
REPEAT 4 [FD 3@ RT 98] , --> CTVEREC
REPFAT 5 CFD 380 RT 72) --> PETIUHELNIK
REPEAT 6 [FD 39 RT 601 =-> SESTIUHELNTK

7kusime éi nyni novou proceduru pro troJjihelnik, kﬁeroh nazve-
me TRT, podle piredchdzejlicich instrukci, a budeme si s ni hrat.
?T0 TRT ,
YRETEAT 3 CFD 34 RT 1293
>END
TRT defined

TREPEAT 3 CTRI RT 1241

e

>

TREPEAT 6 CTRT RT 681

-




Tekto miZeme 50krﬂ50VRt ddle. .Chceme=1i trojdlelnik nakres-
11t n-krdat, musime se po k~Zdém nakresleni & TRT oto&it o
3JE0 / n stupnd. Nebo neopek, oto&ime-li se po ke?dém n--
kresleni TRTI o n stunn'l, musime cely postun onakovat FEBDXMX
360 / n krédt. Nend. nro otn¥enf o 30° musime opakovnt 360/30,
ti. 12 krdt. ProtoZe nle Lnno‘umf aritmetické vjpoéty, qeché-
me ho no®*itat 7o n-is.

TREPEAT 36//374 (TRT RT 30]

\

¥ RUH ‘

Vidite, %e kdyZ pm kresline viceGheln{ky, Ze kresbm &Im aél

vice nitipomind kruZnici? Kdybychom'zkouéeli kreslit mnoho-

dhelniky s &im d4l tim v¥t3im podtem stran, nakreslili by-

chom kru’nici. 7kusime si to!
TRETEAT 360 [FD 1 RT 11

O

Tato kruZnice vypadd p&kn&, ale jejf kreslenf trvd dlouho.
To proto, Ze opakujeme kresleni Jjedné strany 360 krat.
MiZeme nakreslit p&kn& vypsdajic{ kruZnici rychleji?
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Tvod do nouZit{ prom&nnych '

Uvnd

rivni iste jiZ sezndmeni se z#pisem vstuponi informnce,  t.J.
7viﬁ¥fnf formou zndavani inforimce nro zAklndni procedury,
inko jo nan?. FORWARD nebo RTGHT. Tyto pnrocedury ke své &¢inno-
ati potiebuif jestd dnl#f informnci, nap¥. o kolik jednotek
nostounit -procedurn FORWARD, nebo o kolik stupnd se otodit

- prncedurn RTGUT. Procedury, které nooiSete, mohou mit také
tutn vatupnf informaci. ProtoZe mle tuto informeci mhZete
mripnd od piripadu mdnit, budeme ji nazjvat proménnd.

Velky Etverec a maly &tverec
M Zeme naghaxxnakxeskxixz chtit, aby Zelvidka nnakresliln
‘tverec, ehoZ strana bude mit délku 50, nebo 60, nebo 80
nebo Jjen 10 jednotek. Jedna 2 moznost{ je tak, Ze pro kazdou
velikost nndefinujeme novou proceduru, napi,:
CTYERECS# , CTVEREC6#, ~td. Ale to by bylo trochu sloZité.
Mi%eme nepsat tekovou proceduru CTVEREC, kterd bude mit vstup-'
n{ proménnou. Potom budete vZdy uddvat, jak velky &tverec
chcéte nnkreslit. NapiZeme napol.:

7CTVEREC 58

?CTVEREC 68 atd )
a 7elvi&ka nakresli &tverec pﬁisluéné‘veliky. Nadefinujeme
si novou proceduru CTVEREC s prom&nnou. Pokud jiZ méme "pro-
ceduru CTVEREC, miZeme ji editovat. NmpiSeme:

?ED "CTVEREC |

TO CTVEREC :STRANA ' -

REFEAT 4 [FD :STRANA RT 903

END

CTVEﬁEC defined
proto%e chceme, aby se kreslil Ctverec s némi zndanou délkou
strany, napiZeme 2zm ndzev procedury CTVEREC je3t® ndzev pro-
ménné - STRANA -, kterou budeme pouZivat, ale xwm protoie je
to prom#nnéd, nanf{ieme pted ni znak : , tedy noapiS8eme :STRANA.

»




Tulo nromdnnou pak ddle nouZijeme taln, kde to budemwe potre-
hovrl, ti. v instrukci FD :STRANA . Jako vstupni proménnou
miZeme obecn& pouift cokoliv, nan¥, Zislo, nebo slovo, nebo
sezn~m ¢i seznam sezneaml. V n~3em pi*ipnd& prom&nné :STRANA
musi byt &{slo, protoZe tato prom&nnd bude ddle pouZitd

v n#{knzu FORWARD :STRANA, a procedure FORWARD pottebu.je
inko vstunni informeci #{slo. .

Nyn{ miZeme pou%{t proceduru CTVEREC = volit si za
proménnou STRANA libovolné &€islo podle toho, sk velky
¢tverec chceme n-kreslit. Zkusime

7Cs |

?CTVEREC 18

PCTVEREC 29

?CTVEREC 37

TCTVEREC 49

bl

L)

JestliZe nyni napiSeme pouze
TCTVSREC ;
Loro nAm nepie chybovou zpravu

Not enough innuts to CTVEREC

tj. Nenl dostatek vstupl pro CTVEREC. KdyZ sle napifete
CTVEREC 1g, logo si vloZ{ &islo 1¢ do prom&nné STRANA.
Ale nozor: Jgakmile procedura CTVEREC ukonéi 'svoji &innost,
proménnéd STRANA jiZ neni dostupn&.

Dn18{ procedury, které uZivajl proceduru CTVEREC :STRANA

7TO CTVERCE

>CTVEREC 14

>CTVEREC 2/

>CTVEREC 30

>CTVEREC 4%

»END

CTVERCE defined




TP DTAMANT

SRT 45

>RETRAT 4 CCTVERCE RT 981
>HT ' |

YEND

DTAMANT defined

?D TAMANT

R s D

5>
/,/

v

?TO PRAP :VEL.

SFD :VEL,

YCTVEREC :VEL
 YBK :VEL

>END

PRAP defined

?PRAP 39

-

noznamendviéme, Ze nade procedura pro kresleni &tverce se Jjme-

nuje CTVEREC :STRANA, a my ji nyni vyvoldvéme prikazem

CTVEREC :VEL, nebol prom#nnou, s kterou chceme kreslit veli-

kost &tverce, je nynf{ promé&nnd x¥R :VELe
?TO 6PRAP :VEL
YREFEAT 6 L[PRAP :VEL RT 6f£]

> TND
6PRAP defined




TRUKRY IR
?GTRAP 38

20
MO

- 7T STTINPRAP :VEL
>6PRAP :VET, |
J6TRAP :VEL - 28
>END
SPINPRAP defined

?SPINTRAP 308

-

Néavody
7kuste si ndsledujfci piiklady e divejte se, co se stane.

1)
2
3)
4)
5)
6)
7)

Vynechte mezeru pted znakem ;.

