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Wstep. Czemu Logo?

Logo, najpopularniejszy obecnie spo$rod
jezykéw programowania przeznaczonych
do poczatkowego nauczania w szkotach,
zaczyna sie rozpowszechniaé takze u nas.
Jest w tej chwili dostepny na wszystkich
typach mikrokomputeréw uzywanych w
Polsce, z wyjatkiem typéw najbardziej pry-
mitywnych lub nieudanych konstrukcyjnie.
Wymaga grafiki oraz przynajmniej 48 kilo-
bajtéw pamigci o swobodnym dostepie
{(Random Access Memory - RAM). Ponie-
waz komputer domowy ma na og6t przy-
najmniej 16 kilobajtéw pamigci statej
(Read Only Memory - ROM), daje to w
sumie przynajmniej 64 kilobajty pamiegci
operacyjnej i tyle rzeczywiscie majg naj-
mniejsze mikrokomputery, dostgpne w
kraju i wyposazone w Logo. Najbardziej
popularnymi w kraju mikrokomputerami z
Logo sg Applellirdzne jego kopie, Commao-
dore 64 i 128, Amstrad CPC 464 i 6128,
najrozmaitsze wersje i kopie IBM PC, ale
gtéwnie ZX Spectrum 48k firmy Sinclair
Research Ltd. Popularno$é swa Spectrum
zawdziecza przede wszystkim cenie, ktéra,
cho¢ mimo pewnego spadku nadal wysoka
jak na kieszeri przecietnego nabywcy a
nawet szkoly, moze jednak konkurowaé z
cenami innych typéw mikrokomputerdéw.

Giéwna przeszkoda w rozpowszechnianiu
Logo jest brak literatury. Zdobycie dyskietki
lub kasetki z jezykiem jest o wiele fatwiej-
sze niz zdobycie podrecznika, zwlaszcza
takiego, ktory by pokazywat, jak mozna sie
tym jezykiem skutecznie i wygodnie postu-
giwaé, a jednoczesnie zawierat minimum
niezbednych informacji o wtasciwos$ciach
tej wersji jezyka, kt6ra sie ma do dyspozyciji.
Programistom do$wiadczonym wystarczy
dokumentacja firmowa, opisujagca dane

wersje Logo. Fakt, ze jest ona napisana w
jezykach obcych, nie jest w tym przypadku
istotna przeszkoda. Ale wtasnie ci, dla kto-
rych Logo bedzie pierwszym jezykiem pro-
gramowania, potrzebujg tekstéw mniej
technicznych i bardziej zwracajacych uwa-
ge na istote budowy i uzytkowania jezyka
do rozwigzywania konkretnych proble-
méw. Jest bowiem bardzo wazne, by wias-
nie pierwsze kontakty z komputerem byly
okazjg do poznania wiasciwych metod pos-
fugiwania sig nim i nabrania do$wiadcze-
nia w prawidiowym metodycznie i skute-
cznym rozwigzywaniu réznych zagadnieri.
W nauczaniu poczatkowym nie chodzi wigc
o co$ w rodzaju kursu jezyka programowa-
nia i pamieciowe opanowanie jego kons-
trukcji, ale o co$ znacznie wazniejszego -
wiasnie umiejetno$é skutecznego postu-
giwania sig dobrze dobranymi metodami.
Jezyk programowania jest tu narzedziem i
jako takie powinien byé traktowany.
Podobnie komputer. Nie jest.na przyktad
celowe zajmowanie sig w pierwszej fazie
drobiazgowymi szczegdtami budowy i dzia-
tania komputera (chyba ze chodzitoby o
zaspokojenie zwykiej ciekawosci), skoro
mozna go uzyé do rozwigzania zadania
matematycznego bez wchodzenia w detale
jego budowy i funkcjonowania.

W rozwazaniach tego typu nasuwa sie
naturalne pytanie, czy mozna popetnié btad
metodyczny, polegajacy na nauczeniu nie-
wiasciwych metod uiywania komputera,
nieskutecznych, nadmiernie pracochton-
nych w stosunku do uzyskiwanych efektéw
albo wrecz nie dajacych mozliwosci roz-
wigzywania zadarn o wiekszym stopniu
komplikacji. Tak, i to znacznie czes$ciej nizby
sie mogto poczatkowo zdawaé. Najbardziej
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szkodliwe sa tu metody najbardziej przesta-
rzate, zwigzane z najbardziej tradycyjnym
podej$ciem do programowania, gdy prymi-
tywizm komputeréw ograniczat powaznie
swobode doboru naprawde dobrych algo-
rytméw postepowania. Najprymitywniej-
sze jezyki programowania, takie jak Basic,
Fortran, Cobol czy tez rézne asemblery s3
wtasnie przyktadami tego, od czego nie
nalezy zaczyna¢ nauki w fazie poczatkowej.
Stabe przystosowanie do wymagari narzu-
canych przez wspéiczesne metody progra-
mowania, podatnos$¢ konstrukcji w tych
jezykach na elementarne biedy, zbyteczne
absorbowanie programujacego drobiaz-
gowymi szczegbtami technicznymi, ze
szczegGtami konstrukcji komputera wig-
cznie, narzucanie rozmaitych zbednych
ograniczen, ktopotliwych a nie zabezpiecza-
jacych przed pomytkami, gubienie struktur
algorytmoéw i danych w gaszczu szczeg6-
téw - to wszystko stanowi o zlej przydat-
no$ci tych jezykéw dla poczatkujacych.
Nadanie programom w tych niestruktural-
nych jezykach wilasciwych struktur, tak
zeby byly przejrzyste, tatwe do sprawdzenia
i modyfikacji, aby zapisany w nich algorytm
byt czytelny i zrozumiaty, wymaga wiedzy i
do$wiadczenia, ktére przekraczaja mozli-
wosci poczatkujacych. W rezultacie nie-
wiasciwy wybér pierwszego jezyka i metod
nauczania prowadzi nieuchronnie do wy-
robienia od samego poczatku ztych nawy-
kéw programowania i ztego podej$cia do
rozwigzywania zadari na komputerze, gdyz
w tej sytuacji o to najtatwiej i trudno osigg-
naé co$ wiecej, gdy prymitywizm jezyka
programowania i stosowanych metod
nadmiernie absorbuje réznymi zbgdnymi
szczegdtami technicznymi. Raz przyswo-
jone nawyki trudno péiniej wykorzenié,
zresztg w wigkszo$ci przypadkéw nie ma
juz na to okazji. Tylko niewielki procent
tych, ktérzy tak lub inaczej stykaja sie teraz
z komputerami, ma okazje, cheé i mozli-
wosci opanowania péZniej sztuki progra-
mowania na poziomie zawodowym, a w
szczegoblnosci naprostowania raz nabytych
zlych przyzwyczajeri. Wszyscy pozostali
moga pozostaé na raz osiggnietym prymi-
tywnym poziomie wiedzy, ze swymi nie-
wiasciwymi pogladami i nawykami, z nie-
watpliwg szkoda dla swoich mozliwosci
prawidlowego korzystania zkomputeréw w
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swej pracy zawodowej lub w domu. Oto
dlaczego zte uczenie informatyki jest gor-
sze od nieuczenia w ogéle. Oto dlaczego
kwestia doboru pierwszego jezyka progra-
mowania ma tak istotna role.

Problem, jaki powinien byé jezyk progra-
mowania, ktory bytby najlepszy jako jezyk
pierwszego kontaktu zkomputerem, zostat
podjety najwczesniej, bo jeszcze w latach
szedédziesiatych, w USA. Tak powstat jezyk
Logo. W pierwszej fazie prac braty udziat
tak znane os$rodki, jak Massachussetts
Institute of Technology oraz Bolt, Beranek
and Newman i tacy znani uczeni, jak: D.
Bobrow, W. Feurzeig, C. Solomon i S.
Papert. Po dziesigciu latach do$wiadczeriw
szkotach i prac nad doskonaleniem jezyka
oraz metodyka nauczania, prowadzonych
przez grupe Seymoura Paperta w Artificial
Intelligence Laboratory w MIT, powstata
obecna wersja Logo, przejeta nastepnie i
rozpowszechniona w niewiele rézniagcych
sig wariantach przez rézne firmy, zajmu-
jace sie produkcja i sprzedaza oprogramo-
wania. W ten sposéb Logo stalo sie
dostepne jako szkolny jezyk programowa-
nia na wszystkich bardziej rozpowszech-
nionych typach komputeréw. W wielu kra-
jach stworzono wersje Logo we wtasnych
jezykach narodowych.

Méwiac o handlowych wersjach Logo,
trzeba ostrzec przed falsyfikatami. Nazwa
nie jest strzezona i wobec tego bywa przy-
pisywana réznym niewydarzonym produk-
tom, nie majgcym nic wspdlnego z wiasci-
wym jezykiem. Na szczgécie, wobec tego ze
oryginalne Logo jest do$¢ powszechnie
dostepne, falsyfikaty istnieja do$¢ krétko,
odrzucane przez uzytkownikéw, poznaja-
cych sig na ich kiepskiej wartosci.
Okreslenie Logo jako jezyka poczatkowego
nauczania programowania, przeznaczo-
nego dla dzieci i mlodziezy szkolnej, nie
powinno stwarzaé wrazenia, ze nie jest to
nic wigcej, jak tylko prosta zabawka dla
dzieci. W rzeczywisto$ci jest to uniwer-
salny jezyk programowania, w petni kon-
wersacyjny, o bardzo duzej sile ekspresji,
wyposazony w wiele cech, ktdrych nie maja
inne jezyki programowania. Jego bardzo
dobrze przemy$lana struktura czyni go do$é
tatwym i wygodnym w uzyciu. Elementarne
podreczniki Logo eksponuja najbardziej
jedna jego cecha, najbardziej widoczng w



poczatkach nauki jezyka, mianowicie ,,z61-
wig grafike'’ (turtle graphics). Jest to dob-
rze przemy$lana i bardzo wygodna w uzy-
ciu, zwlaszcza w trybie konwersacyjnym,
wersja grafiki komputerowej, wymagajaca
tylko najprostszych $rodkéw technicznych
- ekranu graficznego i klawiatury. W pota-
czeniu z mozliwoscia swobodnego defi-
niowania procedur w dowolnym momencie
stwarza to rzeczywiscie bardzo sprawne
narzedzie operowania obrazami na ekranie
graficznym. Grafika 26twia zostata zreszta
przejeta péiniej przez wiele jezykéw pro-
gramowania, facznie z Pascalem i Basicem,
chociaz jest tam juz ograniczona (z reguty)
wskutek braku w tych jezykach mozliwoéci
tak spontanicznego definiowania procedur,
jak to jest w Logo.

Wazna zaleta Logo jest réwniez mozliwo$é
swobodnego wykonywania operacji na
tekstach i strukturach listowych, dzigki
czemu mozna, dobierajac odpowiednio
struktury danych dla konkretnych przypad-
kéw, tworzyé bardzo sprawne i zwarte algo-
rytmy, ktére daje sig ujaé w formie krétkich
i przejrzy$cie skonstruowanych procedur.
Poniewaz za$ z prostych procedur mozna
swobodnie budowaé znacznie bardziej
skomplikowane, nawet przy niewielkiej
wprawie mozna prébowaé programowania
rozwigzarh nawet bardziej ztozonych prob-
leméw. Takiemu szybkiemu przechodzeniu
od form prostych do ztozonych sprzyja nie
tylko petna swoboda definiowania proce-
dur w dowolnym momencie pracy, ale
takze dobry zestaw instrukcji jezyka oraz
bardzo dobra ewidencja procedur, danych,
plikéw, dajgca w kazdym momencie pelna
kontrole nad tym, co programista robi, bez
obcigzania go nadmiarem informacji zbed-
nych, ktére mu w danym momencie sa nie-
potrzebne i nie musza zaprzataé jego
uwagi.

To wszystko i fakt, ze Logo zostalo juz
dokladnie przetestowane w szkolach,
zanim jeszcze zyskato taka popularno$é,
czyni go szczegélnie interesujacym réw-

niez dla naszych szké!. Warto wiec poznaé
go blizej.

Podajac opis jezyka i metod programowa-
nia w nim, musimy zatozy¢, ze Czytelnik ma
dostep do mikrokomputera z Logo i moze
sig nim postugiwaé w trakcie czytania tego
tekstu. Jest to konieczne, gdyz bez kompu-
tera wiele uwag szczegdlowych i objasnieri
bytoby pozbawione jakiegokolwiek prakty-
cznego sensu, sprowadzajac sig w najlep-
szym razie do abstrakcyjnych regut o nie-
jasnym znaczeniu. Zdajac sobie sprawe, ze
wersje Logo na réznych typach mikrokom-
puteréw réznia sie nieco od siebie, musimy
zdecydowaé sig w tym opisie na wybér jed-
nej z nich. Ze wzgledu na to, ze w szkotach
najczesciej spotykanym obecnie typem jest
Spectrum, wybieramy te wersje jezyka. Ci,
ktérzy maja inny typ mikrokomputera,
mogg réwniez postuzyé sig tym opisem
Logo, pomijajac jedynie uwagi i informacje
$cisle zwigzane ze Spectrum. Kazda oma-
wiana nizej komenda Logo jest zawsze
podawana w wersji petnej oraz skréconej
(jesli jest). Formy skrécone komend naj-
czesciej uzywanych w Logo sa we wszyst-
kich wersjach jezyka jednakowe i od nich
nalezy rozpoczynaé préby w przypadku
watpliwosci. Pewne komendy moga nie
wystepowaé na innych mikrokomputerach
lub mie¢ tam inng forme - wtedy najlepiej
przyktady z nimi opus$cié przy pierwszym
czytaniu. Réznice miedzy najczesciej wy-
stepujacymi w Polsce wersjami Logo zos-
taly bardziej szczegélowo oméwione w
trzecim z cyklu moich artykutéw o Logo w
czasopi$mie , Informatyka” (nr9z 1985r.).
W trakcie pisania tej ksigzki powstala pol-
ska wersja Logo na Spectrum. Nie jest ona
jednak jeszcze tak rozpowszechniona, by
mozna bylo zrezygnowaé z wersji angiel-
skiej, ktéra ma juz bardzo wielu uzytkowni-
kéw Spectrum. Dlatego w tekécie wszyst-
kie przyktady sa napisane w angielskim
Logo SOLI/LCSI, natomiast polskie wersje
wszystkich komend i komunikatéw sa
podane na koricu ksigzki.




Spectrum dla poczatkujacych

Zadaniem tego rozdziatu jest poméc tym,
ktorzy z Sinclair Spectrum stykaja sig poraz
pierwszy. Ci, ktérzy juz umiejg nagrywac
programy z magnetofonu i znaja zasady
postugiwania sig klawiatura moga ten tekst
opuscic.

Omoéwimy tu dziatanie i obstuge Spectrum
w jego najmniejszym zestawie, ktéry jest
najbardziej popularny. Opis dotyczy obu
wersji Spectrum: starszej, Spectrum 48k z
gumowa klawiatura, i nowszej, Spectrum
plus (rys. 2, 3).

Jak juz bylo powiedziane we wstepie, Logo
wymaga przynajmniej 48 kilobajtéw pa-
mieci o swobodnym dostepie, a wigc
wersja Spectrum 16k nie nadaje sig. Jest
mozliwe rozszerzenie tej wersji do 48k,
choé moze to byé operacja do$é kosztowna.
Opakowanie firmowe mikrokomputera Sin-
clair Spectrum zawiera, w obu wersjach:
® mikrokomputer,

® zasilacz pradu stafego 220V/9V,

@ kabel koncentryczny do taczenia gniazd-
ka TV z gniazdem antenowym telewizora,
® pare zlaczonych kabelkéw magnetofo-
nowych do pofaczenia gniazdek EARiMIC z
magnetofonem,

® ksiazki: /nstrukcja obslugi i Podrecznik
Jezyka Basic,

® kasetg z objasnieniami i programami
przyktadowymi.

Oprocz tego potrzebny jest:

o telewizor z lll zakresem OIRT (wigkszo$¢
zwyktych telewizoréw domowych ten
warunek spetnia),

® magnetofon kasetowy.

