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PREDMLUVA

Do rukou u¥ivateld pofftadd Atari se koneénd dostdva
dlouhe oXekdvanid pEirufka programovanf w jazyce Logo. Rebylo
nikterak lehkd wytvesit publikaci, kterid by nebyla Jjenom
populdrnim poviddnim, ale také ani nezi¥ivnou ufebnici. Stile
jsme totiX musell mit na pam¥ti, ¥e 5 jazykem Logo prijdou
do styku dEri { dosp&ii, zaddre¥nici i powkrofili-

v P¥irufka se protoc sk1ddd 2z nékolika rozdilng pojatrych
casti. V prvn{ &&stl, nazvané “Vyuka hrou”, se Srendd mife
sezndmit 5 projektem LOGO a nfkolika rﬁznfml punled'r na jazyk
Logo. Druhd &dst, “od Xelwy ¥ rekurzi®, se sna¥i pl";bll it
zakladn{ funkce ja:yka Logo vem kategori im uw¥fivatelll, tedy
i t&m nejmengim. V tdto &dsti jsou formou pc:pt.lllrﬂlhﬂ \"Yk!a‘d'-*
a vhodnf wvolenjych pffeladd pfedstavevdny jednotlive pfikazy
a konstrukce jazyka, bez nirokd na dplnost a pfesnd definice.
Tferi &&st pfirufky, nazvani “Logo pfevainé vd¥nd“, bude
ufivarele seznamovat & jednotlivymi pfikazy a kansrrukcem1
pudrubné'ji- I v této C¢dsti naleznete mnocho naznmych pr1lcladu
a ukdzek. Do posledn{ &dsti, nazvand "Zajimavé projexkty”, jisma
zafadili n¥kolik v&tZ{ch programovych celkd, ktere tak ndzornk
demonstruj{ £irokou _oeblast aplikaci Jazyta Logo -

Duutama fe nate plffruﬁka. a.'laspon trochu pqmu:r_e u¥fivatelum
pofitafd Artari pFi programovini{ v jazyce Loge a tim se stane
jednfm z p::'unfl:h pi‘fspavkﬁ v oblasti,k6 krterf je u nds dosud
nepfiliX zndmi a tudf¥ i mdlo roz&i{fend.

Autofi
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A. VYUKA HROU

1. Projekt LOGD a jazvk Logo

¥ poslodn! dobd se stdle vice hover{ o informafnl explozi
a nutnosti ziskdvdni po¥ftafové grametnosti u co nejfirdf
oblasti 11d{. Soufasny¥ rozvcj lidské spole¥nosti je charakteri-
zoven vysok¥m nidristem lnformacf, kreré §i{¥ nelze zpracovivatr
a vyhodnocovat stivajicimi metodami. He slovue se8 dostava
vipofetn{ technika, kterd tak za®ina zasahowvat do vEech oborl
lidského pozndni, wv&ernd humanitnich a spolefenskyen wdd.
Poffra¥e wvytlafuji kartotéky, archivy, psaci stroje i kalkula¥-
kY, puEftanué sitd nahrazuji telefon a dilnnpis.

Pro &lovéka soufasné epochy pfadstavuji tyto tendence
nutnost sezndmit se s vypofern{ technikou a zvlddnout jejf
obsluhu jake u¥ivatel. Vfuka pofitafové gramotnosti se stdvd
bf¥nou soufdst{ vfchoundhs procesu ve v¥ach vysp8lych zemich
sv¥ta. Pofftafovd gramotnost znamend dokdzat wvyu¥{t vihody
vipofetni techniky wv&ude, kde je to mo¥né. Proto se ve wvychov-
ndm procesu klade waelky ddiraz na logickd, kombinatorickéd
a algoritmickd myZlani.

Ve vyuce ofita¥ové gramotnosti dosahuji velkych I.fspé.t:hfl
projekty =zalo¥end na wyufit{ prostfedkd umflé inteligence.
Do tdio kategorie patrfi i feskoslovenskd akce Harel, ze zahra-
nidnfch patf{ mez!i nejuspésndjsi a nejzndméjSi projekt “Logika
jaxe programovac{ jazyk" profesora HKowalského z londy¥nské
Imperial College, k:erf vru!fvi jazyk Proleg, a americky
vfukuuf projekt LOGD z MIT, zaln!enf na jazyce LISP.

Projekt LOGO z massachusserské university zaznamenal
va sv&td obrovsky UspEch. Jazyk Logo se stal velice populdTnim

Pngramouac{m prustﬁédkem' ate 1 u nejmladgf Eenerace. Tzv.
elvi{ pgrafika (turtle graphics?, rekurzivni programovan{
a dalX{ rincipy Uyuﬁfvané v Logu se dajf = ﬁhpgchan aplikovat
i ve vﬁtginﬂ vy#Zich programovacfch jazykl, napfiklad v Pas-
calu. Navyky zi{skané p¥i prdci s jazykem Logoc se tak stdvaji
poufitelnymi zcela cbecnd.

Autor Jjazyka Logo, profesor Seymour Pappert z NIT,
vf:uuFil skutatnd Eiuy prosramnuf prustf%dek snhnpnf piynulé
adaptace podle poifleb svyen u¥ivateld. Programovdn{ v Logu
prestiva byt nezazivnou rTutinou, ale stava se zajfmavou
a ndzornou hrou. Logo sl tak ziskdvd oblibu u dét{ sotva Zkclou
pnvinnfch stejng jako u dcspﬁlfth_ u pﬂErfaEbvfbh zaddvaknlkd
atejnd jako u prafesicnilﬁ,

2. Principy préce = jJazvyvkem Logo

Jazyk Loge wvznikl odwvozenim =z jazyka LISP, ktery byl
vfbhnzfm prugramuuacfm prostredkem pro cBlf projekt LOGD. Logo
je plnohodnotnf programovaci jazyk, krery umoZFfuje fefir dlohy
grafického, numerickBhe | nenumerického charaktaru (nap¥iklad
price & textem). PFfitom byl navrhovén = ohledem na jednoduchE
cevoleni a Lirokou adaptabllitu.



Hejzajimavdjsi a zpﬂE;tKu jisté nejatraktiunzjgf soutasti
Loga je felwi grafika. Logo je vEak vybaveno i vemi zidkladnimi
logickfml a aritmetickymi operacemi a funkcemi, vEern¥ gonio-
metrickfch. Proc aplikace nenumerického charakteru obsahuje Logo
skupinu afekt ivnich procedur pro = racovani seznamu. ¥V této
ablasti poufiti je nejuice wvid¥r p¥ibuznost Loga s jazykem
LISP.

Zikladnimi programovymi konstrukcemi v Logu isou wvi¥tveni
a rekurze. Pomoci rekurzivanich procedur je mo¥fne #asto velice
jednoduZe Feflt Jdiohy, které by jinak byly FeZfitelné jen
obtiZné. Rekurzi lze také opsat vfechny programové konstrukce
zndmé z vyZZ{ch jazykd, tedy i skoky a cykly.

Jazyk Logo umoFnuje take pracovat s datnvfmi strukturami,
konstantami a proménnymi. Slo¥izé datové struktury opisuije
pomoci hierarchicky uspofidanftn seznaml obdobné jako v jazyce
LISP. Velmi obecné je chapan také pojem hudnnty

Logo je prncedurilnl Jazyk. Tu znamena, Je usechny ulnhy

v tomte jazyece so reszi formou nidwrhu nﬂvych procedur kter£
tak rozsituil zdkiadn{ slovnfk jazyka. Pri redeni probilémd
v Logu tedy neuytvirfme Kcmpaktnf program, ale mnofinu novfch
procedur: prlkazu a funkei. Tute mnofinuy budeme pro jednodu-
chost (a kwuli odlifeni od poimu program) nazyvat projektem.
. . Tato koncepce jazyka %maiﬂeje jednoduché a pfhhiedne
reseni i jinak pomerng 51czity¢h Gloh. Na rozdil od jinych
pruEramnvatlch Jazyku také nemusi ipfivatel ihned zvlébnogt
rozsanly slovnik u|1c0vy¢h slov. Zpoctatko a mnohdy § na delsi
dobu uystacf viastné pouze s nakolika zdkladnimi siovy,
pravidly a konstrukcemi .

vycuarenfm projektu se roinFuje slovnik jazyxa o novd
slova, nove konstrukce. Timto zpusuhem viasiné vznikd z Loga
nuuy jazyk prlrpu&ubeny a orientovany na potfeby programatora
nebo ufivatele. Schopnost )asza rozXifovatr a modifikovat sebe
sama je typickou viastnost{ jazyka Logo a Eini ho puuf}talnym
prakticky zcela obecné.

=. Logo a logické my=Sleni

Jazyk Logo byl vytvofen jako soufdst vyukového projektu,
kzery ma za dkol zformovat a posilit logickd myZleni budouciheo
ufivatele vypoferni techniky. Pracovar uspSdnd s vypofeuni
technikou toti¥ neznamend umEt naprogramovat nfkelik trividl-
nfch dloh v nékrerém z vy3Sich programovacich jazykil, ale
ze jména umét logicky myslet.

Timte smirem je veden | u¥ivatel jazyka Logo. P¥i féﬁhn:
libovelné dlohy je nucen wosvojit si proces analrzr a syntézy
problému, metodu rozkladu dlohy na jednoduZZi pﬂduluhy a jejieh
samostatné faden .  FProcedury jazyka, standardni i Jnov
uyzuof%né* se pak pcuz:ua]l Jako Stavehnl kﬂsth K Vr:varen:
slefit&jEich struktur. Tento pfistup k reSEn1 dloh na pofitati
je zndm jake strukturované programovdni a pfedstavuje formu
strukturovaného Iogického mySlanf.

Jazyk Logo rozwijf 1 dald{ formy myZienf, naprlklad uef
hledat a odstrafiovar chyby we vlastnfch usudcfch- Chybnd dvaha
pfi  Fefen{ diony wvede v¥dy k nesprdvné finnostl navrnovans
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procedury, cof umcZNuje jejl rychié a nizornd odhalenf.
odstrafovanim chyb si ufivatel vytvd¥i a tfibi sve trasovaci
a ladfci schopnosti, naufi se rozliSovat chyby podstatnéd,
logicke, od nepodstatnych, kterd jsou spife “kosmetického”
charakteru.

Je znamym faktem, Fe akriwvni absolventi kursu jazyka Logo
se mnohem lépe pfizpusobuji novym trendim v informatice, také
mnohem lépe zvlddajf{ wvyuku vysSfen programovacfch jazykdl.
Vyt¥ibené logické mySleni dokiZi aplikovat i v beéZném Fivote,
to znamend i v sitwvacich, které s vypoferni{ technikou bezpro-
stredné nesouvisf.

4. Oblasti wvyuZiti jazyka Logo

Vlastnosti jazyka Logo pfedurfuji tento programovaci jazyk
k Uyuiit{ W r:‘ianch oblastech programovini a aplikaci ufpa-EEtnf
techniky.

Jazyk Logo byl plvodn¥ vyrvefen jako logicky vyukovy
prostifedek, ktery lze wyu¥it prakticky ve vZech oblastech
logického programovini. ©d jednoduchych kreseb a matematickych
dlon lze pfitcm pust.upm! pfeché'zet k .ab‘.st:'akt_nlf.-jg:.'m pruh!e’mun'
jako je amalyza textu, zpracovani dat, fedeni rdznych logickych
problémi a hlavolam (napf. myZ v bludifti).

MNa Lege lze vZak hled¥t i jake na uceleny graficky systém.
Obsahuje zdkladni grafick€ p¥ikazy pro bodovou i tzv. Felvi
grafiku a neni =slo¥itd vytunfit dalsi {napr. pro kresleni
krunice, obddiniku apod.). Lze napi¥fiklad vytvofit jednoduchy
graficky¥ editor spolupracujfici s grafickou tabulkou, zobrazovat
grafy zadanjch aritmetickych funkei nebo wytvidFer rifznd rypy
diagraml ze vstupniho datovéne souboru.

- Logo je wvsak také inohodnotnym programovacim jazykem.
umoZRuje pracovat s ce!n!?’selnfr’mi, redlnymi i Textovymi hodno-
tami, obsahuje zé’ktadnf}prngramué' struktury a pFikazy, aritme-
tickd, logické a znakové funkce. Chyb@jici pfikazy cyklu “for™,
“repeat”™ a "while" lze opsat pomocl rekurzivniho woldn{ nebo
p¥imo naprogramovat. V jazyce Logo 1lze tedy resit i dlohy
numerického charakteru.

Jazyk Logo lze také wyuZit pro zpracovini seznamf, a to
i vicadrovfovfch. Na seznamy Ilze pfevést prakricky vZechny
datové struktury pou¥ivané wve vyESich programovacfch jazycich
{pole, zdznam, strom, dynamicky seznam apod.). To umoZfuje
fefit v Logu dlohy na zpracovani textu mnebo daty, i Jdlohy
z oblasti wumdlé inteligence, jake Jisou nap¥iklad experctni
a dialogové systémy.

Interaktivn{ a interpreta&nf{ charakter jazyka Logo v¥ak
s sebou p¥inds{ 1 urfitd nevfhody. HMald rychlost zpracovdni
a omazen valikost prar,:uvnf panﬁ'ti RAM naumfrfujf chvykle
nasadit rtento jazyk wv profesionilnfch aplikxacfch {napF- jako
databdzi nebo textovy editor). Principy =zfskané pfi ndvrhu
a studiu jednoduchych aplika®nfch dloh z dand oblasti vXak lze
s dspfechem  wyuil: i u speclalizevanych profesiondlnfeh
programiy, a to je jedna =z nejvdrsZfcn pfednost{, kterd Logu
zajistila trvalou popularitu mezi wufivateld vech vEkovych
i profesnich skupin.



B. OD FPELVY K REKURZI

Tato cast prirufky je dwvodnim kursem jazyka Logo. Je
urfena pfedevEZim zafdtefnikim, ale pfefiou si Jji Jist& I ti
pokrodilejdf. Ha%dd kapizola obsahuje fadu pfikladd a je
ukonfena slovniZkem, ktery shrnuje v¥echny nové pojmy.

5. Jak wywvolat Logo

S.1 Zavedeni jazyka do potitafe

Co peotfebujeme k tomu, abychom mohli pracovat s jazykem
Logo? Samozfejm¥ pofitaZ, televizni pFijimaf a programovacy
jazyk Logo. Ten je bud” v  zadsuvné jednotce (cartridgel,
na kazet® nebo na disket¥. PFodle toho pak jeEt¥ potfebujeme
Kazetovy magnetofon nebo disketovou jednotku. HNa kazetd ¥X§
diskerd mifema také& uchovivat naZe programy.

viastni  zachdzeni = pofitatfem je dostate¥né popsdno
v pfiruSce, kterd se s pofitafem doddwd. Prote si fekneme, co
je tifeba ud&lar k zavedeni jazyka Logo do naZXeho poifita¥e:

a) Zésuvnd jednotka:

1. Zapneme televizni pFijimaf nebo meniter, poZfitaf ponechdme
wypnuty-

e Mime-11 p;ipojenuu disketowvou jednotku, zapneme ji
a vio¥ime disk s opera®nim systfmem DOS.

3. Do pofitafe viof{me z8suvnou jednotku {cartridge) s progra-
movacim jazykem Logo & zapneme jej.

b) Kazetovy magnetofon:

o 4 -~
1. Zapneme televizni prijimac nebo monitor, pofitaf ponechame

2. sStiskneme soufasnd kidvesy START a OPTION a zapneme
pofita¥. Dzve se akustickd ndvdst. Na magnetofonu stiskneme
PLAY, pak stiskneme n¥jakou x1dvesu {napf¥. mezernik) a motor
magnetofonu se rozb¥fhne.

c} Disketuu; jednotka:
1. Zapneme televizni pFij{maE nebo monitor, pngfiaE pqpechime
vypnuty. Zapneme rovnE¥ diskerovou jJednotku a pofkame, af

zhasne kontrolka.

2. Do jednotky zasuneme disketu = uperaEnrh sys:éhem (Da5)
a jazykem Logo.

3. Stiskneme kliavesu OPTION a zapneme pobirad. Po zavedeni
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aporaﬁhfhu Eystgmu do pam@ti nattems abvyklﬁm zpﬁ:ob-m soubor
s jazykem Logo- Vviastnf{ zpiliscb zavedeni pProgramu zavis{
ed pouFitéhe operafniho systdmu.