NnD1%te mezeru mezi znnkem : & VEL
NApiBte znnk :. pted &islo

Uvnit? procedury napilte :VL misto :VEL
Vynechte znak : & nepiste pouze\VﬁL

7kuste vloZit do procedury dal3{ instrukeci
Ndhodou vymaZte n&kterou instrukci
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"«nztoln 13

d{sln n aritmetike

Tnf’w a prefix
Jgak nvidime d4le ne Dfiklndech SlnClﬁlr Lopgo miZe pouiivat
nritmetické omerace. K podfténi pouZivame nasledujici opersce:

/ d&lenft
5¢ nésobeni
- odedftant

+ s&itdni

Tvto znaky se piZou mezi ¢{sla, proto se nazyvajf{ infix operacé.
JestliZe spo,jime n&kolik operaci potom d¥len{ ma pred-
nost pired ndsobenim, d&leni i nasobeni maJi pfednost pied ode-
i{ténim, a dzleni, nAsobeni A odediténi mé prednost pred slité-
nim. 7kusime si to na prikladech:

TPR 5 + 3

8

PR 4 . % 23
92 :

TPR 345 = 32
313

?PR 25/5

5

7zkusime dale:

7PR 3 + 4 ® 2

11
ale .

?PR (3 + 4) %2

14 »
74vorky ( ) znnmenajf, Ze tnto &innost se provadi nejdirive.
To znnmen4, Ze'operace v zivorkidch se provede prvni, ostatni
operace pozddji. vV nnaSem ptipad& se nejorve provede 2 3+4=7,
teprve potom se provede 7 x 2 = 1l4. |



- AN -

nro aritmetické onmernce ‘miZeme také pouiit procedury

nnrvnné imény DTV, pro d&leni, PRODUCT pro niannben{, S vro
~"{tinf, a =mum potom napiSeme &lsl-~, s kterymi tyto procedury
bndou nracovAat. Frotoe se typ onerace pide pied &isly, nn-
~vvni{ se tvto operace orefix opernce. Poznamendvdme, e zde
neni nrocedura nro ode&itiani, k tomu se pouZzivd onerace S
pro s*{tinf, kde druhé &i{slo ddme se zZnaménkem minus. UkédZe-
me si ndkolik ofikledd: |

?PR SUM 3 4
g .'
?PR DTV. 12 6 . ‘
2 o
?PR PRODUCT 4 4
16
f{sla v Sinclair Iogu '
Logo miZ%e pracovet s &isly celymi i desetinnymi.
TR 25/6
4.1666667
PR 4 5 2.3
9.2
2TR 19 - =2.5
21.5

Poznnmenédvéme, Ze v poslednim p#ikladu je dileZitd mezera pled
Cislem =2.5 -
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Kapitola 14

Tola. pro Z%elvilku

Gvod

ii3173%ka so vidy nachézi v n&jekém stavu, ktery popiseme

- polohou a amérem. Smar Jje dﬂn podobné Jako na kompasu, kdo

0° mn-iond sudr na sever, 90° vychod, 180° jih 2 3 270° zé-
pnd. Zndzornime oi to na obrézku “

o

0O Sagver

270 ZApod ' 90 vychod

180 Jih

Jostlifo Logo zadind, pak smdr Zelvidlky je O. Po inotrukeci
CS vo nostavi omér O. MiZemo a8l to vyzlkoudaet

7CS

TED 9

?PR HEADING

99 s

Pi*{kas HEADING vydd hodnotn améru,'ve'kterém oe Zelvilka na-
chidzfs 7=t HEADING jo prim zékladnf{ procedura, kiérd vydd-
vé hoanotu; jo to tody fuankea. Tonto vystup rmusine ndjak vye-
uf{t, napi*s PRINT, ncbo jako vatup do daldi procedury. Jestlia
%o to nnvdélénoe, Logo ndm dé chybovou zprévu. Napie:

?2C3 1Y <¢f _
THIADILG '
You don’ t soy what to do with 97

tje oyotdn nevi, co mh Gélat 8 vystupni hodnotou 90.

Stav #elvitky oo kromd omdru popisuju: jeutd polohou,
co’t joou dvd &fvla, kterd ukazujf poziei Zelvilky v soulraod-
nicich x @ ye Tato avé t{pla so zaddvajl jako sesncm. KdyZ
Logo .\pfnxp nobo po pifkaza CS je tato poloha nastavona na
'hc]no.u CO fle

Prin{ &{olo znaomond-pozici %0lvilky ve vodornvnéi
arsra noboli vo smdru osy X od zalédtla; ktorf je uprostied
 obprnoviy. Jo=1i 201viZkq na vyehod, doprava, &islo jo




Klndnd, kdyZ jo Z¥elvitka na zdpad od atledu, nebo dolava,
¢Lalo Jo =mdpornd. Druhd ¥imlo znamend ponici Zolvidtlky ve nvige
len nindéru noboli ve oméru oay y. Je~li Zelviéka na msever nebo
nohoru, &{nlo jo kladné, Jjo=li Zelvidka na Jjih nebo dold,
tinlo jo zéporné. Rozesah jeo znézornén na obrézku:

+87

-88 -

Zda Jjo zndzornén courodnicovy asyotém, ve kterém so Zelvilka
naZn pchybovat. Je=li Zolvilka uprostifed, ob& hodnoty XCOR
o YCOR, ktoré vyjadiujil polohu Zelvilky, jeou @. Na polohu
$alvilly oce nlZonoe ptdt pomoel funkee POS. |

“CS LT 99 FD 38

TPR POS
dostrnone. odpovéd: ' \

~30 @
Hdapidono<li délo

BX- 64 -
PR TOo

dosinnoro odpovoa{,
300
IMGZono oo takzd ptat na,Jednotllvé aoufadnleo.
‘ 2 TPR XCOR _ A
IBﬁ
PR -ACOR '
i _ :
ceol nAn vddvd, ¥ e Zolvidka néd x-~ovou soufgdnici 30 a y-ovou

¢ . * . t

courndaici O, .