W przypadku braku magnetofonu kaseto-
wego mozna uzy¢ innego. Magnetofon
szpulowy tez jest dobry, ale ma jeden
istotny niedostatek, poniewaz z reguly

oprogramowanie Spectrum jest dostgpne
na kasetach, trzeba by je uprzednio sko-
piowac na tasme. W kazdym razie dobrze
jest, jesli magnetofon jest dobrej jakosci,
ale raczej nie stereofoniczny (jesli mamy
moznos¢ wyboru).

Zanim przystapimy do tgczenia wszystkiego
wedtug pokazanego schematu (rys. 1,415),
trzeba sprawdzié, czy wtyki kabli pasuja do
gniazdek telewizora {antenowe UHF) i
magnetofonu. W kazdym razie trzeba
pamigtac o zasadzie:

WTYK ZASILANIA WLACZA SIE DO
KOMPUTERA JAKO OSTATNI, PO
WYKONANIU I SPRAWDZENIUWSZY-
STKICH INNYCH POLAQZEN.

(Jak to sie robi, zaraz zobaczymy, na razie
ta uwaga ma powstrzymac zbyt niecierp-
liwych).

Jedli telewizor nie ma koncentrycznego
gniazda antenowego, trzeba wykonac
odpowiednie przejScie. Najlepiej uzy¢
wiasciwego tgcznika z gniazdkiem koncen-
trycznym i wtyczka pasujaca do telewizora,
ale ostatecznie mozna to potgczenie wyko-
naé sposobem domowym. Trzeba przy tym
pamigtaé, ze nie mozna dopuscic do zwar-
cia 2yt kabla, a potaczenie musibyé pewne i
nie moze sie rozlaczy¢ ani zewrzeé wskutek
poruszania kabla. Szczegdly pozostawiamy
pomystowosci Czytelnika.

Magnetofon powinien mie¢ gniazdka na
dwuczesciowe wtyczki 3,6 mm. Jesli ich
nie ma, réwniez trzeba wykonaé¢ odpo-
wiednie przej$cie z elementdéw zakupio-
nych w sklepie - wykonanie potaczenia
wilasnymi sitami jest raczej zbyt trudne.
Czasami magnetofon ma tylko jedno gniaz-
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Rys. 1. Laczenie elementéw ukladu mikrokomputera Spectrum

dko 3,6 mm - tak jest na przykfad w popu-
larnych magnetofonach produkcji Unitry.
Do przegrywania programéw z kasety do
komputera to wystarczy - trzeba wetknaé
dowolng z wtyczek kabelka magnetofono-
wego do tego gniazdka, a drugg wtyczke
tego samego koloru do gniazdka EAR na
tylnej $ciance komputera. Nie daje to jed-
nak mozliwosci nagrywania z komputera
nakasete, ale na samym poczatku pracy nie
bedzie nam ono potrzebne.

Komputer powinien sta¢ na réwnej i twar-
dej powierzchni, tak aby byt mozliwy swo-
bodny dostep powietrza do otworkéw wen-
tylacyjnych w jego obudowie. Nie nalezy go
stawiaé na suknie, kocu, obrusie itp., gdyz
uniemozliwienie przeptywu powietrza chio-

dzacego moze doprowadzi¢ przy diuzszej
pracy do przegrzania komputera.
Spectrum plus ma skladane nézki, ktére
umozliwiajg ustawienie go w pozycji
dogodniejszej do pisania na klawiaturze.
Kolorowy obraz mozna uzyskaé na koloro-
wym telewizorze systemu PAL, a takze
telewizorze systemu SECAM ze specjalna
przystawka. Bez przystawki telewizor
systemu SECAM moze byé uzyty jako
czarno-bialy.

Zasilanie telewizora, magnetofonu i kom-
putera poprzez jego wilasny zasilacz
wymaga trzech gniazdek sieciowych lub
rozgateznika. Zapewnienie dostatecznej
liczby gniazd sieciowych lubrozgateznikéw
jest wazne zwlaszcza wtedy, gdy ma byé
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Rys. 4. Tylna $cianka Spectrum 48k

zainstalowanych kilka komputeréw w kla-
sie szkolnej, klubie lub tp. Jesli gniazdka
sieciowe majg bolec uziemiajacy, to wtyki
sieciowe muszg do nich pasowaé.

Po wykonaniu i sprawdzeniu wszystkich
potaczen telewizora i magnetofonu z kom-
puterem wiaczamy zasilacz komputera do
sieci a nastepnie jego wtyk do gniazdka DC
9 V. Na ekranie telewizora powinien ukazaé
sie (w miejscu przedstawionym na rys. 6)
napis

@ 1982 Sinclair Research Ltd

Aby jednak tak sie stato, telewizor powi-
nien by¢ nastrojony na wiasciwa czestotli-
wosc, czyh 36 kanat UHF. Jesli tego napisu
na ekranie nie ma, ustawiamy przetacznik
kanatéw do momentu, gdy sig ukaze, po
czym pokrettem dostrojenia czestotliwosci
regulujemy obraz, by byt jak najwyrazniej-
szy. Raz nastawiony na te czestotliwo$é
telewizor nie bedzie juz wiecej wymagat
regulacji.

Wkiadajac kasete Logo do magnetofonu
warto zwrdcié uwage, czy jest prawidtowo
przewinieta i czy zostata wiozona wiasciwa
strona, zgodnie z opisem na kasecie. Regu-
lator sity gtosu powinien byé w potozeniu
pomiedzy 2/3 i maksimum, regulator
barwy tonu pomigdzy 1/2 a 2/3. Nie sa to
$ciste wskazéwki, bo rézne magnetofony
maja rézne charakterystyki i witasciwe
potozenie regulatoréw trzeba bedzie do-
braé doswiadczalnie. Potem, po ich prawid-
towym ustawieniu, dalsze zmiany nie beda
na ogot potrzebne, zwlaszcza jesli be-
dziemy uzywaé tasm nagranych na tym
samym magnetofonie

Teraz trzeba:

® nacisnagé klawisz J ($rodkowy rzad,
czwarty od prawej) - na ekranie powinno
pojawié sie sfowo LOAD;

® na Spectrum z gumowa klawiaturg:
nacisnac i przytrzymaé klawisz z czerwo-
nym SYMBOL SHIFT (dolny rzad, prawa
strona), potem dwa razy nacisnaé klawisz P.
Na Spectrum + mozna by zrobié to samo,

r 9vDC

MIC EAR v

—

_ﬂ

e

Rys. 5. Tylna $cianka Spectrum +
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ale wystarczy nacisnaé dwa razy klawisz'’
{(dolny rzad, 3 od lewej) - na ekranie
powinno teraz byé:

LOAD " **

® nacisnac klawisz ENTER po prawej stro-
nie kiawiatury;

® wiaczyé magnetofon, naciskajac klawisz
odtwarzania.

Po starcie taémy obrzeze ekranu zaczyna
zmieniaé barwy. Na telewizorze kolorowym
bedzie to na przemian kolor czerwony i nie-
bieski, na czarno-biatym jasny i ciemny. Po
krdtkim czasie na obrzezu powinny pojawi¢

‘el 1982 Sinclsar

Résemrch Lid

Rys. 6. Ekran po wlgczeniu komputera

sig spokojnie przesuwajace sige regularne
pasy czerwone i niebieskie, a w gorze
ekranu napis (rys. 7):

Program: LOGO

Po chwili pasy czerwono-niebieskie zo-
stang zastgpione nieregularnymi i szybciej
przesuwajgcymi sig paskami niebiesko-
-zottymi (rys. 8). Jesli z gtosnika komputera
stycha¢ diwigk, to w tym momencie staje
sig on nieregularny, o rytmie zgodnym z
rytmem przesuwajacych sig paskdw. Moze
to trwaé dosé dtugo, po czym moze znowu
nastapi¢ ta sama sekwencja: regularne
pasy niebiesko-czerwone i diwigk jedno-
stajny, a po nich nieregularne pasy
niebiesko-zotte i niespokojny diwiek. Na
poczatku takiego okresu moze sig znowu
ukaza¢ napis na ekranie, dla danej tasmy
Logo zawsze taki sam. Liczba takich sek-
wencji nastgpujacych po sobie paséw

Rys. 7. Czytanie z kasety nagléwka bloku Logo

niebiesko-czerwonych i niebiesko-2éitych
zalezy od wariantu tasémy Logo jakim
dysponujemy; z reguly nie przekracza czte-
rech. Czas tadowania: ok. 3 do 4 minut. Po
prawidlowym zatadowaniu Logo na ekra-
nie znikajg ruchome paski | pojawia sig
napis:

WELCOME TO SINCLAIR LOGO
© SOLI/LCSI 1984 VER 1.6

lub podobny, sygnalizujacy gotowo$é¢ Logo
do pracy.

Wytaczamy magnetofon klawiszem STOP.
Na razie nie bedzie nam potrzebny.

Jesli na ekranie ukaze sig napis:

Tape ioading error
(btad tadowania tasmy), trzeba nagrywanie

zaczaé od poczatku.
Przyczyng btedu moze byé zte ustawienie

Rys. 8. Czytanie z kasety tresci bloku Logo
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regulatoréw barwy badZ sity gtosu. Do$é
czesto przyczyna znieksztatcer formy syg-
natfu jest przesunigcie regulatora barwy za
bardzo w kierunku maksimum. Rzadziej -
dobranie zbyt duzej sity gtosu. Jesli sita
gtosu byla dobrana prawidtowo, paski na
obrzezu ekranu sg wyrazne i nie zanikaja -
w ten spos6b mozna kontrolowaé, czy regu-
lator sily glosu nie zostat za bardzo przesu-
nigty w kierunku minimum. Przyczyna sta-
bego sygnatu moze byé niedokiadne
wetknigcie wtyczek kabelka magnetofo-
nowego do ktéregos$ z gniazdek.

Zanim podejmiemy kolejna prébe nagrania,
mozemy wyzerowaé pamieé komputera,
scierajac z niej to, co tam zostalo zapisane.
W tym celu trzeba nacisnaé klawisz A i
potem ENTER. Na ekranie ukaze sig napis:

NEW

a po naci$nieciu ENTER $rodkowa cze$é
ekranu $ciemnieje i po chwili ukaze sig ten
sam napis, co bezposrednio po wigczeniu
komputera. Na Spectrum plus ten sam
efekt mozna uzyskaé przez lekkie naci$nie-
cie przefgcznika pod spodem z lewej strony
obudowy. Dalej piszemy LOAD " ** i wyko-
nujemy wszystkie czynnodci jak poprzed-
nio.

Jeslinagranie ponownie sig nie uda, trzeba
uzbroié¢ sie w cierpliwo$é. Prawidtowe
ustawienie regulatoréw moze wymagaé

kilku prob. Niektére magnetofony moga
sprzega¢ sie z telewizorem jub kompute-
rem, co moze byé jedna z przyczyn powsta-
wania btedéw nagrywania. Zmiana poto-
zenia magnetofonu wzgledem innych
elementéw uktadu moze poméc. Duzg role
odgrywa jako$¢ magnetofonu. Mozemy
sprobowaé nagra¢ kasete firmowa. Jesli to
sig uda, mozna sprébowaé jeszcze raz z
kaseta Logo, pamietajac jednak, ze poziomy
nagrania obu kaset moga by¢ rézne, a wiec
polozenia regulatoréw nie muszg byé
doktadnie takie same - moga by¢ lekkie
odchylenia w jedng lub druga strone.

A co zrobié, gdy jeszcze przedtem nie udato
sie prawidtowo napisaé LOAD " " aibo
NEW? Prawdopodobnie wtedy na ekranie
s3 jakie$ inne znaki i mozna je skasowadé.
Na Spectrum plus stuzy do tego klawisz
DELETE (po lewej stronie). Na gumowej
klawiaturze osobnego takiego klawisza nie
ma i trzeba nacisnaé i przytrzymaé CAPS
SHIFT (dolny rzad, lewa strona) oraz nacis-
naé klawisz @ (gorny rzad, prawa strona).
Przytrzymanie klawisza @ spowoduje ska-
sowanie wszystkich znakéw az do poczatku
wiersza. Wtedy mozemy napisaé LOAD ",
po czym nacisnaé¢ ENTER.

Na Spectrum plus mozna takze ratowac sig
naci$nieciem przelacznika zerujacego po
lewej stromie. Ale to jest ostatecznos$é.
Normalnie uzycie DELETE zupetnie wy-
starczy.
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Zasady bezpieczenstwa

Jako urzadzenie zasilane elektrycznoscia,
komputer jest réwnie bezpieczny jak radio
bateryjne. Przy nieostroznym obchodzeniu
sig cztowieka z komputerem poszkodowany
moze by¢ tylko ten ostatni. Celem podanych
nizej uwag jest tylko to, by go nie zepsué.
Jesli chodzi o pracujgcych przy kompute-
rze, zwlaszcza miodziez, to nalezy tylko
przestrzegaé zwyktych zasad higieny pracy
umystowej i ogladania telewizji. Jasno$é i
kontrast obrazu na telewizorze powinny
by¢ ustawione tak, aby nie meczyé wzroku
obrazem zbyt jaskrawym albo zbyt cie-
mnym. Ekran powinien byé ustawiony w
takiej odleglosci, by mozna byto wygodnie
czytaé napisy na nim - lecz nie blizej. Nie
nalezy siedzieé przy nim bez ruchu godzi-
nami - przerwy w pracy komputerowi nie
szkodza. Pomieszczenie, w ktérym sig pra-
cuje, powinno byé prawidtowo wietrzone.

Komputer jest dobrze sprawdzony i przygo-
towany do pracy w normalnych warunkach
i nie nalezy sig obawiaé, ze kazdy blad w
postgpowaniu z nim musi spowodowaéd
jakie$ uszkodzenie, jesli tylko obchodzié sie
z nim bedziemy ostroznie i uwaznie. Na
pewno nie mozna uszkodzi¢ komputera
przez wpisywanie czegokolwiek z klawia-
tury ani dajagc mu do wykonania jakiekol-
wiek programy. Jesli w czasie normalnej
pracy zareaguje w sposdb nieoczekiwany,
trzeba spokojnie zastanowié sig nad przy-
czyna takiej reakcji. Jesli juz absolutnie nie
mozemy sobie poradzié, wystarczy zaczaé
prace od nowa. Niektére klawisze, na przy-
ktad BREAK, wtasnie stuza do tego, by prze-
rywaé normalny tok pracy. Nieswiadome
dotknigcie takiego kiawisza zamiast innego
moze spowodowaé skutki, w ktérych w
pierwszym momencie trudno sie zoriento-

waé. W miare nabywania do$wiadczenia
takie przypadki przestajg sprawiaé ktopoty.
Uszkodzenia mechaniczne moga byé spo-
wodowane nieuwaznym lub brutainym
obchodzeniem sig z komputerem: upadek
ze stolu, rozbicie powloki plastykowe;,
wytamanie klawiszy, mechaniczne uszko-
dzenia gniazdek lub ptaskiej taczéwki. Inny
typ uszkodzert megchanicznych jest spowo-
dowany zuiyciem wskutek intensywnej
eksploatacji: starcie napiséw na i przy kla-
wiszach, przetarcie lub zuzycie potaczen
elektrycznych klawiszy powodujace ich
niepewne dziatanie lub niedziatanie przy
naciskaniu, przesuniecie sig klawiszy wzg-
ledem obudowy powodujace ich zacieranie
sie lub niepowracanie zpolozenia naciénig-
tego, rozregulowanie gniazdek powodu-
jace niepewno$¢ pofaczeri z wtyczkami,
przetarcia lub pekniecia zyt w kabelkach.