Ve vZech tfech pripadech se po nafren{ programu objev(l
hlavi¥ka:

(C) 1983 LCSI ALL RIGHTS RESERVED
WELCOME TO ATARI LOGO.
7

(VZachna priua vyhrazena, vitd vds ATARI LOGO.)
LCS1 je =zkratka firmy LOGO COMPUTER SYSTEMS INC., ktari
vytvofila jazyk Loge na poffrafe Atari a Apple.
otaznik na zafdtku nasleduiiclho fadku =znamend. Fe mifeme
-+
psat, pudtr;enfm je zndzornin kurzor, tedy misto, kam budeme
psat.

xxx POZOR ===
Henf-1i tomu tak, zkontrolujema, zda je pofita¥ = televizalm
pfijima¥em i monitorem sprdvné propojen, =zda je sprivng
vic¥ena zdsuvnd jednotka nebo zda p¥i na¥{tdn{ nedo¥loc k chybE.
Zopakujeme p¥fpadn¥ pfedchiazejlci kroky-

5.2 5 &im Logo pracuje?

_ HKllvesnice, kterou je pofital ATARI vybaven, je podobnd
kldvesnicl psacfho stroje. Na zkoufku napi¥eme n¥jaké slovo,
afkoliv mu Logo pravd¥podobnd nebude rozumd:. NapFiklad:

PAHOJ
Stiskneme kldvesu RETURN a Logo ndm odpowi:
I DON'T KNOW HOW TO AHOJ (Hevim si rady s AHOJ)

nlifeme psit_ co choeme. Pof{ta®i ani programu Logo tim
neubl [¥Ima. V nejhorEim pfipadt miZfeme pofitaf vypnout a zavdst
Logo od zaddtku.

Pismena (A,B,C az 2), &islice (D a¥ ?) a v¥echny ostarnf
znaky {(nap¥. ,?,*} jsou znakové kldvesy. Pomoc{ t¥chic kldves
m@Etme psit texty. Oproti tomu funkfni klivesy maji speciidln{
vyznam:

RETURN

V jazyce Logo md klivesa RETURN programovou funkci
ve viznamu: nyni proved, co jsem napsal! Loge pfijme naXi
instrukcl, teprve po stisku térto kldvesy.

MEZERNIK

Mezern{kem pf¥eme sice neviditelny, ale wvelmi d%}oiit?
znak, a to mezeru. Poufivd se jake odd¥lovaZf slov. Napiseme-1i
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napfiklad TOJESLOVO, Logo tomu bude rozumdt jake slovu jednomu,
zat{mco kdy¥ napfZfeme TO JE SLOVO, pak to bude Logo poklddat
za slova t¥i.

SHIPT

Pokud je ndjakd kldvesa stisknuta spolu s kldvesou SHIFT
{premyka¥), pak se uplatni jej{ druh§ wvfznam. Napriklad
hranatou zdvorku nap{feme pourze = pomoc{ tohoto premykafe.

Hranatd zdvorky jsou v jazyce Logo, na rozdil od kuiatfhh,
velmi dilefité. HKldvesu SHIFT stiskneme w¥dy jako prvni, pak
teprva dalZi.

CONTROL

Kidvesa CONTROL (CTRL} dava stisknutd xlfvese dalX{
funk&nf{ vy¥znam. Samotnd kldfvesa CTRL nic neznamen3. Na obrazov-
ce se nemus! poka¥dé n¥co napsat, ale Logo tomu bude rozumét,
napf-. :

CTRL + posune kurzor o jednu pozici wvlevo,
CTRL #* posune Kurizor o jednu pozici wpravo.

Kidvesy se Sipkami jsou 'ulltedné hlavné pfi edivovani.

umo¥fui{ nim pohybovat kurzorem, ani¥ bychom ovlivnili samotny
Text.

Txz POZOR TEx

Pomoc{ CTRL klivesy s pfislufnou Xipkou mi¥eme pohybovar
kurzorem nahoru a dolb. To wZak plat{ pouze v editoru.

Text mi¥eme vklddas tak, ¥e ho prostZ pifeme do mista, kam
je nastaven kurzor. Podobn® mifeme texr znak po znaku rudit.

DELETE

Touto klivesou posunujeme kurzor doleva, znak na pozici
kurzoru se zru¥({.

BREARK

Kldvesou BREAH zastavime v¥e, co Logo prdve 4813, mifeme
tak opustit | editor a ti{m =zabranit, aby sce provadly =zmdny.
Po stisknut{ téro kliuesy Logo uypfﬁh:

TSTOPPED! {Zasravano!)
7

a mi¥eme psit dalsf pEflrazy.
ESC

Tato klavesa elouf{ ¥ cpudtdn{ editeru. PodrobnZj! se o
této 1 delffch specifinfch editovacfch funkefeh zm{n{me
v nEElEdujfcf kapiteole.
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ATARI KEY

Tuto klivesu najdems w prauém dolnim rohu kldvesnice. Je
vznafena symbolem Atari nebo dvoubarevnym &tverefkem. Po stisku
klidvesy budou vdechny znaky wvysiupovat invertovanf (tzn. tmave
znaky na svEtlém pozadi{). Orund poufiti klivesy vede zpét k
normdlnimu zobrazeni.

CRPS

Po zapnut{ pocitafe je vZe psano velkymi pismeny.
Po¥stisknu:f téro kldvesy ce zobrazuji mald pismena. V¥echna
klifovd slova a pifikazy jazyka Logo vSak musi byr psdny pouze
velkymi pismeny, jinak jim Logo nebude rozum¥t.

SHIiFT = CAPS

Kidvesa SHIFT spolu s kldvesou CAPS p;hpne szE na velkd
pfsmena.

RESET

P¥i prdci s jazykem Logo tuto klivesu obvykle nepoufivame.
Vymazali bychom si toti¥ obsah operadni pam¥ti, tj. wdechny
dosud vytvorené konstrukce.

zz=x POZOR *&x
w e - x - " .
U nékterych wverzi Jjaryka Loge {(nap¥. disketovwé) dojde pfi

stisknuti RESET i k wvymazidni jazyka Logo. MNMusime vypnout
pofita¥ a program zavést znovu

&. Peani a pgfkazy tisku

&.1 PFikaz PRINT (PR)
Zkusme napsat pozdrawv:
PRINT CDOBRY DENJ
Na obrazovce se instrukce sice objevila, ale Loge ji pfiime
taprve a¥ stiskneme klivesu RETURN. Loge pak na dalsim rddku
odpovi:
DOBRY DEN
Zkusme jake dalEi zprivu tfeba tvrzen{:
JA JSEN NEJVETSI
Ffi psan Jsme ale udZlali chybu a napsali misto toho:

PRINT [JA JSEM NEJHENSI]

co ted? HEpGuEijeme klivesu RETURN, kterou bychom prkaz
odeslali, ale klavesu DELETE, a to tolikrit, a¥ ziisrane:
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PRINRT [JA JSEHN REJ

a nynf{ dop{¥eme spriwn¥ zbytek textu:
PRINT [JA JSEM KREJVETSI]

Stiskneme RETURK a instrukce se provede:
JA JSEM HEJVETSI

Funkce DELETE je jednou =z nfkolika funkei jazyka Logo,
kterou mifeme zménit to, ©CoOo jsme na 11, ani¥ bychom museli
psidt cely fidek od zafirku. S &aisimi takovymi funkcemi se
sezndmi{me v ndsledujic{ch kapitoldch.

Podobn¥ mifeme zkusit vyrisknour § jiné vEry. Text, ktery
za prikazem PRINT nisleduje, mus{ byt wuzavfen v hranatjych
zdvorkdch.

&.2 Vymazdni obrazovky

vEitednym p;{kazem_ ktery uyEistI obrazovku a umistfi
kurzor do wjchozi polohy (viewvs nanofe), je pFikaz:

CT (+RETURN)

&.3 Psan{ procedur

Definovanim procedur muSeme vytvofit zcela nové pflkazy.
S1ou¥f k tomu klidové slove To. Na zém¥fe fddku  jeZif musime
uvést Jméno procedury. Pak Fekneme, co ma vlastn® procedura
d¥1at. Definuime napfiklad proceduru POZDRAY, a to tak,
¥e kdykoliv napifeme pf{kaz POZDRAV, tak nim Logo odpovi:

DOBRY DEN
NASHLEDAROU
E

za¥fneme ti{m, Ze nap{feme TC a po mezefe [méno precedury:
7TO POZDRAV

Na za¥irku rFadku vEak Logo nynf nebude vypisovat otaznfk
(7}, ale symbol > a te prote, aby nidm p¥ipominalo, fe pifeme
proceduru, a ne pF{Hazy_ kter&é by se mEly hnad vykunsvat.

»PRINT C(DOBRY DEHN]
»PRINT [NASHLEDANOUI]
»END

?

PE{kazem END psan{ procedury ukon¥{me.

zxx POZOR TIX
Nadile £i J1¥ nebudeme p¥ipomfnat, ¥e zsa kaZdfm ridkem mdme
stisknout RETURN nebo ¥Fe musime pouZffvar mezer mezl slowy.
Budeme to poklidat za samozfejmé.



13

Chceme-1i nyn{ pozdravit tisfckrdt, pak napifeme:
TREPEART 1000 C[POZDRAV]
zdraven{ miZeme zastavit stisknutim klavesy BREAK. Vypl3e se:

STOPPED IN POZDRAV (Zastaveno v procedufe POZDRAV)
?

&.4 Slovnicek

Seznamili jsme se s témito k1ifovymi siowvy

PRINT (PR) tiskni

cT vyma® obrazovku
TO definuj proceduru
END konec procedury
REPERT opakuj

TEZ jsme pou?ili n¥kolik zvidstnich kldves:

£ leva hranatd zdvorka

1 pravd hranatd zdvorka
BRERK zastav

DELETE wyfad”

RETURN zp¥t (slove md po¥itad:

7. Setkani se felwvou

vV téte ;:r;sti se za¥neme udit programovat pmmr.f pa;ft.agn—
vého tvora-felvy. Kdy¥ se jazyk Logo vyvijel, pou¥ival misteo
¥elvy robota, ktery se pohyboval na kolefkdch. K po¥itadi byl
“pFipoutidn” dlouhym kabelem a kreslil jim jakoby pec podlaze.

NaZe ¥elva ¥ije na obrazovce. MN{ kreslici perc a mife
& nfm po obrazovce kreslit. Logo m3 mnoho prikaz@i, pomoci
k:affbh mifeme ¥elvu oviddar. S nfkrerymi nejdlilefit2iZfmi se
nrnl S2ZNdmlme .

7.1 Vyvolani Zelwvy
Zalva se na obrazovku vyvul£ prlcat.-am:
ST (SHOW TURTLE)

Uprost¥ed obrazovky se objevi mali Felvi¥ka. M3 takov{ tvar,
aby bylo patrruf, kam smifuje. Umfstznﬁ nebotl staw Ealv]r, ie
dino jednak gjajf polohou, fednak jejfm natofenfm {orientaci).
tejdfiie¥ic&)E{ pFikazy pro felvu jscu prdvd ty, kterd méni jejl
stawv.

Na zafatku ¥elva smEfuje vzhiru. Hurzor se pohybuje pouze
va spodn? Zisti obrazu. Pkaazy se nyn{ objevuif na pnsiudnrch
p¥ry Ficcloh obrazovky, v tzv. “piflkazovém oknu».
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7.2 Imdna umisténi Felwvy

e zmeneé umiscéni Felvy siouif{ Zoyfi zikladni pffkazy:
FORMARD, RIGHT, LEFT a BACK.

7-2.1 Pohyb dopgedu

K pohybu felvy dopfedu siou¥i pFfikaz FORMARD, za kterym
nisteduje Zislo. Takové &islo nazggihe wvstupem a zde znamenf, o
kolik krokl se Felwva posune . Napf me nisledujfﬁf pgfkaz:

FORKARD 50

Zelva se posune, zmEn{ svoji polohu, ale nezmEni svoii
orientaci.

Jake wstup jeme =wolili S0, ale stejind vtak jsme mohli
zvolit jakékoliv jind &islo. MNezera wmezi pfikazem FORMARD
a ¥{zlem je samozfeim® dflefits, odlifuje tori¥ slovo FORHARD
od slova FORWARDSO. Dalff mEeZary mezi slovy jazyk Logo
ignoruje.

TEN PUZDR EETE
Pfi préci s jazykem Loge budeme moind zprvu Zasto chybovart.
Bnohé z chyb bfuajr chyby pfi psani . snad nejfast€iZ{ z nich
je praved vynechini mezery mezi pFikazem a jeho wstupy-
naptiklad FORMARD je pfikaz, ktery jake vstup cfekivi ndjaxé
&islo. FORMARD patf{ do slovniku jazyka Logo. Tak¥e FOREARD SO
zphisob{ pesun Felvy o 50 krokl wvpfed, zatimeco slove FOREARDSO
jako takove neni definovdno {pokud jsme si jej sami nedefino-
valil.

Rozd{1l je tedy pouze v mezerfe mezi slovy. Podobn¥ rozdil
mezi FRHARD a FORNWARD je jenom pismenoc ©O, ale pro Loge je to
rozdil pudstatnf-

Napiseme-1i:
FRWARD S50
pak Logo odpuvf:

I DON'T KNOW HOM TO FRAMARD {Nevim, co se slovem
FRWARD. )

7.2.2 Rotace doprava

Ke zm&né natofeni (orientaci) Felvy smirem doprava slouXi
pEikaz RIGHT. Fa pfikazem musi{ bf¥r wuvedeno &islo, krere
vyjadfufe pofet stupfid, o kterd se Felva oto¥fi. nifeme zadax
otofent zelwy i o wvice nef 3Is0 Etupﬁﬁ. Choceme—11 nap?fklaﬂ
ero¥it ¥elvu o P0 stuphd, napifeme:

RIGHT %0

fe1va se nyn{ oroff doprava o 90 stupfi. Zelva na sbrazovce
zm¥nila pouze svoii orientaci, nikoliv svoji polohu.
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7.2.3 Rotace doleva

p¥{kazem LEPT, podobnE jako p¥lkazem RIGHT, ménime
orientaci Felvy, ale opafnym smfrem, tedy doleva:

LEFT 45
Felva se otoff o 45 stuphd doleva. Svoji polohu nemEnf. O&inek
nitoEﬁn£ bude wvid¥r jaEnEji_ kdy! nyni Zelvu nechime popeift o
25 Kroku:

FORNARD 25

7.2.4 Pohyb dozadu

PE{kaz BACK zplsob{, Fe se Felva posune zpet, zméni
svofi polohu:

BACK 20
Efslu 30 jsme zase =zvolili poure jako p;}klad. Hchli bychom
samozFejim& zvolit jakdkoliv &islo jiné.
7.2.5 Mazan{ obrazovky
obfas potfebujeme vymazat obrazovku a zaf{t znovu. va¥is
to pifkaz CS, ktery vyma¥e v¥achny Xelv{ stopy a ¥elwvu umfsc{
do vychoz!{ polohy s orientaci ve sti¥fedu obrazovky. FP¥fxaz
pl¥eme samotny, nevy¥aduje Zddné vstupy:
Cs
7.3 Slovnicek

V této kapitole isme se seznimill s noviml prikazy jazyka
Logo:

BACK (BK) zpét

cs vym;f cbrazovku
FORWARD (FD) vpFed

LEFT (LT) viavo

RIGHT (RT} vprave

SHOW TURTLE (ST) nastav felwu
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8. udime fFelvu kreslit

8.1 Kreslime &tverec

Nakreslit napf{klad &tverec mh¥e Felva snadno pomoci
p¥{kazi PORMARD, RIGHT nebo LEFT. Casto budeme mistc klidovjch
slov pouzivat Jelich zkratek (par®i t&X mezi k1{¥ovd, tj.
wyhrazend sloval). Nap{Zfeme tedy:

FD 30
RT @0
PD 30
RT %O
FD 30
RT 20
FD 30
RT %0

mbfeme pfitom nanhradit #Zisilc 30 napfiklad Z{slem 50, pak Felva
nakraslf ¥rverasc w¥cXi.

pefinujme nyni prikaz, krerym Felva nakresi{ cely &rverec
najednou. HNové rocedury, které napiseme, se automaticky
stdvaif{ novimi p¥ikazy jazyka Logo. Poka¥dé pak, kdy¥ budeme
ehtit ¥Foverec nakreslit, pou¥ijeme na¥i novou proceduru, misto
toho, abychom op!i vypisovali jednotlive pE{kazy,

Chceme-1i definovat nowv pffkaz| musime pro néj nejprve
vybrat jméno. My zvelime jako jménc slove ©TVEREC. Mohli bychom
samozf%jmé zvolit i jmgno jind. Pomoci pffkazu T budeme
definovat CTVEREC, podobnd jakc jsme to ud¥lall p¥fi definowvdni
procedury POZDRAV.

Kejprve tedy napifeme TO CTVEREC, pak jednotliveé p¥fkazy
a nakonec END. Tactc metoda je v¥ak dobri pouze tehdy, jsme-11i
v psan{ pe¥livi.