Pidkng o*“'.(‘POS, o’ jo zkratka SEY POSition, jeo piikaz,
Frory nuntnvne Zolvidku do dafimovandho ni-ta. Ma rozdfl
od pli{}sd TORIARD nobo BAGK nozdleZi na poéétetni pozici.
Prdal SRIP0S nonéni snér. Naple

TOTETOS [59 =52]
n-oriwil Zelvitku do pozice, kdy =yt XCOR = 50, YCOR = =52,




sanf{n ol uvddonit, %o parametry, ktoré se uvdévajl do pii-
tiou SRTPOS se zadévaji joko sognon dvou ¢ioel, tj. v hra-
natyeh ndvorkdsh. Mesi ¥1sly 50 a =52 muoine udélat mezoru,
~la rosi znandénken - a hodnotou 52 nesnine uddlat mezerul
Jinak ném syaténd nopide ehybové hl43ent

STTPOS doeon’t like - as input

o savond rolirm pro obraszoviu: WRAP, FENCE a WINDOW
Jeatlide kxroaolf{ne na obroagoves, nifeme si pro Ireslent
nastavitc t¥i rofiny préco o obrazovkou. ReZim WRAP jo ta-—
kovy,%0 Tara kroslend mino rozaéry obrazovky se vkéZo na
aruhé otrond a norndlng pokrafujo, tj. = nakroolendého ob=-
rézicu ge nic neatratfi. Soutaoné oo tolké upravuj{ hodnoty
gsouirndniec tak, aby byly v rozﬁhzi\oﬁrazovky. Zxusimo:

\

TCS

WD 505

% TPR POS

(i =28 ;
3. Zolvilka neni ve vzddlenoati 500 od sti‘edu, nybriZ pouze
~28- d0la.e )

Jeotlifc nastevime reZim FENCE, poton pokﬁa o kreslenit
ino obrnzovku zplsobi ehybové hlddeni a zastaveni programu.
Zluninags

TPIICE

TCS

TFD £33
Loso nnpiio hlddoni:

Turtle cut of bounds
tje Dolvilla jo mino rozsnh. ReZim FLNCE zGstone sachovén,
CGolml nonnpifione WRAP nobo WILDOW. \

Roiin VINDOW jo takovy roZim, kdy oe kreoli na obra-
2o07'ta pound to, @0 jo v rozmaaln obrazovky. Cheome=li kreolit
;5m0 obrazoviw, nie oo nelreslf a %Yelvi&ka je mino cbrazovku,
Rnmnn't pohybu Zolvilky jo od =32768 do +32767. Pokud sc chec-
¢ polybovat mimo tento rozsah, Logo vydd chybové hlédent.

Toapifdllads



TC3
D 5EG5!
FD docen”t like 5@@%@ as. input

FPoui:itd polohy Zolvidky pro krosleni
Nyni, kdyZ unime nastavovat polohu Zolviiky a umime praceovat
a proniéangni, mllome mGZone vylepdit nés program ZAHRADA.

1) Ncgd;ivo ol opravime proceduru DU tak, Ze nakreslime
do domu také okno.
TED "DINi
CTVINEC 45 T'D 45 TROJUHELNIK "
PU SETR0O3 [1& 26) PD
SLTR ¢ ‘
crvimi 'C 10 '
Py SHv0s [25 2G6) PD ,
LIVERSC 1 ' .
7D T
DU/T defined ' -

a hned oi to vyzkouﬁiﬁo
ThUIl

ATIRN

2) "Citce ol toké mnkreolit malého pandlica, ktery bude Zit
v nnli zohradd. Nalkreslime

CT0 V OVIEL ’ . : v
o v .
PTILOLE VEL
PV s
YIGLISLI sVBL
LY 5 : s |
QITID :
V dofined '




TY0 TRESLI sVEL o

YD ¢TSEL \
YBX VEL '

>TD

KRESLI defined

270 0SOBA :VEL
ySTII 180

Vv :VF;L

YRY 183

>ID :VEL

MW :VEL

>TD :VEL/2
>TID .
0SC3A defined

¢

A hnod oi to vyzkouﬁimoi
70S03A 1%

3% Oprrovidno ndid progrea ZAHRADA

YD YZATADA
0 ZAURADA : _3\' A 55
UTIDOW - CAN

DUil ' :gyégj \

PU SNTEOS (=50 151 Suid f PD 17F$§ o ,l\

SWNOIT

U SLITOS [=93 =451 PD | |
TRAVIITR | VITEJTE V NASI ZAHRADE

PU 50508 (9% 64) SETH ¢ PD )
SIUNICTS

PU S0S [2¢ g1 PD

0SOBA T !

PR Y {VITEJTE V NASI ZAHRADE]

D

» hmod sl tonto program vygkoudime. .
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Xanitola 15

Procndura MAKE pFifazuje proménnym hodnotu

Uvod

Chcomo=1i niktord prondnné pitifadit ur&itou hodnotu, pouZi-
jone k tomu procaduru MAKE. [uofme agi pititom uvddomit, Za
t{slo jo v Logu joko slovo, ktoré so sklddé pouze z ¥islic.,

V proamdnaych se ale nmi¥o uchovévat nejen ¥isio, ale i slovo .

nobo dokonca cely seznom. Hodnotu proménngch mliieme déle
pouZzivat. Ukdiome si to: ‘

TTALE “VEX 8

TPR :VEX

5 .

2
Procadura TAXE Gavd do proménnd, kterou si osnacime sloven
w7 T hadnotu, v nalen pripadd ¥{slo 8. Procedura PR tislmo
obr 1 piroriing, proto musimo pied nézev proménné napsat
59 BEHGNE SN

Pouliitl procodury MAXE piti kresleni
Procodarn HAE ndiene pou#it napi. pii kresleni pravoudhlého

trojihnlaflka, jootliie zandno dvd otrany u pravého dhlu. Pou-

J i 4 procconry MAXD ei zapematujeme po¥dteEni polohu, do
ktord oo posadji Zolvidka vréatle

TCO

Fi7ATGY "START POS

TP $STAIL

fi 0

Do proihnd sl rawTact “START jeme ‘si vloZili polédtedni
polohn Zolviliy. Nyni mdZome nakreslit trojihelnilk:

¢SETPOS 1STARY o
.

Poglcodnd pitfkas nutf Zolvidlu, aby se vrétila.do polohy
:START, tj. do poﬁé;oéni polohy.
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PO téchio ﬁ?ikmzech jemo dostali takovyto obrézek:

l;:;z

-

ProtoZu pero bylo dole, Zelvilka piil pfikézu SETPOS :START
so poouaula do po¥dteéni polohy a nakreslila pii tom ¥éru.
Smér Zolvidky byl ale takovy, jako p#i poslednim piikezu.

T{mto mpasobom miZoma definovat novou proceduru pro
krooleni trojuhelni{lku. Nazvome ji TROJ:

\

?T0 TROJ :STRANALl sSTRANA2

MAKEG ®START POS :
FD :STRANAL = ‘

RT 9f '

FD :STRANA2

SEAPOS :START

3D
TROJ defined

n hned oi tuto procedﬁru vyzkouSime:
TCS
7TROT Af 50
TSI ¢

2TROJ 75 20

-




nttola 16
DiddfL krooloni kruhd a obloukd
Mrutnicno ‘
llnpiioma ol procoduru pro kresleni kruZnice, které bude
lrenlit zné veliké kruhy:
T20 KRUH :XROX
D>RAFEAT 36 [FD :KROX RT 1#)
>
TRUZ dofined

Nyni ol tuto procoduru vyzkoudime pro riznd vstupnil hodnoty:

FXRUL 1 PKRUH 5.  7KRUH 19

Vidiuin, Zo volilkout nokreslené kruZnice je v pomdru k zoda-
néi votupni hodnoid. llonf to ndhodou, nebot p¥i kreseleni
viech kruinie no pouiivé stejmného podtu pifkazd FD, pouze