Uszkodzenia elektryczne moga spowodo-
waé catkowity zanik prawidtowych reakc;ji
komputera albo tylko ich ograniczenie. Na
przyktad moze reagowaé z pozoru prawid-
towo na wiaczenie i proste czynno$ci, ale
nie przyjmowa¢ albo nie wykonywaé pro-
gramow, ktére przedtem w takich samych
okolicznos$ciach nie sprawialy zadnych kto-
potéw, a mamy skadinad pewno$é, ze same
programy uszkodzeniu nie ulegly {na przy-
ktad w czasie nagrywania na magnetofon
lub przegrywania z niego). Po stwierdzeniu,
Ze wina na pewnolezy po stronie kompu-
tera, a nie oprogramowania albo nieumie-
jetnej obstugi, trzeba zwrécié sie do
fachoweca. Najczestszymi przypadkami uszko-
dzen tego typu jest przepalenie elementéw
elektronicznych albo uszkodzenie potaczen
wewnatrz komputera. Do$¢ wrazliwym
miejscem jest gniazdo ptaskiej taczéwki z
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tytu obudowy. Niewlaséciwe wkiadanie dor
taczéwki, z przesunigciem wzglgdem wias-
ciwego potozenia, moze spowodowaé
zwarcie koriczace sig przepaleniem ele-
mentéw w komputerze. Elementy te moga
réwniez zostaé uszkodzone wskutek nieos-
troznego dotykania pustego gniazda reka i
przeniesienia z niej do uktadéw komputera
elektrycznych tadunkéw statycznych. Moze
to sie zdarzyé zwitaszcza w suchym powie-
trzu i gdy ma sig na sobie ubranie z wié-
knami z tworzyw sztucznych. Zbyt duzy
tadunek statyczny moze spowodowad usz-
kodzenie delikatnych elementéw elektro-
nicznych. Mozna tez uszkodzi¢ komputer,
przylaczajac do gniazdka zasilania 9V nie-
wiasciwe napigcie. Nalezy postugiwaé sie
wylacznie zasilaczem znajdujgcym sie w
kompletnym zestawie firmowym i tylko
oryginalnymi wtyczkami, nie wchodzacymi
do innych gniazd précz zasilajacego. Nie
wolno postugiwaé sie kabelkami lub pota-
czeniami powodujacymi zwarcia lub prze-
bicia. | wreszcie przyczyna uszkodzer elek-
trycznych moze byé nieostrozne obcho-
dzenie sie z wlagczonym komputerem i nie-
przestrzeganie zasad prawidtowego {acze-
nia go z innymi urzadzeniami i z siecia
zasilajaca.

Nalezy zwtaszcza przestrzegaé zasady, ze
wiaczenie wtyku zasilania 9V do kompu-
tera jest mozliwe tylko jako ostatnia czyn-
no$é, po wykonaniu wszystkich innych
potaczen i starannym ich sprawdzeniu, w
tym takze po wiaczeniu zasilacza do sieci
220V, za$ wylaczenie komputera przez
wyjecie tego wtyku zasilania 9V musi
nastapi¢ przed roztaczeniem wszystkich
innych potaczen, w tym takze przed odia-
czeniem zasilacza od sieci 220V.

Od tej zasady moze by¢ jeden wyjatek: jesli
koniecznie musimy odtgczyé magnetofonw
czasie pracy komputera, to najpierw nalezy
wyjaé wtyki kabelka taczacego z gniazdek
EAR i MIC komputera, a potem ewentual-
nie odigczyé magnetofon od sieci - nigdy
odwrotnie. Innych urzadzeri poza magneto-
fonem nie nalezy przytaczaé ani odtgczad,
jesli komputer jest wiaczony. Przylaczajac
je poprzez ptaska taczéwke nalezy upewnié
sie przed witaczeniem komputera, ze zos-
tata prawidtowo wiozona. Poza tym przy

wtyku ptaskim nie nalezy manipulowac
nigdy, a juz zwlaszcza przy wigczonym
komputerze.

W razie zaniku lub wyraznych wahaf
napiecia w sieci pierwsza czynno$cia
powinno byé wyjecie wtyku zasilania 9V.
Nie mozna dopuscié¢, by wtyk ten byt w
gniazdku zasilania komputera w momencie
dofaczania napigcia sieci.

Nie nalezy uzywa¢ wylatujacych ze $cian
lub iskrzgcych gniazdek sieciowych.
Nalezy prowadzié wszystkie kable taczace
tak, aby nie bylo mozliwe ich przypadkowe
zerwanie lub roztaczenie przy przechodze-
niu, wstawaniu od stotu lub normainym
poruszaniu krzeset czy innych mebli, zwta-
szcza przez osoby nie uprzedzone, mate
dzieci lub zwierzg domowe. ;

Po roztaczeniu potaczen kabli nie nalezy
zalamywaé ani owijaé wokoét zasilacza lub
komputera. Przechowywanie ich w po-
rzadku uchroni nas takze przed sytuacja,
gdy nie mozna korzystaé¢ zkomputera i staje
sig on bezuzyteczny z powodu zagubienia
jednego kabelka.

Przytaczanie urzadzer nietypowych, jak na
przykfad drukarek lub stacji dyskietek, ktére
nie sa dostarczane przez firmy handlujace
komputerami jako sprzet nadajacy sie do
uzycia ze Spectrum, albo telewizoréw kolo-
rowych systemu innego niz PAL, wymaga
uprzedniej konsultacji i nadzoru kompe-
tentnego fachowca lub godnej zaufania
firmy i w kazdym przypadku nalezy sig sto-
sowaé $ciéle do ich wskazéwek.

Warto jeszcze raz podkreslié, ze przestrze-
ganie tych wszystkich wskazéwek ma na
celu stworzenie niezbednego marginesu
bezpieczeristwa i choé przypadkowe zla-
manie ktérej$ z nich nie musi od razu
powodowaé awarii komputera, to jednak
stosowanie sie do tych zasad powinno by¢
elementem dobrej praktyki uzytkownika
Spectrum. Wiele uszkodzer tych kompute-
réw bylo spowodowanych elementarng
nieostroznoécia, polegajaca wiasnie na
przekroczeniu tych prostych regut, choé
oczywiécie takze w wielu wypadkach kom-
putery to jako$ wytrzymywaty i do awarii
nie dochodzito. Naprawy sa jednak do$é
kosztowne i znacznie prosciej jest nie stwa-
rzaé do nich powodu.

14



Logo na Spectrum: pierwsze kroki

Po wczytaniu Logo na ekranie mamy napis:

WELCOME TO SINCLAIR LOGO
© SOLI/LCSI 1984 VER 1.6

i w nastepnym wierszu pytajnik, a zaraz po
nim migajacy wskaznik, oznaczajacy goto-
wos¢ przyjecia komendy Logo. W prawym
doinym rogu jest litera |, pokazujaca, ze z
kiawiatury beda przyjmowane mate litery.
Jedli mamy do czynienia z inna wersja
Logo, na przyktad polska, napis bedzie inny,
ale litery w prawym dolnym rogu ekranu,
wskazujace stan klawiatury, beda dla
wszystkich wersji takie same.

Tryb przyjmowania znakéw z klawiatury
mozna zmienié, naciskajac klawisze CAPS
SHIFT, SYMBOL SHIFT, ktére sa w obu
wersjach komputeréw Spectrum. Rys. 9 i
10 pokazuja dla wybranego klawisza

odpowiednio$é miedzy oznaczeniami na
klawiaturze i trybem wprowadzania zna-
kéw. Wida¢, ze oprécz wymienionych s3
jeszcze tryby EXTENDED MODE oraz
EXTENDED MODE z SYMBOL SHIFT, ale te
na razie nie beda nam potrzebne. O ich
uzyciu dowiemy sie znacznie péiniej, przy
opisie edytora Logo. Tryb GRAPHIC jest
potrzebny w polskim Logo i stuzy do tego, by
doda¢ literze znak diakrytyczny: ogonek dla
a, elubkreskgdlac, n, o,s,z|. Litery 2 i
maja w polskim Logo takg sama postaé. W
wersji angielskiej takiej mozliwosci two-
rzenia polskich liter nie ma i tryb GRA-
PHICS nie bedzie potrzebny, przynajmniej
na poczatku.

Aby przej$é do trybu GRAPHICS na gumo-
wej klawiaturze, trzeba nacisnaé i przy-
trzymaé CAPS SHIFT, po czym nacisnaé
klawisz 9. Klawiatura przechodzi w stan

a
A CAPS SHIFT READ EXTENDED MODE
§ GRAPHICS }A STOP SYMBOL SHIFT
( polskie Logo) e Ahlich
NEW —
EXTENDED MODE 2z SYMBOL SHIFT
a4

Rys. 9. Zwigzek oznaczeri klawisza z trybami wprowadzania znakéw w Spectrum 48k
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EXTENDED MODE

READ
a A EXTENDED MODE z SYMBOL SHIFT
A CAPS SHIFT NEW
STOP. Basic
8 GRAPHICS =
 polskie Logo) A | SYMBOL SHIFT

Rys. 10. Zwigzek oznaczeri na klawiszu z trybami wprowadzanie znakéw w Spectrum +

GRAPHICS na czas pisania nastepnego
znaku, po czym wraca do stanu poprzed-
niego. Przejscie do stanu GRAPHICS syg-
nalizuje litera G w prawym dolnym rogu.
Podobnie jest z przejsciem do stanu
EXTENDED MODE, tyiko trzeba nacisnac
CAPS SHIFT (i przytrzymacé) a potem SYM-
BOL SHIFT, a przej$cie do tego stanu syg-
nalizuje litera E w prawym dolnym rogu. Na
Spectrum plus uzywamy do tego klawiszy
GRAPH i EXTENDED MODE.

Przejécie do trybu pisania duzych liter na
state zapewnia naci$nigcie CAPS SHIFT i
potem CAPS LOCK (klawisz 2, gérny rzad,
lewa strona) na gumowej klawiaturze fub
CAPS LOCK na Spectrum plus. Wtedy w
prawym dolnym rogu ekranu pojawisigC,a
zklawiatury beda przyjmowane duze litery.
Ponowne naci$niecie tych samych klawi-
szy przetaczajacych spowoduje powrét do
trybu malych liter z | w prawym dolnym
rogu ekranu.

Naciéniecie samego CAPS SHIFT albo
samego SYMBOL SHIFT nie powoduje
zmiany litery w prawym doinym rogu, ale
dopdki taki klawisz jest nacisniety z klawia-
tury beda wprowadzane duze litery albo
znaki napisane na kiawiszu przy literze {na
gumowej klawiaturze czerwone). Znaki zio-
jone <= <> >= i stowa napisane na kla-
wiszu nie sa wyprowadzane. Nawiasy kwa-
dratowe uzyskuje sig naciskajac SYMBOL
SHIFTijeden zklawiszy Y albo U - przej$cie
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do trybu EXTENDED MODE nie jest przy
tym potrzebne.

Zaczynamy wigc od trybu |. Jesli Logo zo-
stato prawidiowo wprowadzone i na ekra-
nie jest pytajnik z migoczacym wskazni-
kiem:

?
mozemy napisac:
clearscreen
albo w skrocie:
cs

i nacisnaé klawisz ENTER. Na $rodku
ekranu pojawia sig 26tw Logo: trojkatny
znaczek, ktérego jeden wierzchotek, wyra-
#nie oznaczony, jest skierowany do goéry
(rys. 11). Pytajnik z migajacym wskazni-
kiem, sygnalizujacy gotowosé do przyjecia
komendy, pojawia sig w dole ekranu. W
prawym dolnym rogu ekranu jest nadal
litera |, wskazujaca stan klawiatury. pisa-
nie matych liter.

Posurimy zétwia o 40 krokéw w przod,
piszac forward lub fd 2 podana liczba
krokow:

fd 40 ENTER

Pomiedzy fd a liczba krokéw musi by¢



Rys. 11. Ekran po clearscreen

odstep: do$¢ czestym btedem poczatkuja-
cych jest zapominanie o tym i pisanie
razem fd40, co jest niepoprawne. Pomylka
tego typu nie powoduje zadnych istotnych
skutkéw. Po uwadze:

I don’t know how to FD40

{czyli: nie wiem, jak wykonaé FD40) naci-
skamy ENTER i znowu pojawia sie pytajnik
z migajgcym wskaznikiem, po czym
mozemy napisaé komende poprawnie.
Otrzymamy wynik jak na rys. 12.

Rys. 13. Obrét 26iwia w prawo o 60 stopni

(rys. 14), a nastepnie w tyt o 100 krokéw
{uzywajac back lub bk):

bk 100 ENTER

(rys. 15), po czym obréémy w lewo (left lub
It):

it 90 ENTER
Na koricu tego zurawia umie$émy prze-

ciwwage w postaci kwadratu o boku 10.
Bedzie to okazja do wprowadzenia proce-

Rys. 12. Przesunigcie 26lwia naprzéd o0 40 krokéw

Obroémy teraz 26twia w prawo (right lub rt)
o 60 stopni {pamigtamy o odstepiel):

rt 60 ENTER
{rys. 13) i przesuimy w przéd:

fd 60 ENTER

2 Logo...

Rys. 14. Naprzéd 60

dury rysujacej taki kwadrat. Wybierzmy dla
niej nazwe i napiszmy ja poprzedzajac sto-
wem to:

to kwadrat ENTER

Zauwazmy, ze po napisaniu tego na ekranie
pojawit sig inny wskaznik: >
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;<

?bk 100
2 |

Rys. 15. Wstecz 100

oznaczajacy gotowo$é do przyjecia kolej-
nego wiersza procedury, bez zmieniania
potozenia zétwia i rysunku na ekranie {rys.
16). Aby z6tw narysowat taki kwadrat, musi
czterokrotnie péj$é naprzéd 10 krokdw i
zrobié¢ zwrot o 90 stopni w prawo:

repeat 4 [fd 10 rt 90] ENTER

Jak pamietamy, nawiasy kwadratowe
piszemy naciskajac SYMBOL SHIFT i Y
(nawias otwierajacy) lub U (nawias za-
mykajacy). Teraz mozemy zakoriczy¢ defi-
niowanie tej procedury:

end ENTER
Na ekranie pojawia sie napis:

KWADRAT defined

e

710 kwadrat
>8

Rys. 16. Poczatek definicji procedury
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oznaczajacy, ze stowo kwadrat moze byé
uzyte jako komenda Logo. W nastepnym
wierszu zamiast poprzedniego > pojawia
sig znéw pytajnik z migoczacym wskazni-
kiem, sygnalizujgcy gotowo$¢ przyjecia
komendy. Napiszmy wigc:

kwadrat ENTER

i zobaczmy co wyszio (rys. 17).

Dotychczas z6iw po kazdym przesunieciu
pozostawiat kreske. Mozemy powiedzied,
ze wedrowal z pisakiem, ktéry byt opu-

e

Thwadceat
4 |

Rys. 17. Wywolanie procedury

szczony i dlatego pozostawiat $lad. Mo-
2emy kazaé podniesé ten pisak, uzywajac
komendy penup lub pu, oraz postaé zétwia
do miejsca, z ktérego rozpoczat swa podréz:

pu ENTER
home ENTER

Po tej ostatniej komendzie z26tw znéw siedzi
w $rodku ekranu, skierowany do gory (rys.
18). Opusémy mu pisak {pendown lub pd} i
skierujmy w lewo:

pd ENTER
It 90 ENTER

po czym kazmy mu posunaé¢ sie do przodu
o duzg liczbe krokdw:

fd 400 ENTER
Widzimy, co sie stato: 26iw, wybiegajac w

lewo poza brzeg ekranu pojawia sig naty-
chmiast na prawym brzegu i biegnie dalej.



Rys. 18. Powrdt z6lwia do pozycji wyj$ciowef

Lewy i prawy oraz gérny i dolny brzeg
ekranu s sklejone parami, tak ze ekran jest
homeomorficzny z torusem.

Z miejsca, w ktérym 26w sig znajduje,
mozemy go poprowadzié pod prawy koniec
zurawia i 2atozyé tam studnie (rys. 19):

fd 55 kwadrat ENTER

Po obiegnieciu kwadratu zétw jest w jego
prawym dolnym rogu, skierowany w lewo.
Teraz mozna na ramieniu zurawia powiesié.
linke - przesunaé zétwia na $rodek studni,
obrécié w prawo:

fd 5 rt 90 ENTER

po czym z podniesionym pisakiem ustawié
go mniej wigcej nakoricu zurawia (rys. 20):

pu fd 70 ENTER

?1d 55 kwadrat
‘s

Rys. 19. Sytuacja po przesunigciu 26twia i wywo-
laniu procedury kwadrat
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Rys. 20. Ruch bez rysowania: przesunigcie zélwia
naprzdd z podniesionym pisakiem

Te przyktady pokazujg, ze kolejne komendy
mozna pisaé w tym samym wierszu, oddzie-
lajac je od siebie odstepami. W takim przy-
padku naci$nigcie klawisza ENTER 6znacza
zadanie wykonania wszystkich komend
tego wiersza po kolei. Przyjmujac, ze Czy-
telnik juz sie przyzwyczait do tego, ze po
napisaniu kazdego wiersza naciska sig
ENTER, nie bedziemy wiecej o tym przypo-
minaé -~ symbole ENTER na koricu wiersza
bedziemy opuszczaé.