8.2 Uvod do editoru Atari Logo

Jing zpﬁsnb_ jak definovat proceduru, spofiva v pou¥ici
editoru, kterym je jazyk Logo vybaven. Kdy¥ toti¥ vd¥lame
chybu, mifeme j! v editoru snadno opravit. P¥i pou¥iti editoru
se wviak wukd¥f raxé€ Jjeho nevyhody. V editoru se dajf prifkazy
pouze opravovat, a ne spouftét. Obrazky, kterd dosud Felva
nakreslila, jisou p?hpsihy adituvanfh textem a tedy ztraceny.

Na druhd& Etrang. pokud definujeme proceduru pouze prka:nm
T0, nemi¥eme opravovat pfedchizejlcf Fidky, jak zo umf editor.

pfi{kazem EDIT, nebe jeho zkratkou ED sd¥iime jazyku Logo,
Ya budeme sditovat. Za pfikazem musi ndsledovat jméne procedu-
ry, kterou hodldme editovat. Bezprostfedné pfed timto jmdnem
mus{me v¥dy napsat uvozovky. Mezi uvozovkami a jménem nesmf byt
mezera. Tedy:

EDIT "CIVEREC

Stiskneme RETURN a mureme raci: & editovanim.

xxx POZOR ===
Pokud bychom na uvozovky zapamngli a napsall bychom pouze:
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EDIT CTVEREC
ocdpov{ nam Logo:
I DON'T HNOW HOW TO CTVEREC

tady, Yo nafemu po¥adavku nerozumi .

Jakmile za®neme editovarc, jak jsme ji¥ uwaedli, kresba
na obrazovce zmizi. Editor za®ne tim, ¥e na prvni horni Fidek
cbrazovky vypide tvitul:

TO CTVEREC

Piffkaz TO ¥iki, ¥e nfsleduje definice procedury, CTVEREC je
jméne vybrané procedury.

Kurzor fe na za¥itku titulniho fadku. ¥V editoru se mireme
orientovat pouze peodle kurzoru. Vzhledem k tomu, ¥e titulni
Fadek m¥nit nechceme, stiskneme CTRL = a kurzor poskobi
na ndsledujic{ Fidek. Nyni ji¥ miZeme psir pfikazy procedur
CTVEREC:

FD 30
RT 70
FDx 30
RT 70
FD 30
RT w0
FD 30
RT =20

2dfraznéme, Ze v¥e, co v editoru pifeme, je fer¥zec znakd
Checeme-11 k Fet&zci n¥kde n¥co pfidatr, pak tam stati pfesunou
Kurzor:

CTRL + posouvd kurzor zpitky
CTRL = puﬁnuv-a' kurzor dc.rpfedu

V¥, co napi¥eme, se stdvd sou¥asti retfzce. Pokud ud¥ldm
chybu, pfesuneme pomeci CTRL + kurzer k mistu chyby. Znaky
p¥es které kurzor pfechfzi, se nemdni.

Znak wvyma¥eme tak, Ye na nfj nastavime Kkurzer a pak
pou¥ijeme kldvesu CTRL DELETE. Znak zmizi.

Je-11 kurzor na konci textového radku, pak stisknutim CTRL
DELETE se p¥fesune ndsledujici Fidek za kurzor:

FD 30_
RT 0

pak CTRL DELETE zpusobl:
FD 30_RT 90
Takto lze spojovat nfkolik L"’idltiiv jﬁdlnf- =
Ma konci editovdn{ napf3ems posledn{ Fadek END a editor

cpustime stisknutim klivesy ESC. Objevl se opSt normSln{
obrazovka a Logo nim deuvi’:
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CTVEREC DEFINED {CTVEREC definovan)
zxx POZOR === i
Zapomeneme-1{ uvést posledn{ pFikaz END, m8Ze dojf{t k zhrouceni
celého systému a musi{me jazyk Logo natdnhnout znovu.
8.3 Pouf{vin{ nwy’ch prml.-l
ndg novy pfikaz vyzkoufime. Napideme:

CTVEREC

a Yelva nakresl{ ¥tverec. JeZt¥ jednou n»ap{:}';ame:

CTVEREC
N}rnf felva svoji drihu jednodu¥e zopakuje.

Kdy¥ nejprve ¥Yelvu nato¥fime a poté napideme pffkaz
CTVEREC, objevi se novd kresba:

RIGHT 45

CTVEREC
8.4 Pourit{ prikazu REPEAT

Pfﬂ:azam REPEAT mifeme zadat opakovan{ jednoho £i vfce
pri{kazi. PFikaz REPEAT vy!hduje dva vstupy. Hapfiklad:

REPEAT 3 [RT 45 CTVEREC]

Prvn{ vstup urfuje po¥er opakovdnf. Druhy wvstup je seznam
instrukc{, kterd s=se maji opakovatr. Instrukce musi byt uzavfeny
v hranatfch zfvorkich. Zivorky zde fungulf Jako obflka. Tedy
znowvu:

REPEAT 3 L[RT 45 CTVEREC]

zxusme nyn{ pomoc{ prfedchdzeifc{ procedury wddlat
preceduru novou. Nazveme j1 CTVEREC.HVEZDA:

EDIT =CTVEREC.HVEZDA
Jema v editoru, na obrazovce se cbjevi tituln{ faidek:
TO CTYEREC.HVEZDA

Kurzor Je na zafdtku T©4dku. Proto¥e titulni fadek manit
nechcema, stiskneme CTRL = a pukraEujﬂﬂu v pnnnf:

REPEAT 8 LCTVEREC RT 451
END

BEditaci ukon¥ime klavesou ESC.
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Hoveou proceduru hned uy;kaugi’m. Rejprve ale nastavime
F¥elvu do vychozi pozice. Vzpomefime na pFikaz CS. NapfZeme jej:

cs
a pak:
CTVEREC. HVEZDA

W
Zelwva zhstala uprnst?bd kresby. Eechceme—li, aby ndm jejf
pfitomnost kresbu ruXila, nap{Sems pFikaz:

HT

Timto pfikazem ud€ldme Felvu neviditelnou. Zp¥r ji zviditelni
pfikaz, ktery ji¥ znima:

5T

x1x POFOR == p
Fokud Zrverce vypadaji spife jake obdéinfky, neni zdvada

v jazyce LOGO, ale v televizninm pfijima¥i ¥i moniteru.
Geometrii zobrazeni miZeme wfak zmdnic pfikazem .SETSCR.
Zkusme:

-SETSCR 0.85
Pak nap {¥eme:
¢S CTVEREC
Je-1i ¥rverec jeXt&® horsi, zkusme napfiklad:

SETSCR 1.1
C5 CTVEREC

pFipadn¥ vyzkouXime dalZ? hodnoty, a¥ budeme se zobrarzenim
spokojeni .

8.5 Dal%{ wvyuFiti procedury CTVEREC

Jednou defincvanou proceduru mbfeme pou¥fvat podobn® jakeo
ostatni slova Jazyka LOGOD, tedy jako FD, BK, LT, RT apod.
Stein® mb¥e takovou proceduru vyu¥ivar § jini procedura. To je
jEdna z vf&rﬁamnf&:h‘ wvlastnost z jazyka LOGO. Proceduru CTVEREC
mifeme pouZivar ruznymi  zplsoby,  napfiklad k vytvofen?
nisledujicich procedur VLAJKA a VLAJHEA.ZPET. Procedury se budou
1iZ¥it pfedevEZim tim, ¥e zanechaji po nakresleni obrizku Felvu
v rOznyenh polohich. Procedura VLAJKR ponechd Felvu v jiné
poloze, ne¥ v jakd byla pFEtE kreslenfm, zatimco procedura
VLAJKA.ZPET vrici ¥elvu do plivedn{ polohy. Orientaci Felwvy ob@
procedury po ukonfeni nem¥®nf. Disledky t¥chro rozd{1d vidime
v procedurdch KRIZ a VLAJKY:

TO VLAJKA
FD 30
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CTYEREC
END

TO KRIZ
REPEAT 4 [VLAJHA RT 2031
END

TO VLAJKA.ZPET
VLAJHA

BK 30

END

TO VLAJHY
REPEAT 4 [VLAJHA.-ZPET RT %01
END

TO VLAJKY.VLAJKY
VLAJKY

RT 45

VLAJKY

END

Kdyg nynf pngftaE vypneme vghchny prqpsgur kters jsma

¥
napsali, ztratime. V nﬂsledujﬁ:f kapitole si vsak %ﬁkn&me n&co
o Jeiich zrvalém ulc¥enf.

8.6 Slovnicek

a (=]
Poznali jsme nekolik novyen pfikazd:

EDIT {(ED} vyvolej textov editor
HT zneviditelni Zelwvu
-SETSCHR nastav geomerri! zobrazenf
pile jsme se sezndmili s nfkolika novimi specifl-

nfhl kldvesam!:

BREAK Zastav

CTRL = posun doprava

CTRL = posun doleva

CTRL - posun nahoru

CTRL = posun dolu

CTRL DELETE wymaZ¥ znak

ESC ukonSi textovy editor

9. Jak ukliddat a nafitat procedury

Procedury, kterd definujems, uklddia LOGO do své pracovaf
oblasti. Pracown{ oblast je ¥&sc opﬂraEnf pamgti poEftaEb
a faif obsah ee uchovdvd jen po dobu zapnuti pofftaXe. Trvale
mi¥eme procedury ulo¥it pouze na kazetu nebc disketu. K uledenti
slou¥l p¥ikaz SAVE, k op¥tndmu vyvoldh{ pfikaz LOAD.
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£xx POZOR Txx

K vicf¥en{ a nafteni{ procedur samoz¥feimé porfebujeme kazetovy
magnetofon nebo disketovou jednotku.

9.1 Prdce s kazetou

Chceme=-11 uklddat procedury na kazetu, vie:ime nejprve
do tazg;ovdhc magnetofonu prdzdnou kazetu a pfbvingpe i1
na za¥itek. Vynulujeme pofitadic ocdvinutéhc pisku a napiseme:

SAVE “C:

Symbel C: je oznafeni kazetouéhe magnetofonu. Bd¥lujeme tim
po 'I'tagi, ¥a ma uklidat na kazetu. I{dyf kldvesou RETURN pffkaz
SAVE “C: odefleme, zazn{ dyvakrdr akustickd signalizace.
Na magnetofonu st iskname soufasn¥ PLRY a RECORD a poté
na kldvesnici pofitafe jeZft& jednou RETURN. Nyni se nahraje
souber wvfech '.r)rtvo;:enfch rocedur. Po nahrani se na obrazovce
opét objevi kurzor a my mifeme poffta¥® vypnour. Na tutd¥ stranu
xazety mufeme ulo¥it i vice rdznych soubori. Stafi, kdy¥ si
poznamendme v¥dy na konci nahrivani stav pofitadla. Je dobré€ si
poznamenat i jmé’nﬂ nebo strulsnf popis ka¥dého souboru. Mezi
jednotlivymi scubory na kazet® je wvhodnd vytvorit odvinutlm
pisku ¥ritké mezery. Staf{ odvinout asi 5 a¥ 10 £fsel podie
pofitadla.

PFi nafren{ zp&t =z kazety nastavime pasek podle stavu
pofitadia na zafitek pofadovaného souboru a napiZeme:

LOARD "(C:

Opﬁt pfﬂcaz cdeZleme klivesou RETURN, =zazni akusticka signa-
lizace, na magnetofonu stiskneme tla¥itko PLAY a na pu‘ﬁ:tasi
jeXe¥ jednou klivesu RETURN. VZe, co bylo pfedtim wulc¥eno, se
nyn{ na¥te zp¥t do pracovni oblasti. Po dsp¥sném na¥teni se
objev{ na obrazovce jména naftenych procedur & Kurzor.

9.2 Prace s disketou

9.2.1 zdpis a Sren{ procedur

Na disketu se uxlddd celd pracovni oblast Jake jediny
diskovy soubor, ktery musi byt oznafen Jjmfnem. Soubory
na disket¥ musi mit rlznf jménz. Jména mohou bft dlouhs jeden
az osm znakd & volitelnym t¥f{znakovym rozZ{fenim. Prun{m znakem
ve iménd mus{ byt piemenc. wv¥echna pou¥itd pismena musi bfe
velkd. Je-1i pou¥ito ve jménd volitelnd roz¥ifen{, je nutné ho
odd&1it od jm&na teXkou. HNap¥fiklad chceme ulo¥it na disketu
souber, ktery se mé imenovat NAVAH s roz¥ifenim 001. Napifeme:

SAVE "D:NAVRH.OO1

Jméne  souboru  musf bfi fedno slovo, kKterému bszprost?bdng
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pfedchdz{ kod zafizeni (v na¥em pfipad¥ D:) 3 uvozovky. P¥ikaz
odefieme kldvesou RETURN. A¥ bude soubor ulnfhn_ objevi se
na obrazovce kurzor a my mi¥eme puﬁTtaE VYPnout .

zxx POHFOR TEx
Ukldddni socuboru je mo¥nd jenom na diskety, ktere byly pf&deu

naformitovdny. Podrobnosti wviz diskovy manudl doddvany
& disketovou jednotkou.

K preXteni zp¥t z diskety slou¥i{ p¥fikaz LOAD, krery je
obdobou p?fkazu SAVE:

LOAD "D:NAVRH.DOD1

Ve, co jeme pfediim ulo¥ili do souboru HAVRH.OD1, se presune
do pracovn{ oblasti pam¥ti po¥itafe.

xxx POZOR *xx
Pokud jsme vZak zapnuli pofitaf darive nei disketovou jednotku,
odpovi ném Logo:

I CAN'T OPEN D:MNAVEH.O0D1

{Soubor NAVRH.O0O! nemchu otev¥{t.3

9.2.2 Seznam ulofénfch soubord

Potfebujeme-11i ziisvic, kterd sSoubory Jjsou ulai&ny
na disket®, poufijeme pifikazu CATALOG = parametrem Typu
zat{zen{, napf.:

CATALOG "D:
Na obrazovce se vypife seznam jmen videch ulo¥anych soubord.
%.2.3 Zrufen! souboru

Soubery ulofenéd na disket¥® je moZne zrufic pfikszem ERF.
Jeho wvstupem je jménc souboru, kterému predchizi "D: tpodohng
jako u pFi{kazu LOAD nebo SAVE):

ERF "D:NAVRH.OO01

Pfikaz zplsob{ vymazdini{ souboru, ktery se jmenuje NAVRH.OOD1.

P¥ikazem ERF v&ak nelze vymazdvar soubory uloFené
na karets. To lze jenom tak, ¥a na totd¥ misto na karet
ulo¥ima jiny soubeor.

zzx POZOR ==

Ve jménu souboru nelze pou¥ft zdstupnd znaky 7 a =.
£ 7 rd = F W

7.3 Vypsani pracovni oblasti na tiskarne

Pokud mdme k po¥icafi pfipojencu tiskdrnu, miZeme si
nechat vypsat obsah pracovn{ oblasti. Vv tom pf{pad® napideme:
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SAVE "P:

a vﬂachny procedury z pracavnf oblastl se wvytisknou.

9.4 Slovnidek

V t&to kapitole jsme se sezndmili s novymi el {&ovymi slovy
Jazyka Logo:

CATALOG seznam souboru

ERF zru¥ soubor na disket¥
LOAD na¥ti do pracovn{ oblasti
SAVE ule¥ pracovni oblast

b
10. Zelwva a text

Dokud neoslovime n¥jakfm prikazem Yelvu, slou?{ cell
obrazovka jen pro textové zprivy. Jakmile wv¥ak Felvu vyvoldme,
rozdZl{ se obrazovka na dvf podéin€ JE5ti; vEeST pole pro
Yelvu, men®{ pro text. Pro texty je vyhrazeno pft rfddkd v dolnf
¥isti obrazu.

P¥ikazem TS mii¥eme vyhradit pro text opét celou cbrazovku.
Pfikazem SS pak obrazovku opft rozd¥lime na pole pro Yelwvu
a p¥rifidkové pole pro text. Zadn§ =z t&chto p¥ikazl neru¥{
plvodn{ obsahy polf. K&n{ pouze jejich wviditelnost. MB¥eme =i
to vyzkouZet a zdrovel se pfesv¥dfime, ¥e ténho¥ lze dosfhnout
specidinimi kldvesami. MNfste TS nb¥eme wve stejném viznamu
pou¥{t CTRL T, misto SS pak CTRL S.

Podobn¥ mbi¥eme wyhradit celou obrazovku jenom pro ¥elwu,
a to prikazem FPS. Text wviditelny nebude, i kdy¥ zidstane
zachovdn. Misto FS mi¥eme se stejnym d&inkem pou¥{t CTRL P.