0 Jinou vetupni hodnotou. Tato hodnota ur¥uje velikost
nnlitroolend loruinices’ \ l

Dolonity lowinieco | ' N
Joame sTylkli uréovat velikoot krufnice pomoci{ polomdru, tje.
veddlonostd otitodu lrufnico od Lodu na kruinici. P#i volénd
procadury KEUH bychoa museli tento polom¥r vypoditat. Ale
$olto vypodot nmli¥e zZa nés uddlat Logo. V proceduite KRUH jome
z~dall paromotr :KROX a nokreslend kruinice mé&la déllku
36 © :KROX ,co% jo vlaotn® 2 @ 3.14 m POLOMER . Zaddne-1i
POLCTA, nbGYown odtud vypotitat velikost KROK, Nadofinujeme
B procoduru,KRUﬁPOL; kioré zadémoe jako vetupnl hodnotu
valikont nakreslond kru¥nico:

700 KRUHFOL :POLOIER

>KRUA 2 11 3.14 © :POLOMER / 36

STIID

" KRUHPOL defined




ilynd ul luito procoduru vyzlkoujime:|
Hf
THIWAroL 3% ?RT%QM D 348 D 3¢ HT
o —— - _____.____.._.i_ ——e e o0 e et e et -
-~ N // —— N ,/ﬁ
9} ) l“‘—‘q, P K—_—-’_ \
N A M_//
_ g L .
4

Zdo ni utilieone nékolik ohrész, které jsou nakreslit 'po-
noci kiouwinic.. Zkuote je samil)

YA TERC - IILAVA

ﬁ?

n .

1

Ohlou’., : ' ' '

Oblowy, Jjoou &hstl lkruinico. MQohdiprojoktﬁ poulivi piti kres-
lons oblowiky, o proto oi “Jlnrd paflofinujomd procoduru pro
ranlead obloukile. PR krosleai kvq nica ponoct proca@ury

VUV Joma 8ot kruinice opakovalil (B6 krdt, podobn® v procoe
el .
ity ORLOUN budmae opalkovat ﬁm% tolikrdt, jakou Cdst kruinie

P
2
(

I 0 A(u]?ﬂllt- Doiinici novd procedury proveduwme tal,

Gl

-
~

g abarou proeodury, ktogé zmoniine i nézev.

TIM VI

> \-Jl

XL
°

!

©0 FIUIT KAOT .
ACERAS 36 CFD SKROK I %a)

mid | \
madndne nal F
70O O3L0UKL sXROX :POCET ;)
nErEAT POCTL (#D :KROK RT 14) ;
'-..t.',) ' ‘ \

0S8 LOUK dofined - - } \

e malnili Jsme aazev a p11d 11i jedon parametr, a déle
Julw .opravili polot opukovéni |v pﬁkkazu REPEAT.

¥
]

aap s et s s T

e e oo

P




Uymni ndfome vyzkoudet:

?0BIOUK 1g 36 . 9CS OBLOUK 1% 18 ?CS OBLOUK 1% 9

| S e e o = = ot . -

r

O T (
N

Jo tu nlo jédna nepitf{ jemnoats Bylo by lepdl vyjadfovat délku
oblouku ve stupnidh, nikoliv po&tem opakovéni..Proto provede-
mo editaci nadoho programui '

?ED ®OBLOUK , '
TO OBLOUK 3$KROX xi22 :STUFHIX

REPEAT :STUPWE/1$ (FD :KROX RT 14]

RITD

OBLOUX defined

A nyai mifome Zum tuto proceduru vyazkoudeti:

' 2C3LOUK 6 9F - ?RT o7~ 203LOUK 6 9% EY

~ ] oe

( - : ' . b

Pdr jréo pairoslili lf{stek. Ll¥eme gkusit nakreslit celou
L’:ytiék\lo .



JKapitola 17 )
roumdni polygond a spirdl

Polypony

St nd tak dobite, Jjuko ménime délku,gmh;hmg kterou se Zelvile
ko pohybujo, tok mdZemo mdnit i Jjeji otd¥eni. Jostlife zal-
nonc minit tyto dvé hodnoty, dostaneme mmoho rdznych zaji-
mavych kresab. Zkxuaime si to:’

?70 ‘POLY :KROX :UHEL

»¥FD :XKROX

DRT UHEL

»POLY :KROK :UHEL

YD ‘

POLY definad
A huod ol to vyszktoulfmom, napi.:

?P0%LT 3% 124
falviéln bude kreolit a kreslit, zastavit Ji niZope stisknu-
t1n tledftiok CAPS a BHEAX/SPACE. _

Co 0o zdo otolo? Zelvidka uddlala pohyb vpied o 30 jod-
notok, potoa se otolila vpravo o 120 gtupid. A nyni procedura
volA orin oobo, tj. Zelvidka tento postup stdle opakuje, do-
»ud ji nnznstavine. Tento zplsob pouZivimi sc'nazyvd relrsd.

w10 procoduara md%ona smkouSet pro rtzaé vetupnl hodno-

17« Jo dobrd pred kadyn cpuiténin vymazat obragovim pit{i=-
lasemy GO Ziwoine sl pdr pfLkladds S

e CLT 30 S ?POLT 34 68 ?POLY 30 144

o OREEE:

?POLN 30 44t ?2POLY 3ﬂ\16¢




- Gl -

llyni nadofinujun polygon, ktery se bude otdfet a mé&nit
pi*1 tom svd bLarvy: \

700 POLYT :N :STRANA xm':mm sUHEL
\P0LY1 :N :STRANA

YRT :UHEL

YSEUIPC - PC 1

DPOLYT I :STRANA :UHEL

STD |

POLYT dofined

770 POLY1 :N :STRAIJA
>m>1:.u :N [rD °STRANA RT 360 / :N]

SEED
PO.‘JXL) dofined p
?P0LYR 6 40 30 =

Yoznirka: jestliZo barva pera je stejnd jeko barva pozadf,
pofc nakranlond Edra neni vidét.

Spixdly

Proecondurn POLY krosll uzaviené obrézky. Zelviika se pohybuje
‘dopiodu a otdéf oo tak, Ze po urditd dobd se vratl na‘avé
vyeborni 1{otoy a pck se opalujae.

Jootlilo ehcono kreslit spirdly, nocail oe Zolvilka
vicdnle na plivoand mfeto, alo o kounok ddlo, po daldim névrn-
tu joidtd a4l atd. Toto popojitfl xzplsobine tak, %o k proménné
sXROK piidtona néjdkou hodnotu. ProtoZo so voléni rekursivand
opalujo, budo ce opakovat i'toto pri¥iténf. ' °

0 82X :KROX sUHEL

YFD KROX

PRT UL :

>SPI :KROX + 6 :UHEL

PN ‘

SPI dcPined

?HT SETSCRUNICH [58 587 '

AR L m RSt A 2O

N



2SPI 599 ?SPT 5 120 . 2SPI 5 68

?SPI 5 125 " 2SPI 5 168

1

\.