Srodek podstawy trojkata-zétwia powinien
teraz by¢ na koricu sko$nego odcinka. W tej
sytuaciji 26tw moze zjechaé w dét, rozwija-
jac za soba linke na podobieristwo pajaka:

rt 180 pd fd 55

Jesli uznamy, ze linka jest za dtuga i cze$é
jej trzeba zmazaé, uzyjemy penerase lub pe,
co oznacza przej$cie pisaka w stan $ciera-
nia kreski. Uzycie potem pendown fub pd
wznawia znéw mozliwos$é rysowania:

pe bk 5 pd

Linka stata sie 0o 5 jednostek krétsza
(rys 21). Teraz mozemy sprébowaé na-
rysowa¢ na jej koricu wiadro, ale wykonanie
tego pozostawiamy pomystowos$ci Czytel-
nika.

Poznane przy okazji rysowania kwadratu
powtarzanie mozna wykorzystaé do ryso-
wania réznych wzorkéw okresowych. Moze
to byé na przyktad pek choragiewek {rys. 22,
23):

repeat 8 [fd 15 kwadrat bk 15 rt 45]

19



Przekroczenie pojemnosci jednego wiersza
ekranu powoduje automatyczne przejscie
do nastepnego wiersza. W tym przypadku
nastepuje to po bk 15, czyli po 30 znakach.
Bezposrednio po nich pojawia si¢ automa-
tycznie na 31 miejscu wiersza wykrzyknik {,
jako znak przej$cia do nastepnego wiersza.
Niezaleznie od tego, ze cato$¢ miesci sig w
dwéch wierszach ekranu, jest to jeden i ten
sam wiersz Logo i kiawisz ENTER naciska
sie dopiero po jego zakoriczeniu, to znaczy
po zamknigciu nawiasu kwadratowego.
Naciéniecie ENTER wcze$niej, przed napi-
saniem tego nawiasu powoduje automaty-
czne jego dopisanie. Przedwczesne ENTER
byloby zadaniem wykonania niekompletne;j
komendy i musialoby sie skoriczy¢ sygnali-
zacja bigdu, albo tez, jezeli taka niedokori-

e

Ips bk 5 pd
‘m

Rys. 21. Przyklad Scierania cze$ci odcinka

czona komenda po automatycznym uzu-
petnieniu na koricu kwadratowym nawia-
sem zamykajacym staje sig poprawna w
sensie Logo, to spowoduje ona wykonanie
podana liczbe razy tej sekwencji komend,
ktéra jest zawarta w nawiasach kwadrato-
wych. Jak widaé, Sinclair Logo nie jest zbyt
odporne na btedy tego typu i dlatego warto
zapamietaé regute: komenda repeat musi
sie zmiescié cata w jednym wierszu Logo.
Poniewaz na koricu wiersza Logo jest
zawsze ENTER (i nigdy nie moze byt w
éradku), sformutowanie to oznacza zakaz
naciskania tego kiawisza przed wprowa-
dzeniem ostatniego nawiasu zamykaj3-
cego komendy repeat. Cho¢ wiersz Logo
moze zawieraé ponad 6 wierszy ekranu,
warto dazyé do tego, by zapisy nie byly za
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8C 1d 15 kwadesr bk 151

Rys. 22. Zlozona komenda Logo przed wyko-
naniem

dtugie i zbyt skomplikowane sekwencje
komend zastepowa¢é procedurami.

W trybie graficznym ekranu, gdy wigksza
jego cze$¢ jest przeznaczona na rysunek i
na wprowadzany tekst s przeznaczone
tylko dwa dolne wiersze, zbyt dlugie ciagi
komend lub dtugie pojedyncze komendy
Logo moga sig w tych dwu wierszach nie
zmiescié: poczatek takiego diugiego wier-
sza Logo moze zniknaé, podczas gdy jego
koniec nie zostal jeszcze napisany. Aby
tego uniknaé, mozna przej$é przedtem do
trybu tekstowego, gdy caly ekran jest prze-
znaczony na tekst i moga sig na nim zmies-
cié 22 wiersze ekranowe po 30 znakéw
kazdy. Uzyskujemy to piszac komende
textscreen, lub w skrécie ts. Po jej wykona-
niu pytajnik z migoczacym wskaznikiem
pojawia sig na poczatku pierwszego wier-
sza, to znaczy w lewym gérnym rogu
ekranu. Wskaznik stanu klawiatury jest, jak

Rys. 23. To samo po wykonaniu: pek chorggiewek



poprzednio, w prawym dolnym rogu.
Poprzednia zawarto$§é¢ ekranu, zaréwno
tekst jak rysunek, zostaje skasowana.
Oznacza to, ze nie mozna uzyé textscreen,
jezeli ma sig na ekranie rysunek, ktérego
sie nie chce zniszczyé. Pod tym wzgledem
Sinclair Logo jest gorsze od innych wersji.
Na przyktad Apple Logo, na ktérym jest ono
wzorowane, ma jakby dwie strony ekra-
nowe, tekstows i rysunkowa, i moina je
dowoinie przetaczaé tak, ze pojawienie sie
jednej nie niszczy drugiej. Cazytelnik,
majacy dostep do jakiejkolwiek innej wersiji
Logo, moze zbadaé to przelaczanie stron
eksperymentalnie.

Najlepszym sposobem zachowania ry-
sunku, a doktadniej uczynienia go odtwa-
rzalnym jest jednak zdefiniowanie proce-
dury rysowania go. W takim przypadku
mozemy uzyé textscreen bez wahania (rys.
24).

ts

to wzorek

repeat 6 [pu fd 60 pd repeat 8 |
[fd 15 kwadrat bk 15 rt 45] pu !
bk 60 pd rt 60]

end

710 wzorek

>en

Rys. 24, Definiowanie procedury po ts. Przyklad
dlugiego wiersza Logo

.
&
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Rys. 25. Wynik wywolania procedury wzorek

Zgodnie z podana wyiej reguta pisania
komend repeat procedura wzorek skiada
sig z 3 wierszy Logo (nagtéwka: to wzorek
jednego wiersza tresci i koricowego wier-
sza: end), ale na ekranie zmie$ci sig w pig-
ciu wierszach. W naszym tekscie potrzeba
nato 6 wierszy, botam jest za waski, ale tak
samo jak na ekranie, wykrzyknik na koricu
wiersza oznacza przej$cie do nastepnego.
Przejscie od trybu tekstowego do trybu
rysowania na ekranie nastepuje automaty-
cznie w momencie uzycia jakiejkolwiek
komendy powodujacej przesuwanie z6twia
lub w ogéle majacej cos$ do czynienia zjego
lokalizacja, doborem koloru rysowanej
przezen kreski, doborem koloru tfa rysunku
lub obrzeza ekranu. Piszac:

wzorek

otrzymujemy obraz jak narys. 25. Oczywis-
cie procedura jest prawidlowo zapamie-
tana i mozna z niej dowolnie korzystaé
mimo tego, ze znik{a z ekranu w momencie
wykonywania tej komendy, powodujacej
przejScie do rysowania pekéw chora-
giewek.
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Operowanie barwami

Dotychczas wszystkie rysunki byly ryso-
wane czarna linia na biatym tle. Réwniez
teksty byly pisane czarno na bialym. Mozna
jednak dobieraé niezaleznie kolory kazdego
z nastepujagcych elementéw obrazu na
ekranie:

® tta rysunku,

@ linii rysunku lub punktu,

® ta tekstu,

® litery tekstu,

® obrzeza.

Majac kolorowy ekran dysponujemy o$mio-

Rys. 26. Kolory ekranu
"Uwaga: rzeczywiste kolory
moga zalezeé od typu telewizora,
Jegv regulacji, stopnia zaklécer itp.)
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ma réznymi kolorami. Na ekranie czarno-
-biatlym (monochromatycznym) bedg one
widoczne jako rézne odcienie szarosci. 53
one oznaczone numerami od O do 7 - nad
kiawiszami z tymi cyframi s napisane
angieiskie nazwy odpowiednich koloréw
(rys. 26):

0 - czarny - bilack

1 - niebieski - blue

2 - czerwony - red

3 - purpurowy - magenta



87

obszar
rysunkow

i tekstow -128

o 127

22 x 8 =176

dwa wiersze []

na tekst, gdy

na ekranie
jest rysunek

30 znakow

32 x 8 =256

Rys. 27. Ukfad wspélrzednych i rozmiary ekranu

4 - zielony - green
5 - bitekitny - cyan (light blue)
6 - 6ty - yellow
7 - bialy - white

Na ekranie monochromatycznym odcienr
jest tym jasniejszy, im wyiszy jest jego
numer.

Do nadawania koloréw stuzg nastepujace
komendy:

setbg - kolor tta o numerze podanym jako
argument komendy, na przykiad setbg 4 da
tto koloru zielonego;

setpc ~ kolor kreski rysowanej przez zétwia,
kropek wchodzacych w skiad rysunku i
kolor samego wizerunku 26twia;

settc - kolor tta i liter tekstu; argumentem
komendy jest para numeréw koioréw (wtej
kolejnosci), ujeta w nawiasy kwadratowe;
setbr - kolor obrzeza - komendy tej mozna
réwniez uzyé w postaci nie skrécone;:
setborder.

Dla wszystkich tych komend précz ostat-
niej, setbr, stosuje sig tylko podane tu

formy skrétowe. Uzycie form pelnych: set-
background, setpencoiour, settextcolour
bytoby w Spectrum Logo niepoprawne.
Podanie komendy setbg Iub setpc w trybie
tekstowym powoduje przejécie do trybu
rysowania z zélwiem w pozycji home, to
znaczy w $rodku ekranu, skierowanym w
goére. Jednoczesnie zostaje ustawiony
wiasciwy kolor pisaka i wizerunku 26twia
albo tta. Te same komendy podane w trybie
rysowania powoduja zmiang odpowied-
niego koloru, ale rysunek juz istniejacy na
ekranie moze byé przy tym znieksztatcony.
Zmiana koloru tta moze spowodowaé zanik
niektérych linii i punktéw rysunku, nato-
miast zmiany koloru linii i koloru wizerunku
z6twia w trakcie rysowania moga spowo-
dowaé powstanie efektu rozlewania sig
koloréw. Jest to zwigzane z przyjeta zasada
obstugi kolorowego ekranu przez mikro-
komputer Spectrum.

Caly ekran jest podzieiony na trzy czeéci:
obrzeze, przestrzén na rysunek lub tekst (w
trybie tekstowym) oraz bezpos$rednio pod
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Rys. 28. Numeracja kolumn i wierszy tekstu na tle ukladu wspdirzednych

nig miejsce na dwa wiersze tekstu, wyko-
rzystywane wytacznie w trybie rysowania
{rys. 27). Miejsce na rysunek ma wymiary
256 na 176 jednostek, czyli zakresy wspot-
rzednych: x od -128do 127, y od -88 do 87
{rys. 28). Kazdy znak miesci sie w kwadra-
cie 8 na 8 jednostek, a wigc na tej samej
przestrzeni moga zmiesci¢ sig 22 wiersze
po 32 znaki kazdy. W trybie tekstowym
mozna jednak wprowadzié z klawiatury do
kazdego wiersza tylko 30 znakéw, gdyz
jedno miejsce na poczatku wiersza jest
zarezerwowane na state na ukazujacy sie
tam pytajnik — znak gotowosci, a ostatnie
miejsce wiersza jest przeznaczone na wyk-
rzyknik !, jako znak kontynuacji, jezeli
wiersz Logo bedzie dtuzszy niz wiersz
ekranu. Jesli tekst jest drukowany przez
komputer, wszystkie 32 miejsca wierszasa
jednakowo dostepne. Tak samo jest przy
tworzeniu rysunkow.

W kazdym takim kwadracie 8 na 8 wszyst-
kie kreski i punkty moga mie¢ tylko jeden
kolor i jest to kolor elementu, ktéry sigtam

24

pojawit jako ostatni: fragment rysunku aibo
nawet obraz zéiwia, jezeli tylko ten miat
okazje zatrzymaé sig miedzy wykonaniem
dwu komend tak, ze przynajmniej fragment
jego wizerunku wypadt w tym kwadracie.
Kolor tta jest we wszystkich kwadratach
taki sam.

Jak z tego wynika, efekt rozlewania barw
jest zupetnie niezauwazalny w przypadku
rysowania rysunku liniami jednego koloru
albo nawet wtedy, gdy cze$ci rysunku o
réznych kolorach sa dostatecznie odlegte
od siebie tak, aby nie znalezé sig w jednym i
tym samym kwadracie 8 na 8, a 26iw bedzie
sie w trakcie rysowania poruszaé tak, aby
nie rozlewaé farby tam, gdzie nie trzeba.
Efekt rozlewania barw jest najbardziej
widoczny wtedy, gdy na rysunku sa obszary
catkowicie zamalowane jednym kolorem.
Mozna to uzyskaé przez pokrycie takiego
obszaru kreskami ktadzionymi réwnolegie
w odlegtosci 1. Nie jest przy tym istotne, czy
kolor kreski jest rézny od koloru ta. W
takiej sytuacji wtracenie obcego koloru



nawet w jednym punkcie moze powodowaé
zmiane barwy catych kwadratéw.

To wszystko, co zostato tu powiedziane,
mozna stosunkowo tatwo sprawdzié, za-
malowujac pasy o szeroko$ci o$miu jedno-
stek i umieszczajac obok siebie takie pasy o
réznych kolorach. Zrébmy to tak, aby komp-
let takich paséw zaréwno w polozeniu
poziomym, jak pionowym miescit sie swo-
bodnie w polu przeznaczonym na rysunek,
gdy jego $rodek wypada w poczatku uktadu
wspétrzednych. Niech wiec taki kompilet
ma wymiary 176 na 176, czyii sklada sie z
22 paséw o szerokosci 8 i diugosci 176.
Numer koloru kazdego pasa bedzie loso-
wany. Skorzystamy w tym celu z komendy
random 8, ktéra generuje losowo liczbe
naturalng z przedziatu pomigdzy O i 7:

ts

to pas

setpc random 8

repeat 8 [fd 87 bk 175 fd 88 pu rt 90 fd !
1t 90 pd]

end

to pasy

pu it 90 fd 88 rt 90 pd
repeat 22 [pas]

end

Piszac teraz:

pasy

2obaczymy, ze rzeczywiscie powstaje kom-
plet pionowych paséw, ale w $rodku i na
dole kazdego pojawia sig kwadrat w kolorze
pasa sasiadujgcego z prawej strony (rys.
29). Powstaja one wskutek tego, ze zdiw,
rysujac nowy pas, zatrzymuje sig w jego
$rodku i na kraricach, a w pierwszej fazie
rysowania jeszcze wystaje poza rysowany
pas na pas poprzedni. Efekt ten zniknie,
jezeli pozbedziemy sie wizerunku zétwia z
ekranu (rys. 30). Stuzy do tego komenda
hideturtle iub w skrdcie ht. Ponowne poja-
wienie sig zélwia na ekranie moze spowo-
dowac komenda showturtle lub w krécie st.

Rys. 29. Wynik wykonania procedury pasy z obrazem idiwia na ekranie (fragment). Widaé efekt
rozlewania barw.
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Rys. 30. Ten sam obraz rysowany ukrytym zélwiem.

Skutki wszystkich pozostatych komend
dotyczacych zétwia sa takie same niezale-
znie od tego, czy jego wizerunek jest wido-
czny na ekranie czy nie.