P¥{kazy CTRL T, CTRL 5, CTRL F miifeme pou¥ft 1 tendy, kdy¥
bBEST n&jaks procedura. Zkusme:

CTRL F
CTRL S

Hyni p?bjdeme mezi Textovou a smfﬁanou_ tji. normiln{ obrazov-
kow:

CTRL T
CTRL S

xxx POZOR =ET®
Textovy editor poufivd pole pro ¥elvu, proto Je toto pole w¥dy
po editovan{ wvymazdno.

PEf{kazy CTRL 5 a CTRL F fungul{ v¥dy a¥ potd, co byl
pou¥it n¥jaky pfikaz pro ¥elvu. Nefungujf tedy ihned po opudtd-
ni editoru nebe zapnutl po¥(ta¥e.
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10.1 Slovnicek

v téro kapitcle Jsme se seznamili = t¥mito k1idowvymi
slaovy:

F5 celi obrazovka pro Felvu
s5 ¥dst pro Felvu, ¥&st pro text
TS celd cbrazovka pro text

T€Z jeme pou¥ili da1¥7 specidini k1dvesy v podobndm wy-
Znamu;

CTRL F celd cbrazovka prg Felvu
CTRL S 4=t pro ¥elvu, East pro text
CTRL T celd cbrazovka pro Text

11. Kreslici peroc a barvy

Kdy! se felva pohybuje, napf?ilad na zaxlad¥ naich
pffkazﬂ FD nebo BK, zanechdvd za sebou viditelnouw stopu. Je to
tfm. ¥e je vybavena kreslicim perem a jim pife. Yelva se mffe
pohybovat 1 bez psani. MNusime j¥ ale sd€lit, ¥e o kreslic?y
pero zvednout. 2Zm¥nou barvy pera mfifeme také zmdnit barvu
kreslené stopy- Vv téro kapiztele si vysv!ilfﬁe, jak 1ze pera
pou¥itc.

11.1 PFikazy pro kreslic{ peroc

Ke zwvednut{ kreslicihc pera slou¥{ p¥fkaz PENUP (nebo jen
PU}. Kresleni se obnovi{ pF¥ikazem PENDOEN (PD).

Zxusme si n¥kolik pokusl = td¥mite p¥fkazy a2 pozorujime, jak
pracujf{:

FD 15
PENUP
FD 15
PENDOWN
FD 20

Pou¥it fm p¥ikazll zvednut{ (PU) nebo spu¥tdni (FD) pera m¥nime
stav, ve kterém se peroc nachdzi. Stav pera m¥ni také& pfikazy PE
a PX.

p¥fkazem PE se pero zmé&ni v mazaci Eumy. Sleduje-11 Felva
STopu, KrLerou pfhdtfh nakreslila, pak ji vymdfe- vyztnuEThe si1
to na p¥lklad¥:

Cs

PENDONN

CTVEREC
a nyn{:

PE
CTVEREC
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co Felva neja¥fve nakreslila, 1o pak vymazala. V¥ipneme
si, ¥e pfitom neudflala Fidnou novou ¥iru.

wxx POZ0OR Tz x
Pokud Logo napi¥e:

1 DON'T KNOW HOW TO CTVEREC

pak =i ovéfme, =zd procedura CTVEREC sSkutelng
definovina. z¥ejimi nent v nasfypracuunf oblasti.

P¥{xaz PX spojuie p¥frazy PD a PE. Jeho pouflt; ,zplsobi,
¥e ¥elva kreslf pouze kd}rf rochazi p:res prazdne puzadf..
Jestli¥e prochdz{ pifes ji¥ d¥fve nakreslenocu ¥dru, vyma¥e tu
jejr ¥dst, fes kterpu pifejde. Lze cim d.nr_'f}it n&kterych
pfkn¥ch efektd. NapFfiklad:

PX

CTVEREC
CTVEREC
CTVEREC

PE fkaz PENDOWN (PD) vrft i pero do pﬁuudnfhn stawvu pro
kresieni. Tedy:

PENDORN

11.2 Pou¥it{ barev

I"Iyn{ popfgeme mo{nosti . které nam nabizi pogftag Atari
v oblasti barevnd grafiky. Pof{tat mife zobrazowar we 128
barvich, presnfji fefeno v 16 barvdch po 8 odstinech. Barvy
isou Eiseln® kddovdny takto:

o- 7 Xedd

8 - 15  ¥lucd

146 - 23 oran¥ovd
24 = 31 Fervend

3z - 39 rafovsd

40 - 47  purpurovd
48 - 55  fialovd

5& - &3 modrd

&4 = 71 modrd

7z - 79 sviétle modra
80 - 87 tyrkysovd
BB - ¥5 azurovd

& =103 zelend
104-111 ¥lutozelend
112-11% hnEds
120-127 zlatd

zxx POFOR ==
Jak barvy ve skuteXnosti vypadajf zdle¥{ t€f na TV pfijimati
a jeno nastavenf.
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V uvedenédm &Tseiném rozp¥t? pro ka¥dou barvu ni¥ET ¥isio
znamend tmavd{ odstih a vyEEl svitlejXl. NapXfklad:

o= E&rei
7 = biia

Existui{ celkem t¥i typy zm¥n barev. mNGfeme zmenit barvu
pozadf, barvu kreslfefho pera ZYelvy a kone¥n¥ i barvu Yelvy
samé. O posledn{ mo¥nosti si Yekneme vice v kapitole 20.

11.2.1 Zm&na barvy pozadf{

ATARI Logo za¥ind s modrou barvou pozad{ (74). Tuto barvu
mb¥eme zm¥nit pffkazem SETBG, pfidemf je nutno zadat Eisle
barvy jako vstup p¥Fikazu. Zkusime to:

SETBG 1
SETBG 40
SETBG 120

vyevorime si proceduru, kierd bude cyklicky mEnic barvy
pozadf. Aby se barvy nem¥nily prllg rychle, pouZijeme F{kazu
HﬁIT.fJan:o pf{kaz pozastavi bZh procedury do vykonini ndsle-
dujfcihe pfikazu po dobu, ktercu urfuje zadané &isic jako
VETUP- pffkaz WRIT SO bude ¥ekat priv&'jadnu sekundu. Proceduru
poimenujeme nap¥. ZNENA:

TO ZMENA

SETBG O WAIT 20
SETBG 35 WAIT 20
SETEG 48 WAIT ZO
SETBG &0 WAIT 20
SETBG 98 MAIT 20
SETBG 124 WAIT 20
END

Proceduru ZMENA nechame prebéhnou vi:nkr!t.napf&hme pProto:
REPEAT 4 [ZHENAI

Jak& je momentiin{ &{sle barvy pozad! se mB%eme snadno
dozviidét. Je toti¥ obsa¥enc v prom&®nné BG, kterou si mufems
neéchat kdykeoliv vyrisknout:

PRINT BG
& Loge nam edpov(:

126

Nynf nastavime pﬁvudnf barvu pozadf:

SETBG 74
PRINT BG

74 -
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11.2.2 Zm¥na barvy kresliciho pera

Felva mi¥e ke kresleni pou¥it v¥dy Jedno ze t£7 riznjch
per. Pera Jsou of{slovdna O, 1 a 2. Logo =zaflnid v¥dy s perem
f{slo © a jeho barva jJe ¥lutd (Jislo barvy 15). Pokud jsmea

barvu pera nezm¥nili, ndsledujiei pffklad nakresi{ Erverec
Fluerd:

s
REPEAT 4 (FD 30 RT %01

Ei{s10 pera, kterd Felva privd pouZivd, je ulofenoc
v promEnné cznafend PN. Vytiskneme ji:

PRINT PN

o

Perc lze zm¥nit p¥fkazem SETPN. Pomocl tfech riznych per
mi¥e ¥elva kreslit t¥emi rdznymi barvami. Pero ¥islo 1 kresii
purpurov¥ (¥islo barvy 47) a perc Sislo 2 kresli ¥erven¥ (Eislo
parvy 121). Pou¥ijeme peroc 1 a 2 k nakresleni purpurového
a ¥ervendho ¥rverce:

SETPN 1
REPEAT 4 (FD 30 RT 90)
LT 180

SETPN 2
REPEAT 4 [FD 30 RT %01

xxx POFOR =ax

Hi¥e ze stdr, Fe zm&nfme-1i barve pozadi, nebude barva pera
pFesn& odpovidat barv¥ uvedend v tabulce barev. To zdle¥f i
na nastaveni televizniho p¥ijima¥e.

Na barvu pera se mi¥eme té¥ zeptar. Je totri? uio¥ena
v promEnné PC:

PR PC O

15

PR PC 1

47

PR PC 2

121

ATAR] Logo dovoluje také zmenit barwu kraesby ;a]v}u Docilii
se toho pFikazem SETPC. PFikaz wvydsduje dva vstupy. Prvnim
vstupem je ¥{slo pera, jeho¥ barvu budeme ménit, druhfm vstupem

je pak ¥{slo noveé barvy. Nisledujici{m p¥fkazem:

SETPC Q 40



zedinime barvu

SETPN O
FD 30

28

prvnfno Zrverce
na purpurovou. Druhy J&tverec si
proto, ¥a byl nakreslen jinfm perem. Kadf{le bude pero E{slo O
kreslit purpurovd. VyzkeuZ{me si to:

(pfedr{m nakresiendnoe FlutE)
ponechd barwvu pﬁuodnfl Je to

Na cbrazovce se nakresl{ purpurovd &éra.

11.3 Slovn{Zek

Hau&ill Jsme se nové pPikazy:

FE pero jako guma
PENDOMN (FD} spust pero
FENUP (PUL) zvedni pero
PX invertujici pero
SETBG nastav barvu pozadi
SETPC nastav barvu pera
SETPN nasrav Zisle pera
WAIT pocikej

Sezndmili Jsme se také s t&mito funkcemi:
BG barva pazadf
PC barva pera
BN Zislo pera

1Z2. Dal¥{ mofrnosti editace

12.1 Editor Atari Logo

Pomoc{ editoru mi¥eme kdykoliv zm&nit jif affive definované
procedury nebo proceduru priUé'definuuanDU- ugﬁem zmﬁhy mize
bft t¥eba to, ¥e procedura nepracuje tak, fak mi.

Pokusma se

nepfesnd:

TO KOSOCTVEREC

CTVEREC
RT 43
END

Hdy¥ proceduru
¥tverec. NZkde je chyba: p¥fkaz RT 45 by m¥l byt pfed prkazen_
ktery kresl{ ¥riverec. Abychom
procedury znovu editovat:

EDIT *HOSOCTVEREC

napf{xlad definovar proceduru XKOSOCTVEREC, ale

zkusf{me, nakresl{ mlsto kosoftverce jenom

chybu odstranili, mus{me
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nyaf se na obrazovce wypife cely text na¥f procedury:

TO HKOSOCTVEREC
CTVEREC

RT 45

END

Kurzor se nachiz{ v levém Jpornfh rohu na pismenu T
ve slové TO. Musime ho nejprve pf%mastit na mfhtn. kterd chceme
zmEnit. Pou¥ijeme k tomu kiives CTRL - a CTRL —

Editovar za¥neme tedy tim, ¥e kurzor nastavime na konec
Fadku:

TO KOSOCTVEREC_

Hynf stikneme RETURKN a napfgﬁme:

RT 45

pfle pfesuneme kurzor na predposledni fadek pfed EKD a to tak,
e dvakrit stiskneme CTRL =:

RT 45_
Hyn{ tiskneme DELETE, a¥ fadek vyma¥eme.

Prici s edi;orem ji%f mnifeme ukon®it. Stikneme kldvesu ESC
a Logo nam sdfli:

HOSOCTVEREC DEFINED tdefinovin)

zxx POFZOR ==3
Pokud se b¥hem editovdani rozhodneme, ¥e proceduru opravovat
nechceme, stafi stisknout kidvesu BREAX. Logo editor opusti
a zm¥nu neprovede. Procedura zBsrane tak, jak byla p¥ed
editacy.

12.2 Pfehled p¥ikazd editoru

K ovi&dini editoru pou¥{vime nasledujici ©Tdicl kl&vesy
(p¥ikazyi:
CTRL = kurzor na nisledujici fddek
CTRL - kurzor na pFedchfzejfci Fidek
CTRL + kurzer o jedno misto doleva
CTRL = kurzer © jedno misto doprava
CTRL A Kurzor na zafatek ¥idku
CTREL E kurzor na konec Fddku
RETURN kurzor a nésledujici text na za¥sfrek dal¥fho
Fadku
DELETE v{maz znaku nalevo

SHIFT DELETE vymaz zbytku Ffadku

x=x% POZOR Txx

P¥f{kazy pro pohyb kurzoru se uplatni pouze tehdy, fe-11
n& obrazovce text.



12.3 Editovdn{ mimo editor
VB=¥Inu editafnich p¥:kazq mifeme - pouz:vat i mimo editor-
Plati v¥ak priveé v¥dy jen pro jeden fddek. Zde stoji za zminku

p¥ikaz CTRL Y, krerym posledni Fidek mi¥eme zkopirTovat a pak
p¥ipadn¥ 451 opravovat.

1%. Pracowvni oblast
P¥i prdei = jazykem Logo wvytvifime novd k1i{¥ovi slova
procedury. Loge je uk13di do &isti operafni pam¥ti, krerou
naszame pracnvnf oblast. Je n€kolik zp subﬁ jak lze pracovnl

oblast prohlddnour. M¥eme si nap¥fklad uytiuknout jmgna w¥ech
nafich procedur, jejich definic apod.

13.1 Vytigténi procedur

K wvytiZt&ni jmen vifech procedur ulc¥enfch v pracovni
oblasci puu!ﬁjeme pF{kazu POTS:

POTS
-
a Logo odpovi:

TO KOSOCTVEREC
TG CTVEREC

atd.

K uyaiﬁighf definic procedur wlo¥enych v pracovni oblasti
slou¥i’ pfikaz POFS:

POPS
a Logo odpovi’:
TO HKOSOCTVEREC
RT 45
CTVEREC
EHND
TO CTVEREC
REPEART 4 (FD 30 RT %0)
END
atd.
K wytiZtdnfl pouze urZité procedury slouf{ pflkaz PO:
PO “"CTVEREC.HVEZDA

a Logo odpov(:
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T0 CTVEREC.HVEZDA
REPEAT 8 [CTVEREC RT 451
END

P¥ikazem PO lze wvyrisknout té¥ wvice procedur podle
seznamu. Nap¥iklad:

PO [CTVEREC.HVEZDA KOSOCTVEREC]

a bude nisledovat v§pis uvedenych procedur. P¥itom nezapome@lma
vyhradit celou obrazovku pro text p?Tx;:em TS nebo CTRL T.
13.2 Vymazdni z pracovni oblasti

N¥kterd procedury zpravidla pntfébujeme z pracovni oblasti
vymazat. Jsou to nap;;klad ty, kterd ji¥ nebudema pou¥fivat nebo
nechceme wilo¥it na diskeru nebo kazetu. V¥dy se ale jedt¥
jednou pfesvd@d@ime, zda vymazdvdme skutefn& jenem to, co
chocame .

Pro tyro dEEly je Logo vybavenc n¥kolika pgfkazy_ Nej-
pou¥ivangisy je ERASE (ER), za krerym nasleduje {méno procedu-

ry:
ERASE "“HOSOCTVEREC

Uvedend procedura je z pracovn! oblasti vymazdna. Jmen mifeme
uvést 1 wice:

ERASE [CTVEREC CTVEREC.HVEZDA)
a uvedené procedury jsou vymazdny.

Celou pracovni oblast wvolnime, tedy wZechny procedury
vymaFeme p¥ikazem:

ERFS

13.3 Slovnidek

Seznamili fsme se s novymi pF¥fkazy Loga:

POTS vytiskni jména procedur

POPS vytiskni definice v¥ech procedur
PO vytiskni definice uvedenjfch procedur
ERASE (BR)} vyma¥ uvedend procedury

ERFS vyma¥ uﬁﬁchny procedury

14. Kreslime pavouka

Pfedstavme =1 pavouka se ry¥ma nohama na ka¥dé strans.
Jadnﬂ nohu tvoXfl dvd Ezry_ ktera svfrajf dhel %0 ntupﬁ:.
Hejdif{ve tedy zkus{me jednu pravou nohu:
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TO PRAVA-.NOHA
FD 30

RT #0

FO 30

END

a hned ji vyzkaugfhez
PRAVA.NOHA

JenFfe Felva skonfila ram, kde kresieni dalZi nohy nemfife
zadlct. Ted"by totri¥ na¥e procedura nakreslila spife schody ne¥
nohy .