P R
§ﬁ§%@ ,qu:h

;mt op;aviro procoduru SPI tak, %#e k ni pitidéms tiftetd
votuo, kitory iikd, o kolik so bude zveidovat krol. To wd&lée
o proio, nbychem mohli tumtrudimmiz toto zvdtBovéini ménit.

oy e I, t
TN YERY

TO ST :KROX :UHDL :KR'

D (KROX

T UHASL

SPE $KRCZ + $XR :UHEL :KR
™

SPI ‘dofineod

" a hncd ci to vyzkouﬁimo: | t

OCId

Jolvidiza poirdd krosli a kreol{, zastavime ji stislmutin
tled{tel CAPS a BREAK/SPACE.

A)




JootliZe pou¥fijome pfikaz FENCE, %Zelvilka se p¥i pohybu mimo
obrasovika zZastavi, NapiBeme:

©CS

TINICE

TSPIL 5 125 2

Voapldonn=ll p#{kaz-WINDOW, ‘%elviZka se mﬁie pohybovat i mimo
obrazoviu, Napiiemes :

TC3
TUTIDOW
T™SPI 5 125 2

201vi&xn zn¥ne kreslit postupn¥ po. celé obrazoveo, a% oo
dostrno Yplnd mirno obrazovku. Program Zzanvtavimo stisknutim
tlad{iak CAPS n BRIUNK/SPACIE.

) JeatliZo pouiijeme pifkez WRAP, felvidka bude krealit
otflo po obrazovce, a pokud by nékdo vyjela mimo obrazovku,
virdtd oo z opalné strony. HMiZcme si ‘to zkusit:

["%aa0 poiid Jednu procoduru se ostejnymi parametry, ale pokm%-
dé doptavdime Jjing obrazek, podle naotavenf reZimu . obrazovky.
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Tapitola 18

Zizowmiand relcurzivanich proéndur

Ovoda .

Jednin 2z velni silnYeh ryosd Loga je to, %e miZe sloZité dlo=
hJ rorloZit na jodnodudibi procedury, z nich% ko%dd md ové
sovino a fadf oYou €48t Uleohy boez ohledu na précl ostatnich
procclur. Pi'itom procodury preo Fedeni ukold mohou vyvoldvat

ool noobo. Tyto procedury nuzjvéme rekurz1vni Je to napi.
procedura POLY:

270 POLY :KROK :UHEL
>¥D :KROK
»RT tUHEL

»POLY :KROK :UHEL =~ toto je rekurzivnf{ voléni
>TID '

PQL; dofined

Prodndeys POLY vold procoduru POLY joko tdst svéd dofinice

Rokurcivod vwlint umoini opakovat pirocodura vicekrét.
Rolmesival voldni nife byt piimé, tak jake v procodufe POLY,
naobao ndia Lvt nepiimé, nape:

TI0 JEDUA 770 DVE

>Tn 1 ‘>IN BX 10 PD
POVD ¢ T YJEDNA |
STD >TIND

Pyrie ~uu5a.uouA volﬂ procodu*a DVE a proccdura DVE vold pro-
QoQaed JIEDHA eee a tin se doutdviaag do usaviondho lauhu, Take
Lo vyvolomid procedura ge dd sooatavit pouwe etiuknutin tlafifl=
tnlc CAZPS o BELAIL/SPACR. .

ITo vioehny proscdury pracuji tinto Mpﬂaoboﬂ, nikteré
oo sead naptavit. Tate Cést procedury, Kae dochdsi k zauio-
vond) noholi k ®vyokofeni® z kolotede rokurze, jo velmi dd-
Lot daotd procodury. Ukdfome @i nékteréd pravidla, jak
woho gocdlinoute

A
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Zacrwovond rolearzivnich proccdﬁr
Nojdirfve ve podivéme na nékteré moZnosti zastaveni rekurziv-
ni{ch procadur uvniti progranue.

Pi*{kled 1: Zastavoni procodury SPI

290 SPI :KRIX :UHEL :KR
>IN :KROX > 15@ [STOP]

> FD IROL

> X :UHEL

P SPI :KROK + :KR :UHEL :KR
> 7D

V tonto pifkladu jote nnprogramovali wastaveni (STOP), jestli-
o krokx Jo vdts{ no% 150. Pitdkaz IF :KROX ) 15( '[STOP) e

A vyJaditit tnkto: JewstliZo jd hodnota :KROX v8t31 neZ 150,
pals oo nd progrra zactavit a vrdtit oo tom, odkud byl volén,
jinoiz ndl ndsladovat doldi piikaz, v tomto p¥ipddd se procedu=-
rn opalmajo. Vyskoulime si tuto opravenou procedurusi

SLT 5 125 1G

Po uriizd Qobd 06 dinmost procodury zuotavie

Joid vyavdtlanis Pnocedvra IF olckdvd jaho vetupnl hod=~
‘notu bud TIUD (pryvdivy) nobo RALIZE (nopravdivy), o podlo to-
ho PZdi aeldf &innost. Jo-1li hodmota RITEIZTrmisrm - ioyacomaXibain
P ot WO o s AN o3 xwﬂv*;ﬂx TRUL, polradujo 8o pi{knmen, kto=-
Y nigizdwnje na tcuto *édku, Jje=1i FALSD, daléi fddkn % na P4~
u co pitcokodd, 0pard»o;_> jo zviditnil arvh oporacae, kturd Ja=~
v violndok bud TIUE nobo PALSRe Jo to mrodikdt, ktory so pou-
EXvd Jeizo prval vetupnd hodnota pro IF.

Yidda 4 2: Tato rolwezivai procedura pauﬁivé dvé nové sdizlad=-

nl prozodexy: FTIRST a BUTFIRST. ,
Feozadury FIRGY a BUTFPIEST rorddid objomt (tj. @lovo ne-
Che aeren), o ktowy:, pracujl. Procnsdura FIRST vyvird prvni

prvo’l, tje. Rivad pifsnono zo slova rebo prvn{ prvok 80 Po%DA=
rm, pioceinra BUTFIRSY vybird privd naopak, tj. slovo bex
prvnilzo pionenn o vlova, nebo poznam bos prvntho prviu sze
garne e Protoie gexnam je tvolron zo slov, sesnaml nebo slov
i garaood, milo byt prvni prvek sesnamm bud slovo, nebo ses~

NI,

——————
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1

V Zdogu jo vico primitivnich procedur, které pracujf
80 alo\v nebo seznamy, tj. spojuji jo, rozd&luji, nebo jo
sltovmajl. Tyto procedury jsou uvedeny v seznamu procedur.
ilynl vl uvedoma pifklad, ktery praque 8 procedurami FIRST
o BUTFIRST: |

?TO SVISLZ :SLOVO
AU0 'SLOVO n ® CSTOP] _
. PR TIRST. :SLOVO : o
' SVISLE BUIFIRST :SLOVO
BRIV
SVISLE dofined
TSVISLE “AIGS
A .