Wykonajmy wigc sekwencje komend:

cs ht pasy

Po wykonaniu tego z6iw jest na prawo od
skrajnego prawego pasa, w jego $rodku, w
punkcie o wspoétrzednych 88 i 0. Mozemy
go ukazaé, obrécié w lewo, znowu schowac
i narysowaé drugi komplet paséw, tym
razem poziomych. Zaobserwujmy efekt roz-
lewania barw:

st it 90
ht pasy

To, ze kazdy z narysowanych paséw ma
szeroko$é 8, wynika tylko stad, ze lewy (lub
dolny) brzeg kazdego pasa miat wspot-
rzedng podzielna przez 8, czyli wypadat na
skraju rzedu kwadratéw. UzyskaliSmy to
dzigki temu, ze wspétrzedna x zétwia przed
rysowaniem paséw pionowych i wspéi-
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rzedna y przed rysowaniem pasow pozio-
mych byly podzielne przez 8 (doktadniej,
byty réwne 0). Czytelnik moze sprawdzié, co
sig stanie, gdy ten warunek nie bedzie
spetniony.

Zeby nie ogranicza¢ sig wylacznie do
testéw, sprobujmy napisaé procedure rysu-
jaca kolorowy zygzak. Zat6zmy, ze bedzie on
miat 10 zabkéw, kolor kazdego odcinka jest
losowany (rys. 31, 32):

to zygzak

repeat 10 [setpc random 8 fd 8 rt !
60 setpc random 8 bk 8 It 60]

end

st zygzak

Oczy$émy ekran, nie zmieniajac potozenia
20twia:

clean
Poniewaz kolor zéiwia byt losowany, moze
sie zdarzy¢, ze w tym momencie bedzie on

niewidoczny, mimo wykonania przedtem
st, jezeli przypadkiem kolor z6lwia wypadt



e

Rys. 31. Przyklad zygzaka o boku 8 na tle siatki
8 X 8. Tak by to wygladalo, gdyby nie bylo rozle-
wania barw.

taki sam, jak kolor tta. Narysujmy jeszcze
kilka takich zygzakow :

zygzak
penup fd 40 pd

Rys. 32. A tak to wyglada w rzeczywistosci

repeat 3 [rt 120 zygzak]

Sprébujmy dalej rysowac te kolorowe zyg-
zaki tak, aby sig przecinaly i zobaczmy, jaki
bedzie skutek. Mozemy réwniez ekspery-
mentowaé ze zmiang koloru ta.
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Rozmieszczanie i barwy tekstéw

Przy pisaniu znakéw efektu rozlewania
barw nie ma, bo kazdy znak jest zawsze w
odrebnym kwadracie. Teksty moga byé
pisane w sposéb ciagty, tak jak to widzie-
li$my caly czas. Mozna réwniez wpisywa¢d
znaki lub sekwencje znakéw w wybranych
miejscach ekranu, zaczynajac od kwadratu
o zadanych wspdéirzednych. Wspéirzedne
kwadratébw w polu przeznaczonym na
rysunki i teksty sa nastgpujace: numery
kolumn od Odo 31, numery wierszy od 0 do
21. Jak juz byto powiedziane wyzej, kolu-
mna 31 jest w zasadzie przeznaczona na
znak kontynuacji wiersza !, a kolumna O na
znak gotowo$ci do przyjecia wiersza tekstu,
czyli pytajnik. Tak jest przy wprowadzaniu
komend. Natomiast komendy wyprowadza-
jace na ekran teksty z pamigci moga wyko-
rzystywaé wszystkie kolumny bez ogra-
niczen.

Jedna z komend wypisywania tekstéw jest
print lub w skrécie pr. Powoduje ona wy-
drukowanie warto$ci swego argumentu na
ekranie i przej$cie do poczatku nowego
wiersza. Jeséli chcemy wydrukowaé jakie$
konkretne stowo, to nalezy poprzedzi¢ je
cudzystowem, jako znakiem dostownosci.
Ciag stéw nalezy ujaé w nawiasy kwadra-
towe. Te reguty pozwalaja wyprowadzaé na
ekran zaréwno pojedyncze stowa, jak zda-
nia. Na przykfad (rys. 33).

ts

pr’'o

pr [jak]

pr [fatwo pisaé]

pr [zdania na ekranie]

Niestety Sinclair Logo nie dysponuje w
swej oryginalnej wersji polskimi literami ze
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znakami diakrytycznymi, jak 3, e, ¢,  itd.
Mimo to uzywamy tu poiskich liter, by nie
stwarzaé wrazenia sztucznosci pisanych
tekstéw. W poiskim Logo, w ktérym
zaréwno komendy, jak komunikaty przeka-
zZywane przez komputer s3 pisane po pol-
sku, jest petny polski aifabet. W wers;ji
angielskiej tez mozna go dorobi¢ tak, by
litery wprowadzane w trybie GRAPHICS
mialy polskie znaki diakrytyczne, ale tym
problemem nie bedziemy sie tu zajmowac.
Komenda setcursor lub w skrécie setcur
powoduje przeniesienie wskaznika po-
czatku tekstu drukowanego do kwadratu o
podanych numerach kolumny i wiersza,
ujetych w nawiasy kwadratowe. Na
przyktad:

setcur [17 7] pr [, pionowo]
setcur [27 7] pr "'t

setcur [25 8] pr[-e -]
setcur [27 9] pr ‘2

Pt "o

°

?7pr (s xl

_lal-

pr unwo.yl--é]

iatwe pisac
?pr Lzdania ne ekranis]
tdenin na ekranie

Rys. 33. Pisanie kolejnych wierszy po komendzie
ts



W tym przypadku jest to sekwencja wpro-
wadzanych komend, a nie to, co kolejno
ukazuje sig na ekranie. Jesli ta sekwencja
zostata wprowadzona po uzyskaniu na
ekranie zestawu napiséw jak na rysunku
33, to po jej wykonaniu powinno byé:

?pr ‘o

o

?pr [jak]

jak

?pr [fatwo pisaé]

tatwo pisaé

?pr [zdania na ekranie]
zdania na ekranie, pionowo t
?setcur [25 8] pr[-e-] -e-
?setcur [27 9] pr "'z 2
?

Dalej mozemy sprébowaé wprowadzaé
napisy jako uzupetnienie rysunku (rys. 34),
dodajac przy okazji znaki diakrytyczne tam,
gdzie ich brak:

imtw
T PG 40 krohach
home

Rys. 34. Rozmieszczanie tekstéw na rysunku

cs

setcur [18 10] pr ""home

fd 40

setcur [18 4] pr ""zéiw

setcur [18 5] pr [po 40 krokach]
setcur [18 3] pr .,

setcur [20 4] over 1 pr "'/

Komenda over 1 umozliwia napisanie w
kwadracie znaku bez niszczenia poprzed-
niego, z tym ze pokrywajace sig cze$ci obu
znakéw sie kasujg, a nie pokrywajace sig
pozostaja. Méwimy, ze w kwadracie pow-
staje w ten sposéb réznica symetryczna

obu znakéw, zapozyczajac ten termin z
rachunku zerojedynkowego: dwa zera (nie
ma) lub dwie jedynki (jest) daja zero (nie
ma), za$ zero i jedynka lub jedynka i zero
daja jeden (jest).

Komenda over O powoduje powrét do
stanu, gdy wpisanie nowego znaku do
kwadratu jest réwnoznaczne ze skasowa-
niem starego.

Teraz mozemy przej$¢ do tworzenia kolo-
rowych tekstéw. Argumentem komendy
settc jest ujeta w nawiasy kwadratowe
para liczb, zktérych pierwsza jest numerem
koloru tta tekstu {nie myli¢ z kolorem tta
rysunkul), druga jest numerem koloru liter
{lub innych znakéw). Po wykonaniu tej
komendy zmienia swdj kolor litera w pra-
wym dolnym rogu ekranu, oznaczajaca
stan kiawiatury, oraz kwadrat, w ktérym
ona sie znajduje. Na poczatku s3 to jedyne
objawy wykonania tej komendy. Ale kazdy
ciag znakdéw, stowo iub zdanie pisane na
ekranie przy pomocy dowolnej komendy,
na przyktad print, pojawia sie juz w tych
nowych barwach:

settc [1 6]

setcur [5 18] pr”*

setcur [5 16] pr [26lto - granatowo]
setcur [7 16] over 1 pr '/

setcur [10 18] flash pr ‘‘miga

Jesli teraz zmienimy tio rysunku:

setbhg 5

to zmieni sie takze tto tekstéw na prze-
strzeni rysunkowej ekranu (rys. 35). Tto

Rys. 35. To samo na innym tle i z napisami w
innym kolorze
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litery w prawym dolnym rogu pozostanie
bez zmian. Czytelnik moze zbadaé skutki
wielokrotnych zmian tta rysunku. Wykona-
nie w dowolnym momencie textscreen iub
ts spowoduje skasowanie ekranu oraz
nadanie mu koloréw okre$lonych przez
ostatnio wykonane settc. Powr6t w tej
sytuacji do trybu rysowania na ekranie
oznacza powro6t do koloru tta ekranu usta-
lonego przez ostatnia komende setbg,
koloru zdilwia okre$lonego ostatnig ko-
menda setpc oraz koloru tta dwéch dolnych
wierszy tekstu identycznego z kolorem
obrzeza. Kolor litery w prawym doinym
rogu i jej witasnego tfa pozostaje bezzmian,
jako okreslony przez ostatnio wykonang
settc.

Dtuzsze wpatrywanie sig w ciemne linie i
znaki na jasnym tle jest meczace dla
wzroku i nalezy tego unikaé. Zdefiniujmy
procedure umozliwiajacg wySwietianie
jasnych linii i znakéw na ciemnym tle:

to ciemno

setbg O setbr O
setpc 7 settc [0 7]
end

Warto mieé réwniez procedure o dziataniu
przeciwnym:

to jasno
sethg 7
setbr 7
setpc 0
settc [7 0]
end

Majac telewizor kolorowy, mozna utworzy¢
podobna procedurg dla swego ulubionego
zestawu koloréw - znowu lepiej bedzie
wybraé tto ciemniejsze od rysunku i liter,
jesli ma sig zamiar operowaé gtéwnie tyiko
dwoma kolorami przynajmniej w pierwszej
fazie pracy.

Jesli to okaze sig potrzebne, mozna ozna-
czaé kolory dowoinymi liczbami catkowi-
tymi - wtedy jako numer koloru jest brana
reszta z dzielenia takiej liczby przez 8. Ale
jesli kolor jest oznaczony liczbg spoza
zakresu od O do 7, to trudniej jest odczytaé,
o ktéry chodzi. Dlatego taki niestandardowy
sposéb oznaczania koloréw powinno sig
stosowaé wytacznie wtedy, kiedy to jest
rzeczywiscie konieczne. Moze to byé na
przyktad wtedy, gdy kolor kolejnego ele-
mentu rysunku lub tekstu jest obliczany
zgodnie z jakim$ wzorem.

Ale o czytelno$é swoich procedur i opiséw
stosowanych metod warto dbaé zawsze.
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Wielokaty i okregi

Zdefiniujmy procedurg z parametrami:
rysowanie wielokata z zadang liczba katéw
i dtugoscig boku (rys. 36):

to wielokat :ilekatéw :bok

right 180 / :ilekatéw

repeat :ilekatéw [fd :bok rt 360 / !
:ilekatow]

It 180 / :ilekatéw

end

Pamigtajmy, ze wykrzyknik oznacza konty-
nuacje: wiersz Logo jest dtuzszy niz wiersz
tekstu drukowanego. Nie nalezy go pisaé:
pojawi sig sam!

Przy okazji poznajemy przyktady uzycia

Rys. 36. Zasada rysowania wielokata na przykla-
dzie liczby bokéw réwnej 4

operatoréw arytmetycznych, w tym przy-
padku dzielenia. Dwukropek przed parame-
trem oznacza, ze w tym przypadku chodzi o
jego warto$¢ - rzeczywiscie w kazdym
miejscu bierze sig aktualng warto$é tego
parametru, taka jaka mu zostata nadana w
momencie wywolania procedury.

Po takim okre$leniu procedury wielokat
mozemy uzy¢ stowa z nastgpujgcymi po
nim dwoma parametrami jako komendy
Logo, badz osobno:

wielokat 4 15
badz tez wewnatrz innej komendy
repeat 4 [wielokat 5 40 rt 90]
lub wewnatrz innej procedury:

to rozeta :promien :ileplatkéw
:ilekatow :bokplatka

repeat :ileplatkéw [pu fd !

:promien rt 90 pd wielokat :ilekatéw !
:bokplatka pu It 90 bk !

:promien rt 360 / :ileptatkéw pd]

end

rozeta 80 16 5 15

rozeta 24 124 15

Jesli wykonamy te sekwencje komend,
otrzymamy symetryczny ornament, ztozony
z powtarzajacych sie elementéw (rys. 37).
Rysunki tego typu sa interesujgce i moga
sig podobac¢ dlatego, ze powstaja jako
wynik swobodnego uktadania pewnych
elementow w uporzadkowany wzér, w kté-
rym kazdy element ma swoja indywi-
dualng, rézna od innych pozycje, chociaz
ksztalty niektorych z nich sig powtarzaja.
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Rys. 37. Rozeta 8016515

Wiaénie dobrze dobrane powtérzenia,
regularnoéci i symetria rysunku sa tym, co
przyciaga wzrok (rys. 3839). Ale co umoz-
liwia to swobodne komponowanie rysun-
kéw?

Przygladajac si¢ doktadniej dziataniu pro-
cedury rozeta mozemy zobaczyé, Ze maja
na nie zasadniczy wplyw nastepujace
cechy uzywanej przez nig procedury
wielokat:

® rysuje ona wielokat o podanej liczbie
katéw i dtugosci boku tak, 2e jegoksztatt nie
zalezy od jego polozenia;

® polozenie wielokata na ekranie jest jed-
noznacznie wyznaczone przez polozenie

32

26twia (wspéirzedne i kierunek) bezpos-
rednio przed rozpoczeciem rysowania;

® polozenie 26iwia bezposrednio przed
rysowaniem i bezpo$rednio po nim sa takie
same.

O trzeciej z tych wiasno$ci mozna powie-
dzieé, ze polozenie 26itwia (wspéirzedne i
kierunek) jest w pewnym sensie niezmien-
nikiem procedury: przed jej wykonaniem i
po nim jest takie same. Pierwsza i druga
méwia, ze przesuniecia i obroty zotwia
powoduja przesunigcia i obroty tworzonej
przez procedufe figury o taki sam wektor i
kat. Wszystko to bardzo ulatwia zadanie
temu, kto chciatby z takiej procedury sko-



Rys. 38. Szeécioplatkowa rozeta z tréjkgtéw

rzystaé, bo jest on w ten sposéb zwolniony
od potrzeby zastanawiania sig, czy rysunek
po zmianie potozenia nie zmieni przypad-
kiem swego ksztattu albo jak zmieni swe
potozenie zétw po narysowaniu procedury.
Takie jednolite podejscie i stosowanie
takich niezmiennikéw uwalnia od potrzeby
zwracania uwagi na rézne drobiazgi tech-
niczne zwiazane z tworzeniem rysunku i
sktadaniem go z réznych elementéw skita-
dowych. Dzigki temu mozna skoncentro-
wa¢é uwage na sprawach naprawde istot-
nych, zwiazanych z rozwigzywaniem za-
sadniczego problemu, o ktéry wiasnie w tej

Rys. 39. Rozeta x o$miokatéw

, 3 Logo...

chwili chodzi. A sztuka programowania
sprowadza sig ostatecznie wtasnie do tego,
2zeby méc skutecznie postugiwaé sig kom-
puterem do rozwigzywania réznych zadan
bez stwarzania sobie zbednych komplikaciji
i utrudnien albo niepotrzebnego zaprzata-
nia sobie gtowy szczegdtami, ktére przy
prawidtowe] metodzie rozwigzywania za-
dania w ogéle nie powinny sig pojawiaé.
Tego, jak to osiggaé, warto sig uczyé od
samego poczatku, od pierwszych kontak-
téw z komputerem, zwracajac uwage na
czynniki, ktére maja znaczenie dla doboru
wiasciwych metod pracy. Jednym z pier-
wszorzednych jest przejrzysty i nie obcia-
zony zbednymi dodatkami spos6b rozwia-
zywania zadania. . !
Pamigtajacy procedurg rysowania chora-
giewek, korzystajac z procedury kwadrat,
moga zauwazyc, ze idea procedury rozeta
jest podobna do tej, rysujacej pegk chorg-
giewek: najpierw z6lw siedzi w $rodku
przysztego rysunku, po czym wykonuje pu,
przesunigcie naprzéd, obrét o taki kat, zeby
méc narysowaé wielokat w strone $rodka
rysunku, rysuje wielokat, wraca z podnie-
sionym pisakiem do $rodka rysunku, robi
obrét i nastepnie powtarza te czynnosci
podana liczbe razy {por. rys. 37-39).
Zaréwno rozeta, jak wiekszo$é opisanych
poprzednio procedur ma te same trzy wias-
nosci, ktére byly oméwione dla procedury
wielokat. Zostalo to zrobione celowo -
dzieki temu mozna sie nimi bardziej swo-
bodnie postugiwaé (rys. 401 41).