Abychom m&1l w¥dy jistotu, kde se Felva po skonfeni”
procedury nachdz{, m&la by sprdvné kafdi procedura wrdtit Felwu
tam, kde byla, kdy¥ procedura za¥fala. Pomoci editoru proceduru
upravime:

EDIT *PRAVA.MNOHA

., Editer nam proceduru vypide & my ji doplnime o TFi nové
prfkazy takto:

TO FRAVA.HOHA
FD 20O

RT %0

FD 30

BK 30

LT #0

BK 20

END

A0 e
a muzeme proceduru vyzrkousert:

cs
PRAVA.NOHA

Kresba je stejnid, Felwva je wBak zp¥r wve vfbhnzf poloze.
Pokrafujme v nidvrhu procedury, Kterd by nakreslila vZechny
Ery¥i nohy pravé sirany:

TO PRAVA.STRANA

RT %0

REPEAT 4 C(PRAVA.ROHA LT 201
LT 10

END

anledn{h p;?kazem w prﬂcedu;@ doséhneme toho, e Falva
bude mit stejnou polohu | orientaci jako na zafitku. Podle
dobré zdsady: “Zanech Yelwu, jak jsi ji naZel®.

Podobné to bude i s leveou nchou:

TO LEVA.HOHRA
FD 30
LT %0
FD 30
BK 30



13

RT %70
BK 30
END

vyzkouZ{me ji a pou¥ijeme §ji v procedufe pro levou stranu:
TO LEVA.STRANA

LT 90

REPEAT 4 [LEVA.NOHA BT 201

RT 10

END

KoneZn& nap{feme proceduru pro celého pavouka:

TO PAVOUK
LEVA.STRANA
PRAVA.STRANA
FD 10 BK 10
HT

END

15. Kreslime troidhelniky

Eulua mit¥e samoz¥eim& kreslit i rdzné trﬂjﬁhalnfky-
Nejprve si ale zkusime trojdhelnik rovnostrann{. Jeho strany,
podbbn!'jako u ¥rverce, jsou stejn¥ dlouh&. Zuolime § v tomio
pfipad¥ délku strany 30 krokf:

FD 30

Prvni strana je hotovd a ted nastdvd velké rozhodovdni. ©
kolik ﬂtupﬁﬁ se ma Felva GtuEEt_ aby takovf trujdhelnfk spr5¥n¥
nakreslila? Ve Xkole jsme se w¥ili, ¥e rovnostrann§ trojdhelnik
mé velikost dhlu &0 stupfifi. Podfveime se proto, co se stane,
kdyi se ¥Yalva o &0 stupﬂﬁ otoXi:

RT &0
FD 30
RT &0

zajfmaué, ale trojdheln{x o nen{. Budeme tady pakrasbvat,
dokud se obrazec neuzavife:

FD 30
RT &0
FD IO
RT &0
FD 30
RT &0
FD 30
RT &0

obrdzek m4 ZXest stran a2 ne t¥i. Je to pravidelny festi-
dnein{k. Aby to byl trojdnelnik, mus{ se ¥elva na ka¥fddm rohu
otofit na o &0, ale o 120 stupld. Pro¥? Odpov¥d”je jednoduchi.
Kus{me se na vBc dfvat o¥ima ZFelvy. Na svém troidhelnfkovém
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vflet& se musf na¥e ZYelva otofit celkem o 360 stupfif, aby se
vedrila ZPEE na zafatek. NebotU se otddi v ka¥dém vrcholu, tedy

celkem t¥ikrdt, musf se vidy otofit o 380 ¢+ 3 = 120 s:upﬁﬂ.
Tedy:

FD 30
RT 120
FD 30
RT 120
FD 30
RT 120

a je to trojdhelnik.

vime uf, jak definovat proceduru TROJUHELNIK. PouZfijeme k
tomu editoru;

EDIT “TROJUHELNIK
REPEAT 3 (FD 30 RT 1201
END

Chw(li si s procedurou pohrajeme:

REPEAT 3 [TROJUHELNIX RT 1203
REPEAT & L[TROJUHELNIK RT &01
REPEAT 100 [TROJUHELNIK RT 301

V poslednim p¥fpadf Felva svoji drfhu opakuje mnohokrie.

Hﬁ!&mﬂ ji =zastawvit kldvesou BREARK.

Pofat opakovini v pFikazu REPEAT lze také wvypolitar.
oro¥{-1i se Felva napfiklad v¥dy o 30 stupfid, pak pofetr rdznyeh
opakovdn{ je 12 (360 s 30 = 12). Loge aritmetické operace umf,
tak¥e je mife spofitat za nds:

REPEAT 3460 / 30 [TROJUHELNIK RT 301
vyu¥ijeme proceduru TROJUHELNIK a nakreslime tf&ba stan:

cs
TROJUHELNIK

Jen¥e stan mus{ byt otofeny zdkladnou doif. Zelvu tedy
otoffme:

cs
RT %0
TROJUHELNIK

Ted” je zase stan wvzhdru nohama. Nezapomefime, Ye vn1trn1
uhly v nafem trojidhelnikua jsou &0 stupﬂh- Jestli¥e tedy ctofime
Falvu & 90 stupf8 a pak & &0, nemfife byt sprivn nastavena.
Proto §i musime natefit prﬁﬁg jen o 30 stupﬁa

TO STANW

RT 30
TROJUHELNIK
END
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Hakresl{me pomoc{ této procedury tfeba strom:

TO STRON
SThRH

RT &0

FD 15

RT %0

FD 15

RT 18D
END

E=4 A
Stromu muzeme na chbrazovce nakresliiz { vice:

cs
STROM
RT %0
PU
FD 30
LT %0
FD
STRON

Dubrfﬁ prng:ami%orskfﬁ zvykem je pouifbat zviiZtnfch
procedur, Kierymi  se nastavuji pofireéni sravy. Takovou
proceduru, kterd pripravi Zelvu k nakresleni nouého stromu,
nazveme MASTAV.STROM:

TO HASTAV.STRON
RT %0

PO FD 30

LT <0 PD

EHD

& ey
Procedury mufeme samozfefmé poufivat opakovana:

REPEAT 3 (STROMN NASTAV.-STRON)]

Pokud bychom chtdli rménit wzdilenosti mezi strnm;, pak
editorem upravfme v procedufe MNASTAV.STRON hodnotu u pflkazu
PFD.

Nakenec vyuZ¥ijeme toho, 32e Yelva wum{ nakreslit Jjak
frverec, tak trojdneinfk, a nakreslime dfim:

s

CTVEREC

FD 30
TROJUHELNIK

To ale nenf dlm. Je tu chyba a nebude ji tezké-opravlt.
St¥achu nakreslime pomoc{ procedury STAN:

c5
CTVEREC
FD 30
STAN

Dim je nyni skorc k nerozeznin{ od skute@nédho.
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1&4. PromBnne

146.1 Zavedeni promennvch

Choeme-1i nakreslit Stverce o raznf'l:h Etran;r:h_ nap:{klad
&0, S0, 100, 10 apod. , mi¥eme vyrtveEit pro ka®dy takevy ftverec
viastnf procedury: CTVERECSD, CTVERECSD, CTVERECIOD, . ..
JednoduZZE{ by v¥ak bylo, kdybychom vytvorili proceduru jednu,
a té zadivali wvelikost strany jake wstupni hodnotu obdobn¥ jako
pfixazim FORMARD, LEFT, RIGHT a BACK, tedy takto:

CTVEREC &0
CTVEREC 50
CTYEREC 100
CTVEREC 10

Proceduru, kterd dokafe kreslit rﬁzng velké E@verﬁe,
nazwveme napi‘fklad KRABICEP, aby nam jej i nézev pFipﬂmfna.l . ©Co
bude kreslit (P, nebot kresl{ ¥tverce doprawval.

NeirychleiZi bude, kdyEZ nowvou proceduru nebudeme psat
od za¥itku, ale editovdnim opravime vhodnou proceduru ji¥
napsanou, a to CTVEREC:

EDIT "CTVEREC

Editor proceduru vypide, kurzor bude opft na prvnim znaku.
Zm¥nime nejprve jménc procedury. Pfesuneme pomoci CTRL E kurzor
na prvni mezeru za slovem CTVEREC 8 funkci DELETE slovo
vyma¥eme. M{sto n&] napfZeme HRABICEP:

TO KRABICEP
Stiskneme ESC a Logo odpovi:
KRABICEP DEFINED

Pivodn{ procedura CTVEREC stdle existuje. V této chwili
jsou definovdny dv& stejné procedury, a to CTVEREC a KRABICEP.
Nyni za&neme druhou proceduru m¥nit:

EDIT "“KRABICEP
Editor proceduru vypise:

TOQ KRABICEP
FD 30

RT %0

FD 30

RT <0

FD 30

RT %0

FD 30

RT %0

END
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Chceme-11 ménit d€lku strany Stverce, musime zmEnit vstupy
viech p¥ikazi FD (PORWARD)}. MAle jak to proveést? Vyresime to
tak !E mfste ¥fsla 30 wuvedeme na vstupu néjak€ iméno,
nap{klad STRANA. Tomu pak pifiZadfme hodnotu. Nyn{ J1¥ mizeme
psit p¥ikaz takto:

FD :STRARA

pvojtefka, kterf bezprost¥ednd jménu  pFedchdzi, jej

odliZuje od p¥ikazu. Nyni ji¥ zapiseme proceduru KRABICEP se
vstupni{m parametrem STRANA:

TQ KRABICEF :STRANA
FD :STRANA

RT 20O

FDr :STRANA

RT %0

FD :STRANA

RT %0

FD :STRANA

RT 70

END

- o
Takto upravenf procedufe mi¥eme zaddvar ruzné délky stran:

KRABICEP &0
KRABICEFP S0
KRABICEFP 100

Pravé jsme si ukdzali viznam dile¥ité myflenky vyu¥lvand
nlavn¥ v matematice, a to pouf{uihf jmen misto Sisel. Obdobn¥
jako v matematice jim i v Logu budeme ikat prom@nné. Histo
kouzelného X pro proménnou, jak to casto dE€1d Zkolni algebra,
jeme zuolili smysilupinEiZi STRANA, proto¥e je pacrrnBjZ{, co
Zname nif.

Pri definovdni této procedury Jsme cht¥li, aby Zelva
nakreslila Zrverec, ale neviédfll Jjsme jeXt¥, Jak bude velky.
Prost& =i p?&jeme Ztverce rﬁznfﬁh velikosc{. Kdyf napIEEmE
pffkaz FORWARD (FD), wime, Z¥e musi mit te¥ wvstup. Nemufeme
napsat FD bez vstupu. MNusime napsat FD a jefté& niico. To nico
jsme pojmenovali jako STRANA. V¥ jazyce Logo to znamend: vEdy
musi bft nédco v koZiku, ktery¥ se jmenuje STRANA. Zafne-1i Logo
pfikaz FORWARD :STRANA provdddt, uf mus{ xoE{k n¥co obsahovar.

KoZ{k napinime, kdy¥ p¥i voildni{ procedury napiseme:

KRABICEP 10
nebo

HKRABICEP 25

Jakmile Loge pifikaz pfijime, napin{ Fidanou wstupni
hodnotou ko¥{k, Ntery se Imenuje STRANA. Procedura sama w¥ak
m:¥a puufft obsah koXiku i nE¥xdy pozdii.
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IXEX PDZQR EXTE
Mo¥nd chyby:

-mifsto STRANA jsme napsali STANA, nebo n¥co jinéno,

-zapomnEli jsme na dvojtelku pifed jmnem prom¥nnég,

do procedury HRABICEP fsme vio¥ili nespravn§ pPfikaz,

-podobn& jsme mohli nEjaky p¥fkaz nihodou vymazat,

-mezil dvoite¥kou a proménnou jsme napsall mezeru, nebo isme
um{stili dvejté€ku pred &islem,

-pfed dvojrefkou jsme zapomn¥li jednu mezeru.

bvojtedka fad slovem v jazyku Logo, jak jsme se ji¥
zminili, ¥fkd, ¥e se jednd o jméno ko¥i{ku neboli proménné.
Prom¥nnd mbZfe obsahovat &{slc, jind slove, seznam slov nebo
dokonce seznam seznamil.

Priklady pou¥iti procedury KRABICEP:

TO CTVERCE
KRABICEP 10
KRABICEP 20
KRABICEP 30
KRABICEP 40
END

TO HOSOCTVERCE

RT 45

REPEAT 4 [CTVERCE RT 901
END

TO VLAJKAP :STRANA
FD :STRANA
KRABICEP :STRANA
BK :STRANA

END

TO SVLAJEK :STRANA
REPEAT & CVLAJKAP :STRANA RT &01
END

e - L

vidime e jméno mufe obsahovar i zafinat Sislici.

"

TO VLAJKOLO
&SVLAJEK :STRANA
&VLAJEK ::STRANA-20
ERD

vidfme, ¥e vstupem (hodnotou prom¥nnd) miZe byt | aritmeticky
vfraz.

Procedury vyzkoufime:

VLAJKA 30

SVLAJEK 30

VLAJHKOLO 30

Tim, ¥e se procedury mohou modifikovat pomesl vstupu,

a tak nastavovat tvary obrazki, stavajl se uFite¥nifjilmi
i zajimavEjEiml.
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16.2 Velké a male trojdhelniky

PodobnZ mifeme upravirc i procedury pro kresleni trojd-
helnfku, a to tak, aby mEly proménné wstupy:

ED "TROJUHELNIK
Editor proceduru wypise:

TO TROJUHELKIK
REPEAT 3 (FD 30 RT 1201
END

Proceduru upravime a pfeimenujeme:

TO TROJUHELNIKP :STRANA
REPEAT 3 [FD :STRAMNA RT 1201
END

a proceduru zkusime v Fadd apllkacf jako:

TO TROJUHELNIKY
TROJUHELNIKFP 10
TROJUHELNIKF 20
TROJUHELNIKF 30
TROJUHELNIKP 40
END

TO TROJ.HVEZDY
REPEAT 10 [TROJUHELNIKY RT 3&1
END

TO SHRK :STRANA

RT 30 TROJUHELNIKF :STRANA
RT &0 FD :STRANAR/2Z

LT %0 BK :STRARNA/SZ

END

TO LES
SHRHE 30
SHRHK 40
SHRK S50
END

16.3 Aritmetika

Jak je patrno z nékterjch predchazejicich prikladf, Logo
umf i anftat. Vyzkougfme si to:

PR 5+3
Logo odpowvi:
&
nebo:

PR 345-32
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313

PR 423
o2

PR 25/5
5

_ Atari Logo umi po¥ftar i s &isly v pohyblivé desetinné
fdrce. Zde jsou dal¥Ef p¥lklady:

PR 25/&

4. 166566668
PR 4%2.3
.2

PR 2572

12.35

16.4 Slovnfcek

vV tdrto kapitole jsme s5e sezndmili s ndsledujicimi
kl:cavymi znaky:

: pFiznak proménné

+ cperdtor s&itani

cperiter edficin{
= operator ndsobeni
! operitor d¥leni

17. Kruhy a oblouky

w
17.1 Zelva kresli kruh

Falva nemusi kreslit jenom rovné Ehry ale také krivk
Kffivky kreslf po malych kriiceich. Po ka¥dém kriidku se pooto¥i.

Pokud md Felwa nakreslit cely kruh, mus{ se otofit celkem
o 3&0 stupﬁh- Zkusme to:

REPERT 340 CFD 1 RT 11
Kruh nevypadd 3Zpatn&, ale kresl{ se p¥f1iZ dlouho. To

proto, ¥e ¥elva opakuje pFlkazy v zdvorce 360 krir, tedy
tolikrdt, jako kdyby nakreslila %0 Erverch!
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Pri menz{m kompromisu mufeme nakreslit kruh rychleji:
REPEAT 3¢ (FD 10 RT 101

Kruh sice nen{ tak dokonaly, je to viastnd 3é-ti dhelnfk,
ale ¥elva ho nakresi{ 10 krit rychleji ne¥ krun prede¥ly.

Prc?’." jame také vstup u p¥ikazu PD zmEnili na 107 Nisle-
dujlcl procadura ndm to wukdfe. Bude um¥t toti¥ kreslit kruhy
riznyeh velikosti:

TO KRUH :KROK
REPEART 3& (FD :KROK RT 101
END

VyzkouEime ji pre rlzné vsoupy:

KRUH 1
KRUH 5
KRUH 10

Skute®n®, wvelikost kruhu zavisi na hodnot® zadangno
vetupu. Nenl to nic divného, protc¥e velikost kroku je p¥ikazu
PD pfeddna v promEnnéd HROK. A tento krok urfuje welikost obwvodu
kruhu.