& o

Co oo o%alo, kdy® jome skusili procedurau SVISLE "AHOJ 7

 a) Pifkas IF :SLOVO = ¥ CSTOP] nutf Logo ukenlit procoduru,

"' jootliZa hodnota nlova SLOVO jo précdnd (ongl. empty),
ugo SLOVO neobuahage 2% end Jodno pibmnno ¢i znak.

b) Jootlile tomu tak nonf, pak ve nlovd SLOVO Jo ndjakd
ploncino €i znak. Potoa drehy pi*flcaz, PRINT FIRST :SLOVO
vytinkao prval i snak olova SLOVO, v nadon p?ipqdé
Jo to plemono Ae - ' '

¢) Tinti pidicas, SVISLE BUIFIRST :SLOVO jo rekursivni voe

Lé2d, wlo v naden p vnin pfipcdd ve jako vatupni informa-

co znnfld obosh slova SLOVO bez prvniho maku, tj. pouze

1105 .

Opit ro opakujo pewmd piikau, viz bod a). Obssh slova &

CLTTO e poutapad .mUuﬁaJu na HOJ, pak OJ, puk J a jm

i anlifa vol:ial jo obsah olva SLOVO préudny. Tim aso

vmonli dinnoet procodury SVISLE.

t

b2
~

PrLidaa 3: Relrurzivag oté¥ent
Jodaodeehi rolurce jo dplnd Jednoduché. Ale nd&kterd rekurce
nigdo byt dplné ploZitd, ba dokonce i xdludné! Chcete~1i se



podivat na jedna taXovou rafinovencs: . vodivejte se ndsledu-~
jiedl pifklad. Pokud ne, @d¥ate yPyskcdit na nédsledujic{ ka=-
pitolu.

Llima dviy procedury, s.er. vypadaji zcela stejnd

?T0 POCITEJ :N | {TO PREPOCITEJ :N
IF :N = @ [STOP: . LIF :N = @ (STOP]
/PRINT :N > PREPOCITEJ :N = 1

>POCITES :N - 1 PPHINT :N
>END AEND
PCCITEJ defined : PREPOCITEJ defined

a obdé procodury vyzkousimes

TPOCITES 3 | ?PREPOCITEJS 3
3 1
2 2
1 3

¢ vidfina, Un Ira%ad dava Jiné vysledky. Yo
Prococura 1540 POCITES :N se zaotavi, pokud je :N rov=-

10 (5, jinak tiokne hodnotu N a zZnovu se opakuje; oviem a C{pe

lon I o Jodnot cu mendin. Procedura tedy tiskne hodnoty 3, 2,

X & palr so zaptqvi. Tato procedura je prihlednd a podobné o8~

totnl1 procudurdm, ktord jeme uvaddli.

+ Procodurn PREPOCITES, atkoliv na to nevypadd, je da-
loXo, doloo ploiitdjuf. '

a) Prvai piilkaz zgla%uge, gda hodnota -N je ﬂ. JestliZe ano,
proccdurn kondf, JostliZe ne, poLraéuJe ao dalif{n prikae
e na dalsinm Pfddkua.

b) Druiy p;i.\au vold znovu proceduru PRDPOCITEJ, ale s hodno-
tou :i o Jjednotku mendfm. Ale co sa' dd¢je? Tento @ iknz je
reivenivnl voléni, tj. znovu se vracime na zaéétnk, a vi-
boe wo nudootumomo na dalif pi{laz, ale pozor: dokud je
hodnotn I rdznd od naly. Jakailo jo I = g, a to se jedn-
Boa stano, pak prévé vyvoland mr ocodura PREPOCITES x4
kondf{, & vraci se tam,'odkud byla vyvolend, a to je na
prikay PRINT :N,. :

c) PRI =T jo prikaz, na ktery se vraei program po :voland
PREPOCLTES :If = 1 , kdy nodnota N = 1 byla rovna @, tj.
hodnota :I je rovna 1. “& ae md tisknout, a tudf{% program

LI TroaM s $fseafTy ae na dnliT privras.
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d) Poulndni piikaz je END, kterym se kon¢{ &innost procaedury,

1

a ‘oo wrwsTm progrem se vracl tam, odkud byla proceduras vy=-
voland. Protofe se jednd o rpkurzivni voléani, program ae
vrnel 7dénlivd na otejaé nisto, na pi*{kaa PRINT :N, ale

o jinow hodnotou :II, v tomto pi¥ipade Jje to 2. Proto no
vytiolkne hodnota 2 o znovu 80 pYochéni na posledni inatrulke
ci, co¥ Jo IilD. A mnovu se program vraci tam, odkud byl vy=-
voldn, tj. na'pfikaz PRINT :N, ale z :N je rovno 3, pro-=
to ae tislkme 3. A oﬁét oe pfechdzi na p¥ikaz END a pro-
grom osa viacl tam, odkud byl vyvolén. A teprve nyni se
vract na voldnd ! o

TP “POCITEJ 3 ,
n LOGO zjiot{, %o za timto voldnfm jil 4édny p{kaz ne-

* ndalodujo, tj. Cinnost kon¥i a Logo napise

?

coi sncasad, %o se Uspédn® ukonlila ¥sdanéd ¢innonst a ofe-
ldvd uo zoddnd dold{ Cinnesti. '

T eno fici, Yo pii rokurzivaim voldni uprdatﬁod programu,
kdy po volani ndsledujl jedtd nd&jaké pﬁika:y, nifome doatat
od pxoccdurv vico violedki. V tomto p¥{padd nsposledy voland
procodura dd vyoledly nead‘ivo, a procedura voland jeko prvni,
dad vJulodAJ al nokonoc.

Polmad i uvédonina, o kaidd volanu procedura po ovém

vlcondoal oo vruci na misuo vyvolimi; o tma;wJ,c Basvgndsasen BN VR
polacadnjn v progruru, NQZ ene oncdndji pochopit zpﬁsob ¢in-

‘nosti. Jind wie ovien jo, jak si ozmadit to kterd voléni

proccdury, bed &fsly, nebo barvi¥lkemi, nebo ndjakon zdloi-
kouw €1 popnfrkone A V t@m je asi ten noavétui probldém: polie
tad ei pamatuje, odlud byla kterd procedura voléna, ny 8i
to ale n&lidy popletome. '

vt
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2rajaitt hra

i hry' .

Zioarmo 0l gentrojit talkovouto hru: Nékde na obrazovce so ob-
Jovi ), a brdd ng pomoci tla&itek pohyoovut Zelvilku tak,
aby co nwoJrondin poétem krolad dosdhla cil.

V prval verzi budone ${dit Zelvidlku pomoci pi#ikazl, na=-
pi*e LT 4% nobo FD 8%. Pozd&ji poufijeme Kk pohybu Zelvilky ur-
éond tlaéitka. S tin, jak @e bude vyviJot ndvrh hry, se bude
upravovat i projokt.

Hojarive poti¥ebujeme umistit na obrazoviu c¢fl. X tomu. -
oi nmdofinujmme procoduru UMISTI. Tato procedura umfst{ né=
hodnd na obxrazoviku Zelvitku tak, ¥o budo smdrovat nshoru.