Nazwy procedur i ich parametréw powinny
byé zawsze tak dobierane, zeby mozna byto
tatwo wywnioskowaé, co dana procedura
ma robié i jaka role maja odgrywadé wartos$ci
jej parametréw. Stosowanie mato czytel-
nych skrétéw lub oznaczeri zupetnie abs-
trakcyjnych i nic nie moéwiacych trzeba
uznaé¢ za szkodliwe: po co poZniej tracié¢
czas na zastanawianie sig, co wilasciwie
miata robié jaka$ procedura albo co mialy
znaczy¢ poszczegdllne parametry, gdy po
pewnym czasie juz nie bardzo sig pamigta
caly proces myslenia przy jej tworzeniu?
Trzeba miec¢ rowniez na uwadze to, ze uzyt-
kownikiem te] procedury moze byé takze
kto$ inny, dla ktérego jej zapis takze powi-
nien byé czytelny i zrozumialy.

Warto zwracié uwage na to, ze przy wyko-
nywaniu recznie réznych rachunkéw, na
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Rys. 40. Rysunek utworzony przez przesuwane wyniki procedur rozeta :.promieri 6 4 10

przyktad w matematyce, przyzwyczajamy
sie do czego$ zupetnie innego. Oznaczenia
zmiennych s3 z reguly jednoliterowe, cho¢
moga by¢ opatrzone ré6znymi wskaznikami,
dodatkowymi znaczkami itp. Mamy do
dyspozycji rozne alfabety. Reczny zapis
wyraznie nie sprzyja stosowaniu nazw
zmiennych lub funkecji, ktére by bez
zadnych watpliwo$ci méwily, o co chodzi i
jakie sg zadania tych zmiennych lub funkcji
w tym kontekécie. Ale tam liczba nazw do
zapamigtania jest niewielka, a wzorom
towarzyszy zwykle tekst obja$niajagcy. W
programowaniu jest inaczej i dlatego prze-
noszenie nawykéw z rachunku recznego
nie jest zalecane.

Zwigkszajac liczbe katéw wielokata, otrzy-
mujemy twory ksztaltem coraz bardziej

34

zblizone do okregu. Mozemy to spraw-
dzié, piszac:

wielokat 36 10

- katy s3 juz praktycznie niewidoczne.

Przy rysowaniu okregéw wygodniej bedzie
postugiwaé sie osobng procedura; w wielo-
kacie pierwszy parametr bylby zawsze
staly, a wiec zbedny, natomiast postugiwa-
nie sie parametrem :bok do charakteryzo-
wania wymiaréw okregu jest niewygodne i
nie bardzo sensowne. Zamiast tego lepiej
podaé promier okregu. Warto$¢ parametru
:bok w tresci procedury mozna zastapié
warto$cia przyblizong, obliczong jako pro-
miel pomnozony przez liczbe pi i podzie-
lony przez potowe trzydziestu szesciu, czyli



Rys. 41. Naszyjnik utworzony przez rozety 2
okregéw

Rys. 42. Wynik procedury okrag i okragwprawo
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osiemnascie. Kat pierwszego i ostatniego
obrotu jest staty i wynosi & stopni.

Przygladajac sig rysowaniu takiego 36-kata
widzimy, ze przebiega ono do$é wolno. Ale
przy kazdym wykonaniu ciagu komend
powtarzanych przezrepeat wykonuje sie to
samo obliczenie. Co prawda kat obrotu jest
teraz staly, ale jest obliczana wartos$¢,
odpowiadajgca diugo$ci boku, zalezna
teraz od promienia. Obliczmy ja przed
rysowaniem, wprowadzajac zmienng po-
mocnicz3a :krok i nadajac jej potrzebng war-
to$¢ przy pomocy komendy make. Jest to
komenda dwuargumentowa: pierwszym

argumentem jest nazwa zmiennej, drugim
nadawana warto$é. Poniewaz chodzi o
nazwe wzieta dostownie, trzeba ja poprze-
dzié znakiem . Ostatecznie otrzymujemy
procedurg nastepujacej postaci {por. rys.
42):

to okrag :promieti

make ‘'krok :promiert * 3.1415926 /!
18

ns5

repeat 36[fd :krok rt 10]

Its

end
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Redagowanie procedur: edytor

Tres$é dowolnej zapisanej w pamigciproce-
dury mozemy zmodyfikowaé, uzywajac
komendy edit lub w skrécie ed, z jednym
argumentem, ktérego warto$cia jest nazwa
tej procedury. Jesli chcemy modyfikowaé
od razu tre$é kilku procedur, wtedy warto$-
cig parametru komendy edit powinien byé
ciag nazw tych procedur, ujety w nawiasy
kwadratowe. Réznymi wariantami wywo-
tywania edit zajmiemy-sig pdZniej, na razie
omoéwimy jej uzycie w przypadku najprost-
szym, redagowania jednej procedury. Jako
przyktad moze stuzyé $wiezo zdefiniowana
procedura okrgg. Napisanie:

ed "‘okrag

powoduje zniknigcie tego, co byto na ekra-
nie przedtem i wypisanie, poczynajac od
pierwszego wiersza, pelnej tresci redago-
wanej procedury. Na dole ekranu jest
odpowiedni napis, sygnalizujacy, ze mamy
do czynienia z pracg w trybie redagowania i
2e to,-co jest na ekranie, jest strong reda-
gowanego tekstu. Oprécz tego w zwykiym
miejscu, w prawym dolnym rogu jest litera
oznaczajaca stan klawiatury. Migajacy
wskainik jest na pierwszej literze tekstu, w
lewym gérnym rogu ekranu.

Aby poprawié¢ zapis, trzeba doprowadzié
wskaznik do odpowiedniego miejsca tekstu
i nastepnie wprowadzi¢ odpowiednie
zmiany. Do przesuwania wskaZnika stuza
klawisze ze strzatkami. Na Spectrum 2z
gumowa klawiaturg sa to klawisze w pra-
wej gérnej czesci klawiatury i trzeba je
naciskaé réwnoczesénie z klawiszem CAPS
SHIFT. Spectrum plus ma klawisze ze
strzalkami w dolnej czeséci klawiatury i s
one samodzielne - naciskanie CAPS SHIFT

nie jest potrzebne, chociaz nie przeszkadza
(rys. 43).

Samo przesuwanie wskaznika zadnych
zmian tekstu nie powoduje i wobec tego
mozna zbada¢ eksperymentalnie dziatanie
klawiszy ze strzatkami w réznych sytua-
cjach, jak: dojécie do korica lub poczatku
wiersza, poczatku lub kotica tekstu itp. Po-
prawiany tekst jest automatycznie podzie-
lony na strony i moze byé przewijany (jesli
jest dostatecznie diugi) tak, ze mozna ogla-
daékolejne wiersze dtugiego tekstu i strone
po stronie tylko operujac odpowiednio
przesuwaniem wskainika. Ale na razie
nasz tekst miesci sig na jednej stronie i te
efekty bedziemy mogli zbadaé p6zniej.
Jeszcze dwa klawisze, uzywane przy reda-
gowaniu, s3 inne w obu wersjach Spec-
trum: DELETE i BREAK. W Spectrum z
gumowa klawiaturg wymagaja one jedno-
czesnego naci$niecia CAPS SHIFT, w Spec-
trum plus sg samodzielne. Jak w przypadku
strzatek naci$nigcie CAPS SHIFT nie jest
potrzebne, chociaz nie szkodzi.
Naci$niecie BREAK powoduje przerwanie
redagowania bez uwzgledniania popra-
wek. Jest to wigc klawisz, ktérego raczej
nie nalezy naciskaé przez pomylke. Tekst,
ktéry miat byé zredagowany, pozostaje w
takim stanie, w jakim byt przed wywola-
niem komendy edit.

DELETE powoduje usunigcie jednego
znaku na lewo od wskainika. | dalej:
EXTENDED MODE< przerzué¢ wskaznik na
poczatek wiersza.

EXTENDED MODE -» przerzué wskaznik na
koniec wiersza.

EXTENDED MODE? przerzué wskaznik na
poczatek ekranu.

EXTENDED MODE { przerzué wskaznik na
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Spectrum 48k i Spectrum +
Spectrum +
przytrzymaé nacisnaé
DELETE CAPS SHIFT [0}
GRAPH CAPS SHIFT 9
— CAPS SHIFT 8
< CAPS SHIFT 7
O CAPS SHIFT 6
& CAPS SHIFT 5
INV VIDEO CAPS SHIFT 4
TRUE VIDEO CAPS SHIFT 3
CAPS LOCK CAPS SHIFT 2
EDIT CAPS SHIFT 1
EXTEND MODE CAPS SHIFT SYMBOL SHIFT
BREAK CAPS SHIFT SPACE
g SYMBOL SHIFT 0
R SYMBOL SHIFT P
. SYMBOL SHIFT N
SYMBOL SHIFT M

Rys. 43. Wykonanie na obu typach Spectrum czynnosci powodujgcych te same rezultaty co naciskanie

klawiszy istniejgcych tylko na Spectrum +

koniec ekranu albo na koniec tekstu, jesli
ten jest na ekranie.

EXTENDED MODE B przerzué wskaznik
na poczatek tekstu.

EXTENDED MODE E przerzué wskaznik
na koniec tekstu.

EXTENDED MODE P przerzué wskainik
na poprzednig strone.

EXTENDED MODE N przerzué wskaznik
na nastgpna strone.

SYMBOLSHIFTS wstrzymaj przewijanie.
Po naci§nigciu dowolnego klawisza przewi-
janie tekstu zostanie wznowione.
EXTENDED MODE Y usurh cze$é wiersza
na prawo od wskaznika.

EXTENDED MODE R wstaw tam, gdzie
jest wskaznik, to, co zostalo ostatnio usu-
nigte przez EXTENDED MODE Y.
EXTENDED MODE C zakoricz redagowa-
nie i zapamigtaj poprawiony tekst.
EXTENDED MODE Z wytlacz {lub wiacz,
jesli jest wytaczony)diwigk wydawany przy
naciskaniu klawisza | po zakoriczeniu
wykonania procedury.
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Jak pamietamy, w Spectrum z gumowg
klawiaturg przechodzi sie do trybu EXTEN-
DED MODE, naciskajac CAPS SHIFT i
SYMBOL SHIFT. Na Spectrum plus mozna
zrobi¢ to samo, ale istnieje tez specjalny
klawisz sprowadzajacy do tego trybu. W
prawym dolnym rogu pojawia sig litera E
(cowarto sprawdzié). Po naci$nigciu dowol-
nego klawisza nastepuje powrét do
poprzedniego stanu klawiatury.
Naci$niecie dowolnego klawisza znako-
wego powoduje wpisanie odpowiedniego
znaku bezpo$rednio na lewo od wskaznika.
Sprébujmy zastosowaé to w naszym
przykiadzie.

Majac wskaznik na pierwszej literze tekstu
przesuwamy go (strzatkami w prawo) na
odstep po literze G i piszemy:

wprawo
korygujac w ten sposéb nazwe procedury.

EXTENDED MODE C powoduje zapisanie
jej pod nowa nazwa i zakoriczenie redago-



wania. Na ekranie w trybie tekstowym uka-
zuje sie napis:

OKRAGWPRAWO defined

i ponizej pytajnik z migajacym wskazni-
kiem. Poniewaz nazwa procedury zostata
zmieniona, stara procedura, okrag, jest
takze pamietana.

Na razie poprawka postuzyta tylko do wyra-
znego zaznaczenia faktu, ze rysowany
okrag jest styczny do prostej, na ktérej sie-
dzi z6tw, w punkcie, w ktérym siedzi, i ze
rysowanie okregu zaczyna sie w prawo.
Podobnie mozna zdefiniowaé procedure
rysowania okregu w lewo. Zamiast pisaé ja
od nowa, latwie] bedzie ja uzyskaé przez
redagowanie istniejacej:

edit okragwprawo

Znak dostowno$ci w argumencie tej
komendy mozna opuszczaé - jest to jej
wyjatkowa cecha, na ogét nie spotykana w
innych komendach. Jezeli bierze sig do
redagowania ten sam tekst procedury,
ktory byl juz redagowany bezposrednic
przedtem, to argument edit mozna w ogdle
opuscié. Inaczej méwiac, uzycie edit lub ed
bez zadnego argumentu oznacza, ze war-
to$¢é argumentu ma by¢ taka sama, jak w
poprzednim wywotaniu tej komendy.
Sprowadimy wskaznik na miejsce bezpo-
$rednio po prawej stronie liter pra i trzema
naci$nigciami DELETE skasujmy te tréjke,
a nastepnie, nie ruszajac wskaznika,
napiszmy le. Dalej zamierimy wszystkie r
na | i odwrotnie we wszystkich rt 1 It.
EXTENDED MODE C koriczy redagowanie
tej procedury, ktéra ostatecznie powinna
wygladaé tak (por. rys. 44):

to okragwlewo :promien

make ’krok :promieft * 3.1415926 /!
18

Its

repeat 36 [fd :krok It 10]

rs

end

Aby przeéwiczy¢ redagowanie dwu proce-
dur jednocze$nie, zdefiniujmy sobie w
podobny sposéb, przez redagowanie, pro-
cedury éwieréokragwprawo i éwieréokrag-

Rys. 44. Wynik procedury okrggwlewo

wlewo. Tym razem argumentem procedury
sg dwie nazwy w nawiasach kwadrato-
wych, ktérych nie mozna opuscié:

ed [okragwprawo okragwlewo]

Dla kazdej procedury dopisujemy éwieré w
nazwie i zastepujemy 36 przez 9. Po
EXTENDED MODE C na ekranie pojawia sig
napis:

CWIERCOKRAGWPRAWO defined
CWIERCOKRAGWLEWO defined

W procedurze rozeta mamy w kazdym
kroku dwa przej$cia z6twia z podniesionym
pisakiem: przed narysowaniem kolejnego
elementu rozety | po. Okre$lmy sobie w
zwykly sposob procedure, piszac:

to przeskocz :odlegtosé
pu fd :odlegtosé pd
end

Teraz mozemy sprobowaé rysowaé takze
obrazki, jak na rys. 45-47. Wprowadzenie
tej ostatniej procedury pozwoli tez popra-
wi¢ procedure rozeta tak, aby te dwa
przej$cia byly opisane przy pomocy wywo-
tari procedury przeskocz. Wymaga to
innego zgrupowania komend, ale skorzy-
stamy tu z tego, ze pu | pd s3 przestawialne
z obrotami oraz ze fd z ujemnym argumen-
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tem dziata jak bk. Dojscie do formy
poprawione;j:

to rozeta :promien :ileplatkéw !
:ilekatow :bokptatka

repeat :ileplatkéw [przeskocz !
:promien rt 90 wielokat :ilekatéw !
:bokptatka It 90 przeskocz !
-:promiefi rt 360 / :ileplatkéw]
end

moze by¢ jeszcze jedna okazja przeéwicze-
nia sprawnego wprowadzania drobnych
korekt - tym razem nieco bardziej skompli-
kowanych, niz poprzednie. Poniewaz pop-
rawiona procedura nie zmienia nazwy, po
EXTENDED MODE C bedzie zapisana nowa
wersja na miejsce starej, ktora nie bedzie
zachowana.