17.2 Kruh s pulm&'ran

Casto je vihodnEiE{ zaddvar velikost kruhu jeho polomérem,
tedy vzdilencsti od stfedu ke kru¥nici. Abychom v¥ak nemuseld
vypo¥itdvat polom¥r p¥i ka¥dém voldni procedury KRUH, napf!hna
sl takowvou proceduru, kterd si ho spofitd sama. Nazveme ji
KRUHR a pou¥ijeme v nf na¥i proceduru KRUH:

TO KRUHR :POLOMER
KRUH 2=3.14=:POLONER/3S
END

Fovédomy wyraz 233.14=:POLOMER je wvlastn® 2Z.pf.r a vypo-
&ftd obved kruhu. Vliastnfi obved =e kresi{ pm:fp 36 pFikazd
FPD. Abychom dostali walikost kroku, musime tedy cbwod vfdxllt
¥fslem 36.

Proceduru vyzkousime:

KRUHR 30
RT %0 FD 30
FD 30 HT

Pomoc{ této procedury miFeme nakreslit kvat, terd nebo
hlawvu pandka.

L4
17.T Zelva kresl{ oblouky
Castn putfbbujeme nakreslit jenom £ast krufnice, oblouk.

nifeme toho dosdhnour pomErn¥  jednodu¥e. v:.rual-i'm na¥l
proceduru KRUH a kldfvesou BREAH kresbu pferufime.
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S timto zpﬁsﬂbem je v¥ak spojena jedna nesndz. Abychom
dosénli poka¥d€ poZadovan€é wvelikosti chlouku, musime byt
mimofddng Zikovni. LepZi proto bude, kdyZ vybavime proceduru
dalZim vstupem, krery bude wvelikost oblouku urfovat. Tento
vstup bude udivat, kolik md Yelva ud¥lar krokfi a pootofeni.

Vyjdeme z procedury KRUH a novou proceduru nazveme QBLOUK:

EDIT "KRUH
Editor proceduru wypf{se:

TO KRUH :KROK
REPEAT 3¢ (FD :KROK RT 101
END

a my ji upravime takto:

TC OBLOUK :KROK :KOLIKRAT
REPEAT :HOLIKRAT [FD :KROX RT 103
END

anf Jji muFeme vyzkought:

OBLOUK 10 3¢
OBLOUK 10 18
OBLOUK 10 %

EikuvnEiEY ale bude zadivar velikost oblouku wve stupnfuh,
Proto proceduru OBLOUK jeZ:i& editorem upravime do této podoby:

TO OBLOUK :HKROK :STUPKE
REPEAT :STUPNE/10 [FD 10 :KROK RT 101
END

17.4 PouFit{ oblouku

Uvedenou proceduru DBLOUK miifeme vyu¥it ke kresbim réznych
obrazecil a ornament. Nakreslime tifeba smyfku:

OBLOUK & 120
RT 120
CBELOUK ¢ 120

nebo rybu:
OBLOUK & %0
RT %0
OBLOUK & %0
RT 70
Nynf napfﬁhmn proceduru, kterd umi’ kreslit kugty_

Pou¥ijeme k tomu jeit¥ proceduru OBLOUKP, kterd Je uvedena
v kapitole 50 (Oblouky a krufnice).

TO KVET :VELIKOST
OBLOUKP :VELIKOST %0 RT %0
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OBLOUKP
ERD

TVELIKOST ¥0 RT %0

A nyn{ ji zkusime:

KVET 40 KVET 30

REPERT 8 LKVET 40 KVET 30 AT 451

REPEAT 4 [KVET 30 RT 45 KVET 40 RT 451
Txx POZOR ®x=
Pokud se pFi’kaEy nevejdou mna jeden fadek, pokrafuje Logo
automaticky na Fadku ndsleduiicim a na konci prvéhe vypise
Eipku.

Pokusime se nakreslit n&te sio¥ic€jfihe, t¥eba labudt
Budeme k tomu porfebovat opft nEkeolik procedur, kreréd isou
uvedeny v kapitole 350. Jednd se o procedury OBLOUKP a OBLOUKL.
Ty pak déle pouffvaji procedur OBLOUK.PRAVY, OBLOUK.LEVY,

OBLOUKL1 a OBLOUHP1. Pou¥ijeme také naZi proceduru KVET:

TO TELO
RT 45
HVET
LT 45
END

s VELIKOST

: VELIKOST

TO KRK
LT 45
OBLOUKP
OBLOUKL
RT 45
END

:VELIKOST

:VELIKOST 90
:YELIKOST 90

TCO HLAVA :VELIKOST
LT 135

KVET :VELIHKOST

RT 135

END

Viastn{ procedura, kterd
vypadat t¥eba takto:

TO LABUT :VELIKOST
TELO :VELIKOST

KRK :VELIKOST/2
HLAVA :VELIHKOST/4
END

vyzkouZEime ji:

LABUT 50

nakresl{

labut, by pak mohla
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ig. Fole félvy

18.1 Orientace ;llvv

Ealua jak jsme se jif'szhlli mi svojl polohu a orienta-
ci. orientace !'e'lvy je dana puduhnaf jako u kompasu wve stupnich.
Sever je 0 stupfid, je to horn{ ckraj obrazovky. Vychod je 90
stupli, fih 180, z3pad pak 270 stupd:

sever
0
zdpad vychod
270 F0
14n
180

18.17.1 Funkce HERDING

Zelva m& na zaféitku widy orientaci © stupfd. Stejnou
orientacl nastavi i pFfkaz CS. Moment3ln{ orienctaci Eelvy
poskytuje funkce (operace) HEADING:

cs
RT %0
PR HEADING

Logo odpowi:
¥0

Funkce HEADING {(orientace) nam ukazE Emer do kterého je
Falva priﬁx nastavena .- HEADING patrr mazi kilcova slova jazyka
Logo. LiZE{ se v¥ak tfeba od slov jako PRINT nebo FORMARD. Nen{
to tori¥ p¥ikaz, ale funkce. Na rozdil od p¥fkazu je vysledkem
funkce n¥jakd hednota, Eiselnd nebo jinf. V této kapitocle se
zmfnime jest¥ i o jinych funkcich.

18.1.2 PPikaz SETH

Do urfité& orientace mifeme Yelvu nastavit pr;kazﬂm SETH.
p¥{kaz se od ndm znamych pfikazd RT nebo LT 112{ tim, Fe v§-
slednd orientace Felvy nezdleXi na jejim p?bdchazejfcfh
natofeni’:

SETH 70
RT %0
SETH 90
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18.2 Polocha felvy

18.2.1 Punkce PQS

Poloha Felvy na obrazovee je urfena dvéma £isly, krerd
uddvaif jeif vzdilenost od stfedu obrazovky. Hodnoty polohy nim
poskytuje funkce POS. Na za¥drku je Felva ve stfedu obrazovky,
hodnota POS je dvejice O 0. Prvni £isle je x-ovd soufadnice,
tedy wzddlenost od st¥edu na voderovné ose. Je-1i Felwa

od st¥edu zipadnd, pak je tote &fsle =ziporné. Druhé &fslo pak
uddvd wvzdilenost Felvy od stifedu na svislé ose, je to y-ovd
soufadnice. Je-1i Felva od st¥fedu ji¥n¥, pak je toro &islo
zdporn€, tj. md znaménko minus {-3.

18.2.2 Funkce XCOR a YCOR

Hafdy bod obrazevky, po které se ¥elva pohybuje, je tedy
ur¥fen dv¥ma soufadnicemi. X-owvd soufadnice (XCOR) bEX{
vodorovn®, y-ovd soufadnice (YCOOR!) svisle. Ve stif%edu obrazovky
je jak XCOR, tak YCOR rovno nule. Klidova slova XCOR a YCOR
jsou tedy dalZimi funkcemi jazyka Logo, se kterymi s=e sezna-
mujeme. MNezn{ hodnoty souFadnic jeou dény takre (verze
v cartridgil:

120
=158 Q 141

=119

zax POZ0OR =3z

HMezni hodnoty socu¥adnic se wviak mohou u jednorlivych verzi
jazyka Loge pon¥kud 1i¥ic. HMEn{ je také mnastaveni pFikazem
«SETSCR.

Hap;fklad provedems pi'-'i’hazy:
c5
LT 90
FD 30
PR POS
a Loge ndam odpovi:

-30 0O

co¥ znamend, Fe Feiva je 30 xrokl zadpadnd od strfedu poddl
vodorovnd osy. A dile:

BK &0
PR POS



&6

Logo odpavf:
30 0

Nyni je Zelva 30 kroki vychodné od st¥edu opSt podél vodorowvné
osy. Na ka¥dou souFfadnici se mi¥eme prdr i jednotlivX:

PR XCOR
30
PR YCOR

o

Budeme dile pcxraEbvat v pohybu:

RT %0
FD 52
PR XCOR
PR YCOR

Nyn i bude ndpuv'é’d';

30
52

Felva se nyn{ nachdz{ 30 krokd vychodn® a 52 krokl severng
vzhledem ke stfedu cbrazowvky.

xzEx POFAOR ===
n&ime na paméri, ¥e pfikaz s wrac{ wv¥dy Zeilvu do vychozf
polohy na 0 O. Pokud jei tedy b¥hem naSenho zkouZeni pouZijeme,
mohou byt vypisovand hodnoty poloh jing.

18.2.3 PEikaz SETPOS

Fffmo na urfité misto mifeme Felvu umfstit prikazem
SETPOS. Pfikaz se odliduje od pfikazu FD nebo BEK w tom,
¥a vy¥sledny efekt na pfedchozi poloze ¥elvy nezavis{. T&¥
nem&ni orientaci Zelvy:

SETPOS [50 -52)
Eelua sa p}"aﬁunula na noveu pozici. Prvnim vstupem je x-owa
soufadnice, druhym y-ovd scufadnice.
18.2.4 P¥{kazy WRAP a WINDOW

Ha{im)r HRAP a WINDOE vymazujf ak¥ni pProstor rnlv)r
na gbrazovce. Volbou n8kterdho z td3chto re¥iml je uwrfeno

chovdan{ ¥elvy, pokud opusti{ stanoveny rozsah obrazovky
{nan¥lklad po pFlkazu PD 400).
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Hormiln& je Xelva nastavena do re¥imu WRAFP, co¥ znamend,
fo kdykeoliv by mEla pfekrofit jednu stranu obrazovky, objevi se
na druhé, prot#iZ{ stran¥. SmEr jejinc pohybu zlstane zachovén:

cs
FD 400
FR FOS

Logo odpovi:
o 16

Felva tedy neni 400 krokf od stfedu, ale jenom 16.

P¥{kazr MINDOM nacpak zplsobf, Fe Yelva klidné opusti
cbrazovku, necbjevi se na prot¥]X¥{ stran¥, jak tomu bylo u
re¥imu WRAP. T{m se ndm mb¥e std: Felva neviditelnou, a¥ vie
d¥la podle nis df1. SouFadnice v tomto pFipadd mohou byt
obrovskeé:

WINDOW

FD <00
PR POS

a Logo denuf:
0O 400

W - -
Zelva je skutedng 400 kroki od stfedu a tim je z dohledu.

PEikaz CS nam ji vrati zpet do stfedu, at je kdekoliwv.

2p&t do re¥imu WRAP se vratime ctak, ¥e napifeme p¥ikaz
YRAP. Po napsdn{ pfikazu WRAP nebo WINDOW se cbrazovka v¥dy
vyma¥e a ¥Yelva se ulo¥i do vychoz{ polohy ve st¥edu obrazovky.

18.3 Kreslime pomoci prikazu SETPOS
Existuje pomérn® jednoduchy zplsob, Jjak nakresi(me
pravoldhl¥ trojdheinfk, zndme-11 dflky odvd@sen. Heiprve si nifkde

poznamendme wychozi polohu ZFelvy. Poufijeme k tomu nového
prikazu MAKE:

CS
HAKE "START POS

p¥{kaz MAKE ud¥1i avd véci. Ulo%Z{i vystup z POS do pracovni
oblast{ a df mu jméno START. Vznikne tak novd prom¥nng (koElk)
se jménem START. Pokud se tedy nyni zeptdme:

PR :5TART
pak ndm Logo odpov{:

(o =]

DyE ramena svirajfci pravy Udhel Felva nakresl{ snadno:

FD 32
RT F0
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FD 42

a zp¥t do vychozi polohy dostaneme Felwvu pFikazem SETPOS se
vstupem START takto:

SETPOS :START

Zelva se pfesunula do polohy z proménné START a nakreslila
preponu. Celi procedura, kterou nazveme TRI pak bude vypadat
takto:

TO TRI :STRANAYT :STRANAZ
MAKE "“START POS

FD :STRANA1

RT %0

FD :STRARAZ

SETPOS :START

END

vyzkouXime ji:
cs
TRI 40 50
SETH ©
TRI 75 20
18.4 Slovn{cek

v t€to kapitocle jsme se sezndmili = novymi p?fiazy jazyka
Logo:

SETH nastav orientaci
SETPOS nastav polohu N
HINDON re¥im nechranifeny
WRAP re¥im chrani&any
MAKE piFad”

Dile isme pou¥ili nové funkce:

HEADING crientace

POS poloha 2

XCOR x-ovd souradnice
YCOR y-ovd soufadnice

19. Mnoholhelniky a spirdly

Podobn&, jake jsme m&nili v pFedchazej{cich procedurach
pofer krokl, které Felva mila vykonat, muzeme ménit i jejf
orientaci {dhel ntuEEnf}. Plynulou zm¥nou t&¥chto dvou slofek
mi¥eme docilit krdsnych a pfekvaplivich obrazd. Ukdfeme si to
v ndsledujfci procedui®, kterd poufivd dvou wvstupl. Jeden
urfuje po¥et krokd a druhy velikost nato¥eni:
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TO VICE :KROK :UHEL
FD :HROK

RT :UHEL

VICE :KROK :UHEL
END

Kdy{ proceduru uyvﬂliﬁe:
VICE 30 %0

tak sa ;Elua nezastauf. prﬂtﬂfé ;?kazy pohybu se stale
opakuji. Proceduru VICE a tedy i F¥elwu zastaufrpnuze klivesa
BREAK. Logo pak odpowi:

STOPPED! IN VICE

Uvedeme nékteré dal1s{ piikiady uzicl procedury VICE.
Mezi jednotlivymi kresbami pou¥ijeme p fkhazu CS:

VICE 30 120
VICE 30 &0
VICE 30 72
VICE 30 144
VICE 30 40
VICE 320 140

Procedura VICE je rekurzivni. To znamend, Fe vold sebe
samu. V jazyce Logo md ka¥di procedura sveé jmeéno a je zcaela
samostatni. Ha¥dd procedura miu¥e wolat jakoukeliv jinou
proceduru, dokonce i sama sebe, a préug' takové procedufe pak
f{kdme rekurzivnf.

19.1 Kresleni spiridl

Z#elva v procedufe VICE kreslf pouze uzaviend obrazy. Vraci
se toti¥ v¥dy na misto, odkud za®ala kreslit. Vyjfmku by twoFil
p¥fpad, kdy by =s=e ZXelva m¥la otofic p¥fi kaFdém kole o O nebo
360 stupXil (nebo samozfejmé o nisobek 340). Pak by se pohybo-
wala rovnd.

Pokud md Felva nakreslit napgfklad spirﬁiu_ neami se
vrdtit do svého vwvychoziho stavu. PFi kaFdém kole (kolem
rozumime jeden priichod procedurcu) by m&la zvyZic pofaer krokd o
ktg;é popoide, a tak by se postupné vzdalovala od mista, kde
zadala.

Dosfhneme toho nejlépe tak, Fe pEl ka¥dém voldn{ procedury
VICE trochu zvétZime promfnou KROK. Takovou dpravou z{skdma
proceduru, kterd  nakresli spir3lu. Proceduru nazveme SPI
a ziskdme ji napf¥iklad editovdnim precedury VICE:

TO SPI :KROK :UHEL
FD :KROK

RT :UHEL

SPI :HROK = & :UHEL
END
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Proceduru vyzkuugfha = rSznfﬁi vstupy:

SP1 5 90
SPI 5 120
SPI 5 &0
SFI 5 144
SPI 5 125
SPI 5 140

P¥irlstek k proménné KROK Jsme v procedufe SPI zwvolili
napevno jake &. LepSf by bylo, kdybychom ho té¥ zaddvali jako
wstup. Proceduru tedy jeEt¥ jednou upravime:

TCO SPI :HROK :UHEL :ZNENA

FD :KROK

RT :UHEL

SPI :KROK + :ZMENA :UHEL :ZHEHNA
END

a vyvolame ji:

SPI 5 7
SP1 5 7

i

3
2

At je Felva kdekoliv, mufeme ji zastavit klivesou BREAK.