TTO UIIIShI

LW RAIIDOM 3649
?>7D BANDOA 85
> SIIHBADTIG
>PD :

>

UISs?I defined

Oporcen RAIDOM, ktord oe v téio procedule pouiivd, dévd jako
vyatny d¢fclo mo-1 g o &iolom o jodnotku nifiin, noZ Jje vetup=
ni hodmota, ktorou procodura RANDOM potiebuje.

V procodwitc UMISTIIT ge nmjprvo~201v1bka otol{ doprava
¢ Wiol nosi O a 359. Tonto dhel o6 po kaZdém voldmf znovu po=-
21446 a jo pokakdé jiny. Ddle se LZelvidka posune dop¥odu o @
Cwl 84 Ikrel o nasndrujo so na Sover, potom se spustl piouitdm
paro. Twio procoduru budeme pouZivat, kdy¥ budome chtf{t nikem
nakroolit cfl, a tudiZ i Zelvifku. Je dobré ale nejpr vo umis-
tit %olvillku doprostfed. K tomuto delu budeme doflnovat pro-
ceduvru NASTAVHRU.

7TO NASTAVHRU

>C3 ULIXSTI

>CIL

»PR (ZKUS ZASAHNOUT CIL]}
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~PU SETPOS (f ()
SUMESTI
SEND o
NASTAVHRU derined
§10 CIL
"y CIVER 24 , ,
» FD . g
CiL dofined '
90 CTVER :STR |
>REPEAT 4 [FD :STR RT 9§1
> D
CTVER dofinod

Zxuodme i tonto progreame. Napiéomo
?HASTAVHRU
YRL 45
TeD 1649 '

a patead jowe oe netrefili. Zkusime trefit se znovu.

Pouulul tluuitqk x #L{zoni bry

CLiiEcng napsat rmoho rdznych interektivnich progroamid. IHiiemo
Xldot otézky a ziokat odpovid ve clovech nebo ve gprojoni slovy
nobo NuSone pohybovai Jelvidkou tim, %Ze pouse stislknome urii-
1éd tlaii{tko. Za timto W¥elem pouZijome operaci READCHAR, zkré-.

cen’ RC. Napie zkuoime

TPR C (HNTE’I)

Lozo nynt ¢okd na gtiskantf libovolného tlal{itizas Stislmene
nepie A o Frocaduxa REC pi*ijine tento gcnek a @ vydd ho jako
v#otup procedufs PRINT. Tato procedura potom vytiskno A

TPR RC ., '

L . ,

? ' Cor
Joutlife nepidene pouzo semotné RC, Logo goké na stisimutd
tlati{tka, ale potom vydd chybovou zpr &va

TRC

nvni cfloknpme T

You don’t sy what to do with T'

-
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1€ j» Tunkce, podobn# jako HEADING nebo POSITION, tj. vyddvé
hodnotu, ktsrd so pouZivd jako vstup pro jiné p¥ikazy. Tento
vyotup mifeme napie. uloZit pomoci procedury MAKE, napl.:

TMAXTE "TL RC

Logo nyni $okd na stisknutf tleditka. Stisknome nap¥. 2, po-
%on promdnn4 :TL bude obsahovat pismenc Z. Ovif¥ime si to:
TPRINT :TL
7
Tuto ryilonku poufijome pi*i vytvéieni procedury, kterou nazve=
mo HRA: ‘ ' '

200 ITITATLT BRAT

SUMAKE “ODPOVED RC

X7 :0pPOVED = *¥ (rp 147
>IF :0LP0VED = R (RT 15]
>IF :0DPOVED = "L (LT 15]
> ITISTTTTT HRAS

>,JD

Hynd rdmo definovéna tato tlatitka:s
I pro posen Zelvilly o 10 krokﬁ dopioedu
R pxro otclunl vpravo o 15
L pro otoloni vliovo o 15

v 7Jopﬁduro'nh,fuo do promdnué ODPOVED uklddé hodnota v¥atupu
pieocoduny RC. DAlo o tato hodnota porovnGva o pF edopsanini
oho e Js=11 ehoda, tJ. hodnota porovnémi je TEUL, vykonéz
oo piiltan, ktord ndsledujo na rédiu, Jinak se piechdsi na
dolot AW pidkas. '

wuto procedurs HRAS jo roFuralvni nebo¥ 8o znovu vyvo-
177%. Vyvoldvh so neustdle, proto ji musime ukondit stisknutin
tinGiiak CAPS a BREAK/SPACE. B

i}

Rowl LFend wihvrlaa bry

Joatiisin Jone sl vyckoudeli piredchézejic{ hra HRAJukZeme

prisitoupit k deldinu rozlifenf névrhu hry. Nadefinujeme ol
noven nroe~duru  HRA, ktord vyui{vé procedury NASTAVHRU a

proccdurn HRLS
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770 HRA

MIASTAVHRU ' ' ‘
AHRAJ '

>1ND

IIRA definod

Zlmaan procoduru HRA
Pi'i zloudoni procedury HRA, hlavnd n&kym novyn,se nevi,
co o0 md dblat. Proto by bylo vhodné napsat pravidla. Opravi-

mo proio procoduru HRA:
TRD “KIRA
' PRAVIDLA
HASTAVHRU
PD
)SREVAIN )
D
HNA dodinod
~a gopiiiciio proceduru PRAVIDLA:

70 PRAVIDLA
. »PR (ZASAINI CIL ZELVICKOU]
PVALR A5
>PR (PISTIT R NEBO L PRO OTOCENI]
>¥R (A 7 PRO POHYB VPRID]
PVAID 00
DI
PRAVIPLA doRined

Proecdura IRA nyni .

"-ni IRA vypodd daleko 1lépe, alo otdle Jo zdc co vylep-
Sovat. Hra probihd pemalu. Hrdd mife ovlédat Zelvicku a pokud
oo nctrefd, nliio mmovu a znovu, a hra sc noukondf. Hra4d by
Mm%l a4 rorhodnout, iy Jjo dosa¥eno cile a hru ukonZit,
Ziaws{ig proto navrimout novou proceduru HRA:S

™00 HRA
/PRAVIDLA
v O HASTAVHRU
> ERAJ




>WAIT 1g@ (Logo &ekd pred novym spusitdnim)
>IRA

>END |

HRA defincd

Nyni opravime procoduru HRAJ tak, %e d4mé hré&i pouze Jjednu
moinoat zasdhnutl.f1 cfle. iy Viip je v tom, ¥£6 po nato=-
Conf{ muoil hré&¥ svolit vzddlonost, o kterou se %elviZka po=-
sung. Tato moZnost se voli pismenom T.