Rys. 45. Okregi i ¢wieréokregi

Uzycie EXTENDED MODE Y do usuwania
wiekszych fragmentéw tekstu jest dosé
oczywiste. Zwazywszy, ze odpowiednie
uzycie DELETE i ENTER. pozwala do$¢
dowolnie {aczyé i rozdzielaé wiersze, wy-
preparowanie fragmentéw usuwanych w
taki sposéb z praktycznie kazdego kontek-
stu nie powinno nastrecza¢ trudnosci. Ale
ta operacja w potaczeniu z EXTENDED
MODE R pozwala takze przenosi¢ albo
kopiowa¢é takie fragmenty.

Komenda ed, ktérej argumentem jest
nazwa nie istniejacej procedury, powoduje
pojawienie sig strony edytora, w ktérej jest
tylko ta nazwa, poprzedzona TO. Stosujac
normalne operacje redagujgce mozna teraz
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Rys. 46. Tu éwieréokregi sig przydadzg

ten napis uzupetnié tak, aby powstata cata
procedura. Gdyby$my zresztg chcieli,
mozna by w ten sposéb zredagowaé
dowolny tekst - Logo nie sprawdza po
zakoriczeniu redagowania, czy jego wyni-

Rys. 47. Jak to narysowac?



kiem jest wiasnie poprawnie zbudowana
procedura. Dzigki temu mozna uzyé edytora
takze do tworzenia dowolnych danych
tekstowych.

Utwdérzmy w ten sposéb procedure cyrkiel,
rysujaca okrag o zadanym promieniu tak, ze
poczatkowe potozenie z6twia wyznacza
jego $rodek (rys. 48). Zétw rysuje okrag w
prawo, po czym wraca do poprzedniego
potozenia w $rodku. Po napisaniu:

ed cyrkiel

ukazuje sig na ekranie strona edytora z
napisanym w gornym wierszu;

TO CYRKIEL

Rys. 48. Wynik procedury cyrkiel

i migajagcym wskaznikiem na literze T.
EXTENDED MODE - sprowadza wskaznik
na prawo od litery L, po czym dopisujemy
odstep oraz :promien. ENTER przerzuca
wskaznik na poczatek nastepnego wiersza,
w ktérym piszemy:

przeskocz :promien

{tym razem bez ENTERI). EXTENDED
MODE ¢ sprowadza wskaznik na poczatek
wiersza, po czym piszemy EXTENDED
MODE Y i EXTENDED MODE R. Z pozoru
nic sie nie stato, ale w ten sposob ten
wiersz zostat zanotowany do skopiowania.
Teraz strzatka | przenosi wskaznik na

poczatek nastepnego wiersza, w ktorym
piszemy,

rt 90 okrag :promien It 90 ENTER

Pc; EXTENDED MODE R pojawia sig w
kolejnym wierszu:

przeskocz :promien

i strzatka - przesuwamy wskaznik tak, aby
umiesci¢ znak - bezpos$rednio przed para-
metrem, otrzymujac:

przeskocz :promien
Dalej piszemy kolejno:

EXTENDED MODE > ENTER
end ENTER
EXTENDED MODE C

i na ekranie w trybie tekstowym ukazuje
sig:

CYRKIEL defined

Teraz mozemy narysowa¢ motyw architek-
toniczny {rys. 49).Jako inny przyktad zasto-
sowania takiego sposobu wezmy rysowa-
nie pieciu okregéw o zadanym promieniu,
utozonych tak, jak kétka olimpijskie, z tym,
ze sagsiadujace bezposrednio ze sobg sa w

Rys. 49. Mozna tu uzy¢ procedury cyrkiel albo
rozeta
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pewnej zadanej odlegto$ci. Zatézmy dodat-
kowo, ze $rodek centralnego okregu jest
wyznaczony przez poczatkowe potozenie
26twia. Jeéli zdecydujemy sie uzyé do
rysowania procedury cyrkiel, to jedynym
problemem jest zaplanowanie wedréwki
26twia po tamanej, ktorej wierzchotkami sa
$rodki kolejno rysowanych okregéw (rys.
50). Jak widaé, odcinki tej tamanej sa state,
a katy zwrotéw zélwia w kolejnych wierz-
chotkach pokazuje rysunek. Mozna napisa¢
procedure tak, by miata pieé krokéw, réz-
nigcych sie tylko argumentem komendy
obrotu zéiwia, oraz na koricu dodatkowy
obrét, sprowadzajacy 26twia do pozycji
wyjsciowe;j:

ed kotkaolimpijskie

powoduje pojawienie sig na ekranie nazwy
procedury, do ktérej dopisujemy z prawej
nazwy parametréw, poprzedzone dwuk-
ropkami, otrzymujac:

TO KOLKAOLIMPIJSKIE
:odleglosé

:promien

W nastepnym wierszu piszemy
ENTERI)

(bez

it 90 przeskocz :odlegto$é cyrkiel !
:promiefi

i dalej EXTENDED MODE <, strzatke dop-
rowadzajaca do poczatku tego ciagu
komend, EXTENDED MODE Y, EXTENDED
MODE R i czterokrotnie po dwie strzatki ¢
oraz EXTENDED MODE R. Tak powstaly
cigg wierszy uzupetniamy:

rt 90
end

i pozostaja tylko do poprawienia niektére
katy w komendach It, zgodnie z rysunkiem.
Ostatecznie powinni$my otrzymac {por.rys.
51):

90°

90°AL

120°

1200

60°

60°

Rys. 50. Planowana trasa zdlwia
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Rys. 51. Kétkaolimpijskie 10 15

TO KOLKAOLIMPIJSKIE :promien !
:odleglosé

it 90 przeskocz :odlegtoéé cyrkiel !
:promien [t 120 przeskocz :odiegto$é
cyrkiel ! :promien

It 60 przeskocz :odiegtoéé cyrkiel !
:promien

It 60 przeskocz :odlegtosé cyrkiel !
:promien

It 120 przeskocz :odlegto$é cyrkiel !
:promien

rt 90

end

Teraz mozemy zobaczy¢ co sig stanie, gdy
na przyktad napiszemy:

cs it 60 repeat 7 [k6tkaolimpijskie 10 !
15 przeskocz 45]

Nieco inaczej zaprogramujemy tworzenie
rys. 52.

Czyteinik moze sam skrécié zapis tej proce-
dury, wprowadzajac repeat. Przy takiej

Rys. 52. Tak tez mozna

modyfikacji znowu moze sie przydaé
EXTENDED MODE Y, tym razem do usu-
wania calych wierszy.

Ostatnim wreszcie wariantem wywotania
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komendy edit jest uzycie jej z pusta lista
nazw:

ed[]

co powoduje pojawienie sig pustej strony
edytora, zawierajacej tylko standardowy
napis na dole ekranu. Aby napisany tekst
mégt byé prawidlowo zapamietany po
EXTENDED MODE C, jego pierwszy i
ostatni wiersz musza mieé postaé wyma-

gang dla procedur. Ostatni wiersz powi-
nien wiec zawieraé END, za$ pierwszy
prawidiowo zbudowany nagiéwek proce-
dury: kolejno to, nazwe oraz ewentualnie
parametry. Tekst pomiedzy tymi dwoma
wierszami moze byé catkowicie dowoiny, o
ile oczywiscie nie zechcemy postuzy¢ sie
nazwa z nagtéwka w komendach Logo. Pod
tym wzgledem dia tego wariantu obowia-
zuja doktadnie takie same zasady, jak dla
innych wersji wywotar edytora.




Redagowanie wierszy

Poza trybem redagowania, to znaczy gdy na
poczatku wiersza jest ? albo >, mozna uzy-
waé prawie wszystkich klawiszy do popra-
wek jak w edytorze, ale ich dziatanie w
chwili uzycia ogranicza si¢ do jednego
wiersza Logo. Z listy podanej wyzej dia edy-
tora nalezy wykluczyé uzycie po EXTENDED
MODE klawiszy CiN.Bi torazEi ¢ po
EXTENDED MODE dziataja parami jedna-
kowo: przerzucaja wskaznik odpowiednio
na poczatek iub na koniec wiersza Logo,
podczas gdy EXTENDED MODE « i »>dzia-
tajg, tak samo jak w edytorze, w ramach
wiersza ekranu. EXTENDED MODE P réw-
niez przerzuca wskaznik na poczatek wier-
sza Logo. Y po EXTENDED MODE usuwa
cze$é wiersza Logo na prawo od wskaznika,
za$ R powoduje wpisanie na miejscu, na
ktérym stoi wskaznik, tego co zostato usu-
niete przez EXTENDED MODE Y, albo
wiersza wprowadzonego ostatnio przez
ENTER, zaleznie od tego, co nastapilo
pééniej. Klawisze » , < , DELETE oraz
wszystkie znakowe uzyte w zwykly sposéb
dziataja jak w edytorze, dopdki wskaznik
miesci sie w ramach wiersza Logo, a dtu-
gos$¢ tego wiersza nie przekracza 242 zna-
kow. Préby przekroczenia tej liczby znakéw
sa nieskuteczne. ENTER powoduje zawsze
wczytanie wiersza, niezaleznie od tego, na
ktérym miejscu wiersza znajduje sig wska-
znik. Jest to wyrazna réznica w poréwna-
niu z edytorem, gdzie klawisz ENTER mégt
stuzyé tylko do przechodzenia do nowego
wiersza lub tamania istniejacych. Podobnie
DELETE nie moze stuzyé do tagczenia wier-
szy Logo, jak to byto w edytorze, gdyz préba
wyjécia do wiersza poprzedniego, nawet
gdyby on jeszcze byt na ekranie, bytaby
nieskuteczna.

Operowanie EXTENDED MODE R moze byé
dos$¢ pozyteczne i warto mu poswigcic tro-
che uwagi. Oto przyktady:

kolkalimpijskie 32
spowoduje sygnalizacje btedu:

Not enough inputs to KOLKAOLIM-
PIJSKIE

(co oznacza: Za mato danych dla KOLKA-
OLIMPIJSKIE). Rzeczywiscie, brak dru-
giego argumentu. EXTENDED MODE R
sprowadza kopie tego wiersza Logo. Wska-
znik jest na pierwszej literze. Napiszmycs z
odstepem (aby oczyéci¢ ekran przed ryso-
waniem)i po EXTENDED MODE E (albo—,
wszystko jedno) dopisujemy odstep i liczbe
50. Potem ENTER. Po narysowaniu tych
kétek mozemy wywotaé podobna komende,
tworzac ja z poprzedniego wiersza Logo.
Sprowadzamy go przez EXTENDED MODE
R (bo teraz mozna w ten sposéb otrzymadé
tylko to, co zostato wilasnie ostatnio wpro-
wadzone przez ENTER) i usuwajac cs oraz
zZmieniajac pierwszy argument otrzymu-
jemy (rys. 53):

kétkaolimpijskie 30 50
Zajmijmy sie teraz innym ciagiem komend:

cs It 90 przeskocz 120 rt 135
¢wieréokragwprawo 15

Wykonanie go tworzy tuk po lewej stronie
ekranu. Mozemy go teraz zaczaé¢ rozbudo-
wywacé, zeby robit wiecej. EXTENDED
MODE R sprowadza znéw ten wiersz Logo
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Rys. 83. Kdtkaolimpijskie w odleglo$ci 50 z promieniami 30 1 32

na ekran, za§ EXTENDED MODE E (ale nie
strzatka -, bo chodzi o doj$cie do korica
wiersza Logo, a nie wiersza ekranu) sprowa-
dza wskaznik za liczbg 15. Kolejno wyko-
nane EXTENDED MODE « , EXTENDED
MODE Y, EXTENDED MODE R, EXTENDED
MODE -», napisanie odstepu i EXTENDED
MODE R daja ten wiersz ze skopiowana
ostatnia komenda. Zamiana ostatniego
prawo na lewo jestjuztatwe i otrzymali$my

w ten sposob ciag komend, ktéry przy
brzegu ekranu rysuje cata falke. Mozna go
dalej przeksztatcac, dajac repeat 5 [ przed
pierwszym z éwieréokregéw i nawias ] na
koricu (po uzyciu EXTENDED MODE E, rys.
54).

Widad tu zaréwno przykiady kopiowania juz
wykonanych ciggéw komend Logo, jak roz-
szerzania redagowanego wiersza Logo
przez kopiowanie jego fragmentéw. W

N TN L G TN e

Rys. 54. Rysowanie fali
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potaczeniu z pokazanym poprzednio po-
prawianiem komend po btedzie stwarza to
rzeczywiscie do$¢ dogodne mozliwoséci
dziatania dia wprawnego programisty,
utatwiajac wyjscie z réznych trudnych lub
kiopotliwych sytuaciji.

Ciagi komend, pisane tak, jak w ostatnich
przyktadach, sa ulotne - juz wprowadzenie
nastepnego, innego wiersza Logo przy
pomocy ENTER powoduje ich bezpowrotna
utrate. Zanim jednak to nastapi, moznataki
wiersz Logo przeksztatcié w procedure.
Postuzymy sie w tym celu procedura
define. Nie bedziemy tu opisywaé wszyst-
kich jej mozliwosci ani zastosowan,
poprzestajgc na tym jednym.

Jest to procedura dwuargumentowa. War-
toscig pierwszego argumentu jest nazwa
nadawana nowo tworzonej procedurze,
drugiego jest tres$é tej nowej procedury,
ujeta w nawiasy kwadratowe w do$é spe-
cjalny sposéb. PrzesledZmy na przyktadzie,
jak to sie robi.

Sprowadzamy przy pomocy EXTENDED
MODE R interesujacy nas wiersz Logo - w
tym przypadku jest to rysowanie fal (rys.
54). Wskainik jest na poczatku wiersza i
wobec tego mozemy od razu napisaé sek-
wengcje, ktora ma ten wiersz poprzedzié:

define " fala [[](

po czym przerzucajgc wskaznik na koniec
wiersza Logo przy pomocy EXTENDED
MODE E dopisujemy tam dwa nawiasy
zamykajace ]]. Naci$nigcie ENTER powo-
duje zarejestrowanie tego wiersza jako
procedury bezparametrowe). Piszac:

fala

mozemy sie przekonaé, ze dziala, nato-
miast:

ed fala

pozwala przyjrzeé sig, co z tego wyniklo, a
takze zmodyfikowaé procedure przez po-
ciecie tego ciggu komend na bardziej czy-
telne krétsze wiersze, lub w ogdle zmodyfi-
kowanie tresci tej procedury. W szczegél-
no$ci warto by sie zatroszczyé o to, by po jej
wykonaniu sprowadzaé zétwia z powrotem
do pozycji, w ktérej byt poprzednio, dzieki
czemu bedzie tatwo wykorzystaé te proce-
dure do rysowania ciagu fal. Wystarczy w
tym celu dopisa¢ przed END jeszcze jeden
wiersz:

it 135 przeskocz 86 + random 10 rt 90

Z6tw zostaje ustawiony pionowo, ale nie
wraca dokfadnie na to samo miejsce, na
ktérym byt poprzednio - jego pozycja jest
dobierana losowo. Ma jednak dobre poto-
zenie do tego, aby mozna bylo bezposrednio
po tym zaczaé rysowaé drugq falg, a o to
wiasnie chodzito. Aby mozna byto mieé na
rysunku wiecej takich fal, usuimy cs z
poczatku treSci tej procedury. Teraz
mozemy stworzyé nowa procedure:

to fale :ilefal

repeat :ilefal (fala przeskocz 10]
end

fale 9

Widag, ze kolejne fale sa nieco poprzesu-
wane wzgledem siebie (rys. 55). Przesu-
niecia sie zreszta kumuluja, co wynika ze
sposobu ich powstawania. Mozna uznaé,

Rys. 55. Fale
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Rys. 56. Jak to narysowad?

ze witadnie tak fale powinny wygladaé.
Gdyby$my jednak uznali, ze wszystkie
poczatki fal powinny sie zaczynaé w miegjs-
cach o tych samych wspétrzednych x, to
trzeba by doktadniej ustalié, gdzie wypa-
daja korice fal. Fala sktada sie z 10 éwieré-
okregow o promieniu 15, a wigc wspét-
rzedna jej korica bedzie rowna 300%(sin
45) - 120 i w takiej wiasnie pisowni mozna
to przedstawié w Logo. Mozemy to wyraze-
nie podstawi¢ jako argument ostatniej
komendy przeskocz w procedurze fala. Po
tej poprawce ta procedura bedzie wygliadaé
tak:

to fala

it 90 przeskocz 120 rt 135

repeat 5 [ éwiertokragwprawo |

15 éwieréokragwlewo 15]

it 135 przeskocz 300 * (sin45)-120!
rt 90

end

Nawiaséw, obejmujacych sin 45 nie mozna
opuscié, gdyz w Logo pierwszeristwo maja
zawsze operacje *, /, +, - przed opera-
cjami opisanymi przy pomocy nazw litero-
wych, jak wtasénie sin, a takze cos, tan, cot,
sqrt, ktére to nazwy oznaczaja kolejno cosi-
nus, tangens, cotangens, pierwiastek
kwadratowy. Szczeg6towo o tych wszyst-
kich funkcjach nizej. Nie mozna réwniez
opuscié odstepu pomiedzy sin a 45, gdyz
sin jest nazwa funkgeji trygonometrycznej,
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znang Logo, za$ sin45 tez bytaby potrakto-
wana jako nazwa, ktérej jednak trudno
przypisac jaki$ sens - jej pojawienie sig
spowodowatoby zasygnalizowanie btedu,
jak zwykle w przypadku, gdy argument nie
jest prawidiowo poprzedzony odstepem.
Procedura fale pozwala sprawdzié, jaki jest
rezultat tej poprawki.