20. Dal3{ mofnosti Felwi grafiky

Atari Logo nabfz{ pom€rnt bohaté mofnosti Felwi graticky.
Existujf napffklad celkem Elygi Felvy. 2elva, o které jsme
dosud hcuafili_ byla pouze jedna ze E&Yr. Viechny ¥elwvy mohou
kreslit soufasn¥. Mohou se vSak také jenom pohybovac.

V této kapitole =i ukdfeme, jak lze ovlSdat ka¥dou ¥Yelvu
zv1d&® a co v¥echne Felvy dovedou.

20.1 Nekolik Felwv

Zelvy jsou ofislovdny ©, 1, 2 a 3. HKterd Felvy budou
vwykondvar nafe pFfikazy, wurfuje p¥ikaz TELL. Zkusme vIechny
elvy se¥adit do ¥ady. ZaFneme takto:

ST
FD 40

Na zaSdtku Logo pnuzThg Felvu Eislo o, a ta uyunnébs
v!ﬁchny prkazy_ dokud neur®{me ¥elwu jinou:

TELL 1

Ve sr¥edu obrazovky se objevila ¥elva ¥{slo 1.



51

xxx POZOR ==

mi¥e se stir, Fe se Yelva ¥islo jedna neobjevi. Je tomu tak
proto, ¥e p¥fikaz TELL zobrazi ¥Yelwvu pouze p¥i prvnim pou¥ici.
Pokud sa tedy neobjev{, je schovina. Objewl se po pEikazu ST.

FD 20
TELL 2
BK 20
TELL 3

P¥fkazem TELL mbFeme urit i vice Felw najednou, pou¥ijeme
k tomu hranatych z&vorek:

TELL [OD 1 2 3]
RT %0
FD 20

?Ebchny Eéluy se otugily vpravo a postoupily dup?bdu.

20.2 ‘Z'-lw ¥ pohybu
Eﬁluu {nebo ¥Etuy} lze dvést do pehybu ﬁgfiaz&m SETSP:
SETSP 20

P¥i{kaz zplsobil, Ze se wvEechny Yelvy daly do pohybu
rychlostf 20. VEL({ ¥islo znamend vEtE{D rychlost pohybu, menil
£fslo menE{ rychlost. Nula m4 za ndsledek opfuné zastaveni.

elvy za sebou zanachiﬁaa!i’ stopu, nebot jsou jejich ra
nastavena na kreslenf. mMiZeme v¥ak 2z nich udElat vymazavale
(gumy}:

FE

Zelvy se nyn{ pouze pohybuj{, stéle v¥ak jednim smérem.
Zm¥nime-1i jejich- orientaci, zm&hime takd sm¥r jejich pohybu.

- = o
Zkusime to u Felwy £islo 1:

TELL 1
RT 180

vid{me zde jeden podstatny rozd{l od grafiky, s jakou jsme
pracovali a¥ dosud. Zatimco se Felwy pohybujl, mfe toti¥ Lego
vykondvat dalfi pfikazy-

Vrdtime se X vychozimu stavu Zelw:

TELL [OQ 1 2 3]
cs

vdachny ¥elvy se nasklddaly jedna na druhou. Schovime je:
HT
pak vyvulihe ¥elwu 0:

TELL O 5T
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a spustime J{ kresi{c? pero:
FD

Tak J:mgdnﬂ(lili np!f vf&hntho stavu.

20.3 Barva Eilvy

Kdy! jsme si zelﬂy vyuolall w¥imlt jsme w1, Ye md kazda
jinou barvu. Barwvu Felwy mazeme szh:t prikazem SETE

TELL O
SETC 20

g o
Barva Yelvy ¥isla 0 se zolnila na Flutou. Cisla barev jsou
jednotnd a8 jsou uvedena v 11. kapitole.

20.8% Tvar ;ilvy

20.4.1 Zm¥na tvaru felvy

Tvar ka¥dé Felvy nmiifems celkem libovoln¥ zmEnit, tfeba
na kosmickou lsivl_‘n""'r na hwdzdu nebo na ptﬁzka Ha;adnau dutoﬁ*e
mi¥eme definovat a¥ 15 rilznych tvarl. Umo3fuie nim to editor
TVaTu .

Editor twvaru uyvnlihn Drltazum EDSH. Jakeo vstup poufijume
Ef=10 tvaru od 1 do 15. vﬁbchny tvary Jjsou zprvu prazdné:

ELSH 1

Na obrazovce se nbjev:la mrlika poli¥ex. Jsou uspofadany
do 16 ¥ad a B sloupch. VZechna polidka jsuu préazdna. Hurzorem,
kterf se cbjevil v lewdm hornim rohu mizeme pohybovat punucf
kldves CTRL - (nahoru), CTRL = {dn:ﬁ} CTRL + {doleva), CTRL =
(doprava}. Samotnym pohybem obsah 1 {&ex _nem¥n{me.

Pctfcko na kterém sa prav nachaz: kurzur uypln:me

st iskem mazarnfku Huuy tuar uytvarlme nustupnyn uyplnuvan1m
urfityech pol{&ex v dand mffice. Je-1i kurzer na prizdném
poel{¥ku, pak Jej mezern{kem wypinfme, je-11 kurzor na plném

puleku pak mezernikem polf{cko wvyma¥eme. MNezernfkem polohu

;urzoru neoviivnime. To 1ze pouze pomoci CTRL s pEfslufnou
ipkou-

rxx POZOR TEX

HEkterd verze jazyka Loge pou¥fvail ke kresleni ve znakovém
editoru Jind kidvesy:

INSERT (>} kreslen{ bedu
CLEAR (<) mazdn! bodu

Zkusme si wudflat rvar ¥fszle 1 podle naff pfedstavy (tfeba
jake siuni¥ke). Editor tvaru opustime podobn¥ jako editor
textovy klivesou ESC.
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Hynf pfrkaznm SETSH vymEhfhe Ttwvar zaluy o =za now:
definovany tvar:

Ccs
TELL ©
ST
SETSH 1

a tvar FelvE rase vrarime:
SETSH ©

E&lva, k:aré'jsmu dali novf tvar, bude d¥Elax vie jako
felva plvodni’ s jednim malym rozdilem. Hdy¥ zm&nime na#l nové
“¥elv&" orientaci, nenato¥f se jej{ kresba do pfisiuZnéno smeru
fake u F¥elvy plvodni, 1 kdyf pohybovatr se timio smerem
samozfeimé bude.

20.4.2 Ulo¥eni twvaru

Twar, kterf jsme nove uytvu?ll[_ se ulo¥i hned pﬂtE, co
opust fme twarovy editor (ESC), do pracovni oblasti. Nen{ tam
v#ak, Jjake koneckoncli 1 wfe ostatnf, ulc¥en trvale. Pokud
pofita® vypneme a pak znova zapneme, bude vZech 15 tvarid opéc
prdzdnych.

Abychom nas nuvf'tuar uchovali musime ho ne jprve pojme-
novat. Slou¥i k tomu p¥ikaz GETSH. UkdZeme si to na pFikladi:

MAKE "“SLUNCE GETSH 1

Hyni se ndf novy tvar, ktery jsme definovali pod Efslem 1,
bude jmenovat SLUNCE. Epﬁsabil to pFikaz NAKE, krery pfirfadil
prom&nng SLUNCE twar £islo 1.

Ted ji¥ miZeme nahrdtr pracovni oblast na kazetu £i disketu
pE{kazem SAVE, naZ tvar SLUNCE se nahraje automaticky se viemi
procedurami .

Jestli¥e pozdE&ji nahrajeme danou pracovni oblast do po-
{ta¥e pEikazem LOAD, mu¥eme promEnnou SLUNCE oplt pfiradit
tvaru 1. K tomu slou¥f{ pFikaz PUTSH, jako vstup vyZaduje €{slo
pri{slufného twaru:

PUTSH 1 :SLUNCE

Tim je tvar z proménné SLUNEE’ulaién zpet do tvaru cislo 1.
Dile ji¥ scaf{, kdy¥ napifeme:

TELL ©
SETSH 1

a Felva &islo 0 na sebe vezme opit podobu slunifka.

20.5 Ziigtovdni stretu

Jazyk Logo je vybaven pozoruhodnou mofncsti. HiZeme totiZ
snadno z)iX¥fovat, kdy se n¥kteri F¥elva stfertne & kresbou nebo
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jinou ¥elvou. Typy mo¥nych stfetd jsou offelovdny od O do 21,
a to podle toho, krerych Felv nebo kreseb se tykaif.

Llogoe rozlifuje celkem t¥! druhy kreseb, zdlef{ na tom,
ktarym perem byly nakresleny. HKresby jsou ofislovidny stejnb
jako p¥isilu¥nd pera, to jest 0, 1 a 2.

Tabulka typu st¥etu je uvedena v pFfloze 5. Pomocf téchro
k6dl a pFfkazu WHEN pak urZujeme typ stietu, ktery mnd byt
testovan.

Jak budeme s pfi'kazem WHEK pracovat, si hned ukaFems .
Nejd¥fve w&fak vymaZeme obrazovku a vrdtime Felvdm jejich
plvodn{ podoby:

TELL [0 1 2 3]

£ F -
U}rvula;m Falvu O a nechame ji nakreslit wodorowvnou Cdru:

TELL O ST
SETPN O

PD

RT 90

FD 50 BK 100

U}-vulé’me Felwu 1 a rozjedeme ji:

TELL 1

ST

PU

SETSP 20

Rynf mima pgiprauen stfer. Chceme, aby ¥eiva 1, kdykoliwv

se st¥erne s drou, zminila smir svého pohybu. Hohli bychom to
ud¥lat tfeba tak, Fe bychom «¥dy, kdyf Felva narazi na Zdru,
napsali pfikaz RT 180. LepZ{ jistX bude, wudfld-1i to Logo
za nds:

WHEN 4 CRT 1801
E!slo 4 zde symbolizuje stF;t mazi Felvou 1 a kresbou pera O.
PEf{kaz WHEN uyunl;v5 takzvané hlidafe, které l::Blf‘ svij Tas
v&nuj{ pozorovdnf piffsiuZnénc stfetu. Jakmile xe st¥etu dojde,
hlf{da¥ vydd Yelv¥ pfikazy podle seznamu. Potom se writl zp¥r k
pozorovan{. Z té€to &innosti ho vysvobod{ bud” pfikaz CS nebo:

WHEN 4 C1

B¥nem doby, kdy hifda¥ pozoruje pFisiusné Felvy a jejich
st¥ery, mfi¥eme zadivatr dalZf pFlkazy.
20.6 Slovn{cek

Vv této kapitole jsme se seznamili = nuufni prkazy:

EDSH vyvele] editer twvaru
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FUSH ulo? tvar z prom&nne do wvzoru
SETC nastav pery barvu
SETSH dej Zelvd dany tvar
SETSP nastav rychlost pohybu
TELL uréi ¥alwvu
WHEN nastav hi{dafe podminky
a funkci:
GETSH obsahuje £isle tvaru

21. Navrhujeme hru

V této kapitole si uki¥eme, jax wyu¥{t pohybu Felv ve hie.
Jako p¥iklad jsme si wvybrali jednoduchou “naviga®ni“ hru.
Na obrazovece se objevi cil, nfkolik p¥ekifek a Yelva. Ukolem
hrife je dovést ¥elvu kolem p¥ekd¥ek a¥ do cfle, a to co
nejmenZim po¥tem tahil.

Jako cfl mi¥e poslou¥it n¥jakd ¥elw{ kresba nebo to miFe
byt I ¥elva sama. My jake cfle pou¥ijeme Felwvu &isle 0. Zelvu
gf'slu 1 pak pou¥ijeme jakeo navigdtora. Hlida¥e z pFflkazu MHEN
pak nechime hiidat, kdy se ob¥ Falvy stfetnou.

Takovou dlohu je snadnEji3i a jednoduddi fefit postupns,
po krocfch. 2Zpo¥stku nepou¥ijeme p¥eki¥ek. Jelvu 1 uvedeme
do pohybu & hrd& se bude sna¥it pomoc{ p¥fkazu Logo, napFikilad
RT 45 nebo LT 30, dovést Felvu a¥ do efle. V dalZ{ varlant® hru
vylepfime tim, ¥e budeme Felwu oviddar ur¥itymi kldvesam! nebo
ovlada®em. NHakonec hru obohat ime o pfek,a"fky.

21.1 Nastaveni hry

Hejprve musime nastavit cil a potom ¥elvu. To udflame
jedinou procedurou, kterou poimenujeme NASTAV- Procedura
nfhodn& umisti Felvwe nZEkde na obrazovce. Ponechd viak Felvd
zdkladni orientaci, tzm. O stupnu:

TO RASTAV
FENUFP HONE

RT RANDOM 3450
FD RANDON 80
SETSH O

END

Funkce RANDON poskytne nihodné &islo. Toto &islo je widy
men¥{ ne¥ ¥i{slo, kterd je ve funkci RANDONM uvedenc jako vstup.

Vv proceduffe HNASTAV se tedy ¥Yelva po pfikazu RT natc#i
doprava o tdhel najméhg'ﬂ a naju{ce 359 stupﬁﬂ- Honkrédini &islo
Je po ka¥dém voldn{ RANDOM “wypolitdno" znowvu.

Vetupem do pFfikazu FD je té% ndhodné &{slo. Zde vEak toto
Xfz1e bude vEdy menZ{ ne¥ 79 a souXasnl bude vETX( nebo rovno
nule.

Posledn{ pﬁfkaz v NASTAV orientuje Felvu severnd,

Proceduru MASTAV pcu!i}ame nafen k nastavenl Ealvy a cfle,
ale také k nastaveni prekdfek. Nisledujici procedura NASTAV.HRU
umist{ nfhodn¥ na obrazevce jak Felvu, tak cil. Pouflje pFitom
dvakrat proceduru NASTAV:
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TO MASTAV.HRD
s

TELL O 5T
HASTAV

TELL 1 5T
NASTAV

END

Nyn{ pifkaz MNASTAV.HRU wyzkouBime. Hra wvEak bude pFe-
nledn¥JE{, xdy¥ cfl nebude vypadat stejn¥ Jjako Felva. Zkusme
prote na jeho m{st¥ pou¥f{t tvar sluni¥ka, ktery jspe wytvoFili
jake  Tvar 1 v minuléd kapitole. Dosihneme  toho tim,
Fe do NASTAV.HRU doplnime p¥ikaz SETSH 1:

TO HASTAV.HRU
cs

TELL O ST
NASTAV

SETSH 1

TELL 1 5T
NASTAV

END

NASTAV.HRU pou¥ijeme v dal¥i procedufe, krerou nazveme
HRA. V procedufe wvyvoldme teZ hlidafe pfikazu WHEN a Yelwvu
uvedeme do pohybu:

TO HRA
HASTRV.HRU

SETSF 30

WHEN 1% L[SETSP 01
ERD

Posledn{ pfikaz procedury zastavi Felwu 1, kdy¥ se dotkne
cflie. €islo 19 symbolizuje stfer mezi Folvou O a Felwou 1.

Hru nBkolikrit vyzkouZime, nap¥.:

HRA
RT 45
LT 10

21.2 Oviadan{ hry klivesou

Je mnoho zpﬂsabﬂ, jak realizowvat uuliaihf.hry_ kterou jsme
praveé napsall. Lze se napriklad prat slovy nebo celymi v&tami
a Logo bude podobn¥ odpovidat. Ny viak dsme prednost oviiadan{
pomoc{ kldves. Pombfe ndm k tomu novd funkce RC:

PR RC

Logo dekd na stisknut{ n¥jaké klivesy. Stiskneme A. Funkce RC
tente znak pFijme a pfedid ho pf%iazu PRINT, Kktery znak
wyriskne:

A
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Na dalXf znak pek u¥ Logo nefekd, pokraduje hned dal.

Frocedura RC godubni jako HEADING nebo POS pat¥{ mazi
funkce, a proto mbfe byt ¥ita pouze jako vstup nijakého
piffkazu nebo jiné funkce. na§§:a_ nap¥fklad, pFifadit vystup
z RC prom&nné pomoc{ pEFfkazu MAKE:

MAKE "HLAVESA RC
Nyn{ nap{feme n¥jsky znak {naprklag Z). Znak se po napsdn{
na obrazovce necbjevi. UloZi se do proménné KLAVESA:

PRINT :KLAVESA
a Logo odpovi:
Z

tj. znak, kterf jsme napsali. ;

Vv nisledujiei procedufe vyufijeme pravé uvedenéhe postupu.
Proceduru nazveme POSLYS. Bude reagovat na stisknut{ kldves L
nebo P, a to takto:

o
P - otofeni o 15 Etupﬁu doprava

L - otofeni o 15 5tupﬁ: dolava

TO POSLYS

HAKE "ODPOVED RC

IF :OQDPOVED = "P [RT 151
IF :ODPOVED = "L (LT 153
END

v procedufe POSLYS Jje v¥stupem pro prikaz RC proménna
ODPOVED. P¥{kazem IF si procedura otestuje obsah promEnng
ODPOVED. P¥ikaz IF wy¥aduje dva wvstupy. PFrvnim je vlastni
podminka testu (bud” je splnEna nebo ne), druhy¥m je seznam
p¥fkaz8. _Je-11 podminka spin¥na, pE¥ikazy =ze seznamu se
provedou. V testu jsme pou¥ili dal¥{ funkci jazyka Logo a to
znaménko rovnosti (=). Porovndvd shodnost dvou ustgpgq Jsou-
11 oba shodné, podminka je spln¥na, v opatném p¥ipad¥ ne.
Frocedura POSLYS v¥sk bE¥i bez ohledu na to, jestli néce
napf&bm& El nikoliv.