PIUNEY S ALY

770 HRAJ

>MAKT "ODPOVED RC

?IT :0DPOVED = “R [RT 15]

»IF tODPOVED = "L (LT 15]

21T :ODPOVED = "1 ([ZASAHII STOP]

> HRAT '

>

HRAJ dofined

Nyn{ ale musino oprévit proceduru PRAVIDLA:

?ZD "PRAVIDLA

TO PRAVIDLA

PR (ZASAIIIX CIL ZELVICKOUY .
VAL 2009

PR (ISKNI R NEBO L PRO OTOCENI]

PR [T PRO ZASAH ]

VAIT 159

I

“onto wdvich provddime motodom shora-dolu (top-dowa) postupnym
priblifovdniiag v procecdui*c HRAJ voléme procedurua ZASAHNI ktge=
rou teprvo nusine definovat:

TR0 ZASLHNI
R (JAX DALEXO JE CIL?]
7772 RDADUORD
>oiD -
LASAHNT delined
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£T0 READYORD

' >QUTPUT FIRST. READLIST 4
SEID '
READWORD deflned

" Funlkeco READYORD jo podobnd Jnko RBADCHAR, Jenomie v tomto
pitdpadd ni%eno napoat colé¢ plovo misto Jednoho snaku. Pro-
codurn ¢okd na stiskauti tlefitka ENTER. Procodurn READVORD
vybaro prvni plovo, ktoré bylo nepedno, a vydé ho jako vistup.
Procaodura READLIST jo zéirlednf procedura, kterd Zokd na BO-
afrni = kluvonnlco ukon¥oné tladitkom ENTER, a Jako vyatup
vydﬁv:‘x 80 0ARM .

Mornd sdrie nndeflnovanon calou bru. Zkusine ji tin, %e
napliono | , , . ,

THRA . IR
poten tlatitly R.a L otéiine ﬁ0171émou a tlep¥fitlkom T spusti-
ro pckus o snadianid c1lo. Déle uddno vzddlenoat, a bua 80
trafims, €i mikoliv, - i

. Zdo byl popsim dotailni néyrh hry, podle vadich I edstav

nyni rid%ote hru buld vylepsft, nebo napsat \plh& jinak.

t

Hro DT
Joko pooladni progukt gi ukdiiome prograua pro hru HIM, kde si
teled vikilene moinmoati, ktoré ndn ddvéd Logo. -

"Hra 771 nd tato prav1dla: {1m hromudca Jje urdity polot
ndpaloiz, brajl dva hréli, Prvni hrad bura 1, 2 nobo 3 sdpai-
foy, potem totéd druhy hrél, atd. Kdo v esme posalodnd zépalku,
vrhrajr. Progrun navrhneme mgtodou ahora dolt. Neaprve navr-
heome vlastnd hrus : .

' %70 HRALNIM :POCET :HRAC' :SOUPER - .
SPRIUNE (] ' - f '
S(PRINT (POCTT ZAPALEX JEY L POCET ) °

I'_I"L.L KA umuuwu.._ S| ARSI il

»(PRIUT (1A TAHU JE] :HRAC )

SPRINT [KOLIX ZAPALEX BERES?]

¥ >]1AXE "NOVY.POCET :POCET ~ UDELEJ.TAH :HRAC :POCET

SIF :JOVY.POCET = @ ((PRINT [VYHRAL] :HRAC ) STOP]
, >HRA NI :novx,rocm: :SOUPER 3HRAC ' : -
>THUD

S e T B o NaTe




& nekcnse nedofinujeme proceduru pro CHYTRY.TAH

- T4 -

Program HRA.NT., poifubunjo procoduru UDELEJoTAH

TE0 UDBLEJJTAH :lIRAC 3 pOCRT

SIFHIRAC = "POCITAC (FIAKE “TAj CHYTRY.TAH :POCET ]
[PRIZZ [MW0ZES BRAT 1, 2 NEBO 3 ZAPALXY .
NMAKE “TAl CTI.CISLO] ‘

2IF NOT MEVBERP:TAIl [1 2 31 'COUTPUT UDELEJ.TAH

tHRAC :POCET] .

>IZ :TAH S :POCET COUTPUT UDELEJ.TAH $HRAC :POCET ]

> (PRINT :HRAC (BERE] :TAH ) ‘

> OUTPUT 3 TAH |

> D

UDBLEJ . TAH dofined

Tato procedura Je pond&kugd aloiité ji1, Potraebujo dvd votupnt
hodnoty: :HRAC a :POCET . Je-1i jako ¢HRAC slovo "POCITAC,

_deosadf se do proménué vyatup procedury CHYTRY  TAH - tj. tak

poéitqéc (budo definovdno déle), jinak so do pProm®nndé “TAH
a4 &1glo, kterd zcdd hré¢, Nynf oe testujo, je-1i :TAH &1islo

1, 2 nebo 3 - o déld proccdura I'EVBERP. Nenf-1i tomu tek, pro-

'codu;a UDZLEJ .TAH oe opakuje (;ekurzivnéﬁ. Délo oe testuje,

Zda sTAH je men3{ ne3 :POCET. Pokud je vie v porddku, vytiskne

" 80, ktery hras bore kolik zdpalek a Procedura kondf.. Jestd

poundmkas Pr{kazy IF se mus{ ps8ét na jeden rddek,

770 CTI.CISLO

>OUTPUT FIRST READLIST
> D | .
CTI.CISLO dofinod

¢

?TO CHYTRY.TAH :POCET
2MAKE "TAH REMAINDER :POCET. 4 ,
2IF tTAH = @ [AKE "TAH 1 + RANDOM 3]
>OUTPUT TX iTAH
2 ED
CHYTIY.TAH defined .

a progron vyskoudine napit.:
THRANLA 15 "JIRKA “POCITAC

& ddla postupujoeue ﬁodle pokynfi, Podobné& spustime novou hru,
ITohou proti goubd hrit dva hré&i, napi, JIRKA a PAVEL, nebo
i politad proti podftaXi.
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.Nebo progran 7XUSER, spustime pffkazem DILIO.

PR I

1,000 - struény ndvod

Nahra jeme program LOGO - LOAD "" Enter

V Logu nastavime velkd pf{smena - stiskneme CADPS + 2,
aby bylov pravém dolnim rohu pismeno velké C

napiieme pi{smeny YTOAD "LOGOl Enter

pustime magnetofon - PIAY a Zekdme, a¥ sk Iogo najde program
oznadeny 1L0OGO1l ‘

Po nahrdnf zastavime moagnetofon.

V 1ogu napiSeme: REM1  Enter a &teme, pak
' REM2  Enter
REM3 Enter
REMA  Enter

potom v3e smaZeme: ERALL

nahrajeme dal3f{ &4st: ILOAD "LOGO2 Enter

pustime magnetofon. ' '

Pak v3e smaZeme a nahrajeme I,0C03 a nakonec LOGCOS8

Miiieme tnké nahrat progra~m KIAUN a spustit ho pfikazem KIAUN.
Nebo nahrajeme program TRIROZ a spustime p¥ikazenm PRIKIAD.

Mnoho zdbavy s logem pieje -
Tng; Julius Timan t el. zam. 25111/275
Hronovickd 1034 tel. domd 22376

530 CO ‘Pardubice | :

Kdvkoliv miZfete Z4dat o fndu, 24 hod denn&, 7 dni v tydnu.