Nalezy mie¢ nadzieje, ze dotychczasowy
wykiad pozwoli Czytelnikowi sprostac
zadaniom z rys. 56 i 57. Jezeli tak, to moze
juz on przystapié do studiowania drugie)
czesci tej ksigzki.

Rys. 57. Kélka olimpijskie jeszcze raz



Wykaz komend Logo

Ten rozdziat zawiera spis wszystkich komend jezyka Logo (wersji angielskiej) z krétkimi
objasnieniami. Stowa op przy nazwie komendy oznaczaja operacje, to znaczy taka proce-
dure jezyka, przy ktérej wykonaniu jest obliczana wartos$é, przypisywana nazwie tej proce-
dury. Dla kazdej komendy jest réwniez podawana liczba argumentéw; jesli jest ona
zmienna, to podana jest najmniejsza moziiwa.
Dla komend nie wymienionych w poprzednich rozdziatach moze nie byé jasne ich przezna-
czenie i spos6b uzycia, ale wiekszo$é z nich bedzie oméwiona w drugiej czesci tej ksiazki.
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arcctg

arcctg

arcsin

arctg

arctg

nr znaku w kodzie ASCII

przesun zétwia wstecz

numer koloru tfa rysunku

lista lub stowo bez pierwszego elementu
numer koloru tta rysunku

przesun zétwia wstecz

lista lub stowo bez ostatniego elementu
pisz jaskrawo (lub normalinie)

lista lub stowo bez pierwszego elementu
lista lub stowo bez ostatniego elementu
koniec pracy Logo

katalog dyskietki lub microdrive’u

znak o podanym kodzie ASCIl

zmaz ekran, nie ruszajac zétwia

czy$é ekran

zmaz tekst z catego ekranu

powiel definicje procedury

drukuj obraz z ekranu na drukarce

cos

cos

ctg

ctg

dtugo$é stowa lub listy

czy$é ekran

zmaz tekst z calego ekranu

49



cursor op O potozenie wskaznika

define 2 okre$l procedure

definedp op 1 czy procedura jest okreslona?

div op 2 iloraz

dot 1 rysuj punkt

ed 1 redaguj

edit 1 redaguj

edns 1 redaguj wszystkie nazwane tu zmienne
emptyp op 1 czy puste stowo lub lista?

end 0 zakonczenie definicji procedury
equalp op 2 czyréwne?

er 1 usun procedure

erall 0 usuri wszystko

erase 1 usun procedure

erasefile 1 usun plik z dyskietki lub microdrive’'u
ern 1 usun wszystkie nazwane tu zmienne
erns 0 usun wszystkie zmienne

erps O usuri wszystkie procedury

false 0 falsz (jako stata logiczna)

fd 1 przesun z6twia naprz6d

fence 0 postaw plot wokét ekranu

first op 1 pierwszy element listy lub stowa
flash O pisz migajacy napis

forward 1 przesun zéiwia naprzod

fput op 2 wstaw pierwszy element

heading op O kat polozenia z6twia

hideturtle 0 schowaj z6iwia

home 0 wrdc zétwiem do poczatku uktadu

ht 0 schowaj zétwia

if 2 jesli

int op 1 czes$é catkowita liczby

inverse 0 pisz napis odwracajac kolory {negatyw)
item op 2 element listy lub stowa )
keyp op O czy byt naci$niety klawisz?

last op 1 ostatni element listy lub stfowa

left 1 obrdé z6twia w lewo

list op 2 stworz liste

listp op 1 czy jest listg?

load 1 tadujz pamieci zewnetrznej

loadd 1 faduj redagowane procedury fub dane
loadscr 1 taduj obraz z pamigci zewnetrznej
Iput op 2 wstaw ostatni element

It 1 obréé z6twia w lewo

make 2 przypisz zmiennej podang wartos$é
memberp op 2 czy jest elementem listy lub stowa?
name 2 nazwij

namep 1 czy jest nazwa zmiennegj?

nodes op O liczba wolnych miejsc pamieci (w sensie Logo)
normal O pisz napis bez odwracania koloréw (pozytyw)
not op 1 logiczne nie

numberp op 1 czy jest liczba?

op 1 wynik operacji

or op 2 logiczne lub

output 1 wynik operacji
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over 1 pisz napis, nadrukowujac na poprzednim
pc op O kolor pisaka

pd 0 opusé pisak

pe 0 wilacz Scieranie

pencolour op O kolor pisaka

pendown 0 opusé pisak

penerase 0 wilacz $cieranie

penreverse 0 wiacz odwracanie kreski

penup 0 podnie$ pisak

po 1 pokaz procedure

poall 0 pokaz wszystkie procedury | zmienne
pons 0 pokaz wszystkie zmienne

pops 0 pokaz wszystkie procedury

pos op O pozycja zétwia

position op O pozycja zotwia

pots 0 pokaz tytuly wszystkich procedur

pr 1 pisz na ekranie

primitivep op 1 czy jest nazwa procedury pierwotne)?
print 1 pisz na ekranie

printoff 0 wylacz druk na drukarce

printon 0 wiacz druk na drukarce

product op 2 iloczyn

pu 0 podnies pisak

px 0 wilacz odwracanie kreski

random op 1 losuj liczbe

rc op O czyta) znak z klawiatury

readchar op O czytajznak z klawiatury

readlist op O czyta) liste

recycle 0 ods$mieé pamieé

remainder op 2 reszta z dzielenia

repeat 2 powtdrz

right 1 obréé z6iwia w prawo

rl 0 czytaj liste

round op 1 zaokraglij liczbe

rt 1 obréé zotwia w prawo

run op 1 zradb to, co jest podane w argumencie
save 2 zapisz w pamigci zewnetrznej

saveall 1 zapisz wszystko w pamieci zewnetrznej
saved 1 zapisz redagowane procedury lub dane
savescr 1 zapisz obraz w pamieci zewnetrznej
scrunch op O proporcja skali osi y do x

se op 2 stworz liste z elementéw argumentéw
sentence op 2 stwdrz liste z elementéw argumentéw
setbg 1 okresl kolor tia rysunku

setborder 1 okres$l kolor ramki {obrzeza) ekranu
setbr 1 okresl kolor ramki {(obrzeza) ekranu
setcur 1 ustaw wskaznik (kursor)

setcursor 1 ustaw wskaznik (kursor)

setdrive 1 wybierz dyskietke, microdrive lub magnetofon
seth 1 ustaw zétwia pod podanym katem
setheading 1 ustaw z6twia pod podanym katem
setpc 1 okresl kolor pisaka

setpos 1 przesun z6lwia na podana pozycje
setscr 1 okre$l proporcje skali osi y do x
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setscrunch 1 okres$l proporcje skali osi y do x

settc 1 okre$l kolory tekstu (tta i znakéw)

setx 1 przesun zétwia poziomo

sety 1 przesun zétwia pionowo

show 1 pokaz liste lub stowo

shownp op O czy zotw jest widoczny?

showturtle 0 pokaz z6twia

sin op 1 sin

sine op 1 sin

sound 1 graj podana nute

sqrt op 1 pierwiastek kwadratowy

st 0 pokaz z6twia

startrobot 0 uruchom robota

stop 0 stop (zakoriczenie wykonania procedury)
stoprobot 0 zatrzymaj robota

sum 2 suma

tan op1 tg

tangent op 1 tg

tc op O kolory tekstu

text op 1 tresé procedury

textcolour op O kolory tekstu

textscreen 0 przejécie do trybu pisania tekstow
thing op 1 warto$é zmiennej

to 1 poczatek definicji procedury

toplevel 0 przerwij rekurencje

towards op O kat widzenia punktu przez zétwia (azymut)
true op O prawda (jako stata logiczna)

ts 0 przejscie do trybu pisania tekstow

type 1 wpisz tekst, nie zmieniajac wiersza
wait 1 czekaj

window 0 okre$l ekran jako okno na ptaszczyzne
word op 2 stwoérz sfowo

wordp op 1 czy jest stowem?

wrap 0O zwiri ekran (potacz brzeg gérny z dolnym i lewy z prawym)
xcor op O wspéirzedna x z6iwia

ycor op O wspéirzedna y z6twia

P op 2 dodawanie

- op 1 mnozenie przez -1 lub odejmowanie

* op 2 mnozenie

/ op 2 dzielenie

= op 2 réwnosé

< op 2 mniejsze

> op 2 wigksze

i op 1 operator dostownosci

op 1 warto$¢

\ op 1 blokada interpretacji znaku

.bload 2 taduj binarnie z pamigci zewnetrznej
.bsave 2 zapisz binarnie w pamigci zewnetrznej
.call 1 wywolaj binarnie

.contents 0 zawarto$é listy nazw procedur i danych
.deposit 2 wt6z do pamieci pod podany adres
.examine 1 zobacz co jest w pamigci pod podanym adresem
.primitives 0 zawarto$6 listy nazw procedur pierwotnych
.reserve 1 zajmij pamigé
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.reserved 0O zajete

.serialin 0 przyjmij przez wejécie szeregowe
.serialout 1 wyslij przez wyjscie szeregowe
.setserial 1 predkosé transmisji

UWAGA: komendami z kropka nalezy postugiwaé sig ostroznie, gdyz nieuwazne ich uzycie
moze doprowadzi¢ do nieprzewidzianych skutkéw, takich jak uszkodzenie potrzebnych
zapisow w pamigci komputera, zablokowanie komputera przepelnieniem pamieci lub

zablokowanie dziatania Logo.
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Polskie Logo

Zestawienie polskich odpowiednikéw komend Sinclair Logo jest ulozone tak samo, jak
opisy komend - nazwy angielskie s w porzadku alfabetycznym. Sktadnia, sposéb wyko-
nania, zasady redagowania procedur s3 w obu wersjach takie same.

and

arccos
arccot
arccotangent
arcsin
arctan
arctangent
ascii

back
background
bf

bg

bk

bl

bright
butfirst
butlast

bye

catalog
char

clean
clearscreen
cleartext
copydef
copyscreen
cos

cosine

cot
cotangent
count

cs

ct

cursor
define
definedp
div
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arccos
arcctg
arcctg
arcsin
arctg
arctg
ascii
wstecz
tio *
bezpierw
tio t

ws
bezost
jaskrawo
bezpierw
bezost
do$é
katalog
znak
zZmaz
czy$é
zmaztekst
powiel
drukobrazu
cos

cos

ctg

ctg
dtugosé
cs

zt
kursort
okres$|
okre$lone?
iloraz

dot

ed

edit
edns
emptyp
end
equalp
er

erall
erase
erasefile
ern
erns
erps
false

fd
fence
first
flash
forward
fput
heading
hideturtle
home
ht

if

int
inverse
item
keyp
last

left

list

listp
load
loadd

pkt

red

red
redwn
puste?
juz
réwne?
us

usw
usuri
usuriplik
usn
uswn
uswp
fatsz

np

pole
pierw
migaj
naprzéd
nap

kat ¢

sz

wréé

sz

jesli
entier, ent
negatyw
element
klawisz?
ost

lewo
lista
lista?
taduj
tadujr



loadser
lput

It

make
memberp
name
namep
nodes
normal
not
numberp
op

or
output
over

pencolour
pendown
penerase
penreverse
penup

po

poall
pons
pops

pos
position
pots

pr
primitivep
print
printoff
printon
product
pu

px
random
rc
readchar
readlist
recycle
remainder
repeat
right

rl

round

rt

run

save
saveall
saved
savescr

fadujo

nak

Iw

przypisz, przyp
element?
nazwij
jest?

wolne
pozytyw
nie

liczba?

wy

lub

wynik
nadruk
pisak T

opu
écieranie
pisak

opu
$cieranie
odwracanie
podnie$pisak
po

pow

pown

powp

poz +

poz 4

potp

pp
pierwotne?
pisz
wylaczdruk
wiaczdruk
iloczyn

pod
odwracanie
losowa

cz
czytajznak
czytajliste
od$émieé
reszta
powtérz
prawo

cl

zaokr

pwW

zréb
zapiszp
zapisz
zapiszr
zapiszo

scrunch
se
sentence
sethg
setborder
setbr
setcur
setcursor
setdrive
seth
setheading
setpc
setpos
setscr
setscrunch
settc

setx

sety
show
shownp
showturtle
sin

sine
sound
sqrt

st
startrobot
stop
stoprobot
sum

tan
tangent
tc

text
textcolour
textscreen
thing

to
toplevel
towards
true

ts

type

wait
window
word
wordp
wrap
xcor

ycor
.bload
.bsave
.call
.contents

proporcja t
zd

zdanie
tio

ramka
ramka
kursor
kursor
dysk

kat

kat

pisak

poz
proporcja
proporcja
koloryt
Xpoz
ypoz
pokaz
wida¢é

pz

sin

sin

nuta
pierwiastek, pkw
pz
startrobot
stop
stoprobot
suma

tg

tg

kt 1

tresé
koloryt ¢
teksty
warto$é, war
oto
przerwij
azymut
prawda
ts

wpisz
czekaj
okno
stowo
stowo?
sklej
xpoz ¢
ypoz*
Afadujbin
.zapiszbin
.wywotaj
.pamigé
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.deposit .umiesé Poza tym w polskim Logo s3:

.examine .zobacz exp funkcja wykiadnicza
.primitives .pierwotne jas 1 jaskrawy ekran
reserve .zajmij jas 0 kasowanie jaskrawosci ekranu
reserved .zajete In logarytm naturalny

. o o0 mig 1 miganie ekranu
serialin -przylmij mig0  kasowanie migania ekranu
.serialout wyslij pit liczba pi
.setserial .transmisja zam zamaluj, zamalowanie obszaru

Majac jakakolwiek niepolska wersje Logo, w szczegélnosci Sinclair Logo, mozna wprowa-
dzié rozwigzanie zastepcze:

1. Zdefiniowaé w trybie graficznym wprowadzania z klawiatury (GRAPHICS, GRAPH na
Spectrum +) wszystkie polskie litery ze znakami diakrytycznymi: a, g, ¢, i, 6, §, 2, 2 (oba jako
graficzny odpowiednik z), t. Definiowanie znakéw jest opisane w podrecznikach Spectrum,
do wpisywania danych do pamigci uzywa sig . deposit.

2. Przedefiniowaé procedury jezyka, nadajac im nowe nazwy {przy pomocy to ... end lub
copydef). Nie da sig w ten sposéb przemianowaé procedur definiujacych, toi end. Nie da
sie réwniez zastapié¢ komunikatéw angielskich polskimi. Takie przemianowanie procedur
powoduje réwniez dodatkowe zajecie czesci pamieci na nowe nazwy, wskutek czego
zmniejszy sig nieco pamigé dostepna dla abliczen. Dla obliczer prostych i éwiczeri z Logo
na poziomie poczatkowym to wystarczy.
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