Jinak by tomu bylo, kdybychom pﬂu¥31i jinou funkci, a to
KEYP. Tato funkce nastavuje podminku jake splnEnou u¥ oim,
¥e je stisknuta jakdkoliv kldvesa. Nenf-11 stisknuta ¥$dna
kl4vesa, podminka spin¥na nen{. Pomoc{ KEYP miZeme napsat
proceduru, kterd wvyvold proceduru POSLYS pouze tehdy, bude-11i
stisknut n¥jaky znak. Proceduru ozna&ime jako HRAJ:

TO HRAJ

IF KEYP [POSLYS]
HRAJ

END

Procedura HRAJ je rekurzivn{, posledn{m Ffidkem wvold sebe
samu. Pob¥#{, 1 kdy¥ se ¥elva ddvno zastavila. Proceduru HRAJ
zastavime kl&vesou BREAK. Zkusfme JI s procedurcu HRA:
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HRA
HRAJ

Felvu ovldddime stiskem P nebo L.

xxx POZOR Txx
Pokud ¥elva na stisk kldves P nebo L nereaguje, z¥eim& nemime
prfepnute na sprivnou sadu znakB. Procedura toti¥ vy¥aduje pouze
velkd pismena. Pou¥ijeme proto SHIFT a CAPS.

21.3 Dal$i mo¥nosti

Pokusime se na¥i hru dile vylep¥it. HNeiprve p¥iddhe
do procedury HASTAV.HRU pffkaz k nakreslenf.pkﬁké ek

TO WASTAV.HRU

cs

TELL O ST

REPEAT 3 C[HASTAV FPD FD 201
HASTAV

SETSH 1

TELL 1 ST

HASTAV

END

PEikazem REPEAT ve tietim Fidku nakresl{ procedura t¥i
krdtke ¥&ry v nahodném rozmist¥nf.
Proceduru HRA ddle obohatime o proceduru POKYNY:

TO HRA

POKYNY

NASTAV.HRU

SETSP 10

WHEN 19 [SETSP 012
WHEN a4 [BH &3
HRAJ

END

TO POKYNY
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FRINT CRIDTE ZELVU TAK, ABY DOSAHLAR CILE]

PRINT [K JEJINU OVLADAN]I POUZIJTE HLAVES F NEBC L3I
END

Proceduru uyzkcugfmu:

HRA

Je o hodn& lepX{, i kdy¥ se 43 jeZt& dile vylepfovat.
Procedura HRAJ bEFT 441, i kdy¥ se ¥elva zastavila.
zagtavime ji klsvesou BREAK. Upravme proceduru tak, aby se
zastavila sama. Jak ale pg;nﬁ, ¥e hra skonfila? Jedna z mo¥no-
st by byla sledovat rychlost Yelvy 1. V procedufe HRA hiida®¥
p¥ixazd WHEN hned potd, co se Felvy sti¥etnou, Felvu zastavi
*{kazem SETSP 0©. Procedura HRAJ bude proto kontrolovatr, zda
elva stelf. Pokud tomu tak bude, procedura se zastavi:
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TO HRAJ

IF SPEED = O [STOP)
IF KEYFP [POSLYS]
HRAJ

END

PouX11i jsme zde novou funkci SPEED, kre-d obsahulje
okam¥itou rychlost ¥elvy. =
Kone¥nou verz! hry jeftd vyzkousime:

HRA

Zalva skute¥n¥ na Klivesy P a L reaguje. Jestli¥e dosdhne
c:rlt, procedura se zastavi a na cbrazovce se cbjevi kurzor .
Hru miZeme samozfeim¥ dile upravovat a jeli ctechniky
vyu¥it i v jinych podobnych hrdch. ni¥eme nap¥lkiad, nahradit
elvu 0 jinym, vhodn&i¥{m tvarem nebo doplnit hru o zobrazenf
skdre tfeba tak, ¥e hrd® ztrat{ bod, xdykoliv se dotkne jeho
Falva pfelcffky.

21.4 Slovnifek

v téro kapitole jsme se sezndmili s T8mito naufﬁi prka:y:

IF testuj
STOP zastaw

a nuufrrli funkcemi :

KEYP tast klévesnice
RANDOM nihodné Efslo
RC &te znak

SPEED rychlost Ehluy
= test rovnostl

22. Rekurzivni{ procedury

22.1 Nekonefnd rekurze

fiendn{ dloh do procedur pat¥{ mezi neisiin¥jsT strahey
jazyka Logo. Ka¥di procedura mi své iméno a je zcela nezivisla.
nb¥e vyvoldvat a vyu¥fvat jakoukoliv jinou preceduru a téZ mize
byt sama voldna finymi procedurami. Ndkteré procedury, jak jsme
j1¥ wvidE&ll, wvolajf samy sebe. Takovym rikame rekurzivnf.
PouZXili jsme je ji¥ w« 19. kapitole, kde procedury VICE a SPI
byly rekurzivnl:

TQ VICE :KROK :UHEL
FD :KROK

RT :UHEL

VICE :HROHK :UHEL
ERD
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TO SPI :KROK :UHEL :ZHENA

FD :HROK

RT :UHEL

SPI :KROK+:ZHENA :UHEL :ZHENA
ERD

Ve své deflinici VICE wold zase VICE, podobn¥ SP1 voif SPI.

¢ co zde viastn® jde? Pradstavme si, ¥¢ Loge mé necomezeny
pofet jak¥chsi pomocnikl. Poka¥dé, kdy je vyvoldna n¥jaka
procedura, Je povolan pfisiusny pomocnik, aby prohlédl definict
procedury. 2Zafhe provadEt postupnE jednotlivé Instrukce a k
tomu si povoldvd dalff pomocniky. K provedeni{ celé precedury Je
zpravidia zapot¥ebi n¥kolik takovych pomocnikd.

Nap¥ikiad je-1{ vyvoldna procedura VICE, musi nejd¥fv fejf
pomecnik povolat pomocnika pfrikazu FD a poté pomocnika pFikazu
RT. A¥ ti swvoji praci skoni, poveld se dal®{, ji¥ druny
pomocnik procedury VICE. Tente druhy nik pak op¥r povols
pomocniky pFikazu FD a RT, a pak t¥etihe pomccnika procedury
VICE. Zat{m prvn{ s druh{¥ pomocnik Sekaji. Tak jsou povoldvani
stdle dal:lf p-nmm:nfci procedury VICE, a toc do té€ doby, dokud
nestiskneme Klivesu BREAK.

V tomto pFipadf se prvni pomocnik procedury VICE nikdy
nedo®kid spln¥ni dkolu od druhého pomocnika, nebot” ten marne
#¥ekd na tfetiho pnmncnfka. a tak dile. Takovd rekurze se naz;?’vs
nekonednd .

To wv¥ak neznamend, e takto donekone®na musi pracovat
ka¥dd rekurzivni procedura. Mb¥e byr toti¥ navriena tak, aby se
po fase zastavila sama. Ve skutefnosti  jsou prdvd podminky
zastaveni v rekurziwnich proceduré’ch tim nejdulezltgjglm, Jinax
Fe¥eno: ka¥dd sprdvnd rekurzivni procedura se musi umic
zastavit.-

22.2 lastaven{ rekurzivnich procedur

22.2.1 Zastaven! p?] stisku klibesy

Zastavit rekurzivn{ proceduru muZeme rﬂznfmi zpﬁsgpy,
Napriklad pou¥itim funkce HKEYP, kterou jsme zavedli v pred-
chazei{ci kapitole:

TO SPI :HROK :UHEL :ZRERA
IF KEYP L[STOF]

FD :XKROK

RT :UHEL

SPI :HROK + :ZMENAR :ZMENA
END

Vystup z funkce KEYP je Jtas!:‘_nva’n, Procedura SPI  sSe zastawi,
je-11 stisknuta libovolna klavesa.

Vv tomto p¥{padé se tedy posledni pomocnik procedury SPI
zastavi p¥i stisknuti{ 1ibovolné klf\resy {provede p!‘:i—knz STOP)
a pfedd Flzen{ swvéru thdchﬁdci. Tomu vEak zbyvié provést pouze
zivEre&ny p¥ikaz enNp, €ili wviastng takd poure wvraci &lnnost
svému prfedchfidci. Jednotlivf pomocnfei si tedy wvzdjemn®
pfadivail flfzanf a¥ do té€ doby, dokud Jei nepfevezme prunf
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pomocn{k procedury SPI, ktery celou Einnost ukonfi a Fizen{ se
vracl zp8t k uflvatell, o ¥em¥ nds vyrozuafl 1 otaznfk a kurzor
na novdm textovdm Fddku.

22.2.2 Jiny zplsob zastaven!

Elegantn¥iEl fedenl samoz®eimé Je, pokud se procedura
zastav{ dpln¥ sama. Budeme napFiklad testovat hodnotu promEnné
KROK. Procedura se pak zastavi, bude-1i hodnota prom&nné KROK
kasf neZf 15. K tomu editorem zm3nime druhf'ﬁzﬂek prncedurr:

TO SPI :KROK :UHEL :ZHENA

1P :KROK > 15 (STOP2

FD :HKROH

RT UHEL

SPI :HKROK = :ZMENA :UHEL :ZHENA
ERD

Upravenocu prﬂceduru vyzkouﬁ?ﬁn:
5FP1 1 10 .1

Vv procedufe VICE pouFijeme k jejimu zastaveni malého
triku. Po ukon®eni kresby se toti¥ Felva wvrdti do pdvodnf
polohy. To znamend, ¥e musela ud®lar dplnou otdfku, redy orofit
se o 350 stupfd, pFfipadn® o cel¥ nisobek 380. Staff proto
widEr, fakd byla jejf orientace ve chwili, kdy zafala kreslit.
Pak po ka¥dém natofeni otestujeme jejl novou orientzaci. Nejprve
vEak musime zafidit, aby si Loge n€kde vychozi{ orientaci Felvy
pamatovalo, nazveme takovou promEnnou START:

MAKE "START HEADING

Test v procedufe musime ale umistict a¥ za pfikaz RT. Profe
Hdyby byl toti¥ p¥ed p¥ikazem RT, procedura by se zastavila
d¥fve, ne¥ by ¥elva stafila cokoliv nakreslic:

TO VICE :HKROH :UHEL

FD :HKROK

RT :UHEL

1F HEADING = :5TART C[STOP]
VICE :HKROK :UHEL

END

Proceduru vyzkouZime:
VICE 10 10

Mesm{me wZak zapomenout pied velinim procedury na pEilfazeni

jej{ poFfire®fn{ orientace do prom@innd START. Jinak procedura
nabude pracovar. HejlepE! bude, kdy¥ rtento pFikaz vy&lenime
P £{mo do rocedury. Pfejmenujeme VICE na VICE! a pFld;ﬂE START
lake dalﬁ VSTUp:

TO VICE1 :KROK :UMEL :START
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FD :HKROK

RT UHEL

IF HEADING = :START L[STOP1]
VICE1 :KROK :UHEL :START
END

vytvoime novou proceduru WVICE, kter£ pou¥ije funkei
HEADING a p¥edd jei{ hodnotu procedu¥e VICE1:

TO VICE :HKROK :UHEL
VICE1 :KROK :UHEL HEADING
END

PE{klad:
VICE 10 10

Nyni{ v¥e obstardvi procedura VICE. HEADING Jje funkce,
proto neni uvozena dvojtefhkou, jak je tomu u ndzwvu prﬂnEhnfEh;

22.3 Misto slovnicku

V této lekci Jsme si wvysvétlill pojem rekurze a naufill se
tente mocny prostfedek jazyka Loge pou¥ivatr. Hezavddéii jsme
J1¥ F3dné nové prikazy ani funkce, co¥ vEak neznameni, ¥e jsme
slovnik jazyka zcela vy¥erpali. Mnoh&# procedury jazyka Logo
teprve Zekajl, a¥ se s nimi sezndmfme. Jsou to zeiména prikazy
a funkce, kter€ pracujl se slovy, fet¥zci a seznamy.

Touto kapltolou wEak kxondl ndd xurs Loga véhovany
obzvlddtE zaEEtaEhfkum. Seznamili jsme se w nEﬁ se wviami
zfkladnfml wvlactnostmi ja=zyka, jeho grafickymi mofnoctmi
a zphsobem, jak rozfifovar jeho slovnik. Pomoc! Felvifky ji¥
umime nakreslit nap¥fklad domek se zahrddkou, ale také
navrhovat rozmanit& obrazce a ornamenty. Dokdfeme rovniy
sestavit jednoduchou hru, oviddanou =z klizasnica nabo joysti-
ckam.

Nfsleduffef Faer p¥frufky bude jakousi vyZXT Zkolou jazyka
Logo. Nkters kepitoly budou opakové&n{m nebo prohlubovd&nim Ji¥
znimfch skute¥nosti{, v jinych se setkdme s novymi p¥lkazy
a funkceml a na pfftladach &1 vysuﬁtlfha jejich poufitf? Pokud
jeta ted dofetli na¥i pFTruEku a¥ cem a mite chuf'qurdﬁhuat.
zveme Vis na dalZfi prochézku Jazykem Logo. Sta¥{ oto¥it list
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C. LOGD PREVAINE VAZINE

Tato cast prirufky se snaZi sezndmit ¥tenidfe s jazykem
Logo pon&kud podrobnEjil a vice systematicky ne¥ &ast predchozf.
Predpok1idi alespoll pov¥echnou znalost préce = pof{tacem Atari,
proto se nezabfbi nap?fklad zavedenim jazyka do ﬁoET:aEh nebo
zplisobem psan{ textu. Také uvddéné p¥ikiady Jsou popisovany
méng dfkladnd néf dosud.

2T. Zakladni prikazy

Jazyk Logo vyuffvi'ke komunikaci s u¥ivatelem dvou obrazo-
vek: textowveé a grafinké: Textovd obrazovka se uplatﬂuje zejména
v lohdch numerick&ho a nenumerického charakteru, Felwi grafika
vyu¥ivd obrazovku pgrafickou. HNiasledujic{ kapitoly se tikajf
price ¢ grafickou cbrazovkou, o textové obrazovce budeme mluvit
pazdfji.
it Domiggntnfmvyrvkem grafické obrazovky je chrazec ve Lvarn
Zelvy, UmistZni Zelvy na obrazovce je jednoznaZn® dano jeji
polohou (puzicr} a smirem natoteni (orientaci}. Tyto paramet
lze zménit pomoci p¥ikazu pro Zelwi grafiku. P¥Q kaiﬂé':mﬂig
polony nakres1i Felwva &4aru =z pﬁvodnf de nové pozice. Timto
zpusobem lze tedy vytwifer kresby tveiend p¥imymi Earami.

K pohybu }Eluy po obrazovce slou¥f 5 zdkladnfch pETiazﬁ:

HOME
PORMARD n
BACH n
RIGHT n
LEFT n

PE{kaz HOME nastavuje ¥elvu do tzv. zdkladnT pozice. Je
p¥itom umist¥na doprost®ed obrazovky a orientovdna sm¥rem
nahoru. V zdkladni pozici je Xelva automaticky 1 po wyvelan(
jazyka Logo.

P¥{kaz FORWARD n (zkratka FD n) posune Zelvu o n krokd
dop¥fedu. Je-11 parametr n zdporny, pohybuje se felwva dozadu.
Jak {1¥ bylo uvedeno, p¥l rtomro pohybu kresi{ Felva &iru.
Opa¥ny Gfinek md p¥ikazr BACK n (zkratka BX n), p¥i Kkterém se
nagpak ¥elva pohybuje ¢ n krokl dozadu. Plat{ tedy, ¥a pFikazy:

FORWARD n
BRCK =-n

JIsou ekvivalentn{. Oba pgfkazy meni pouze polohu Ekluy,
orientace se pEflitom nem¥nf.
PEfkaz LEFT n <{zkratka LT n) oto¥l Felvu o n stupld
doleva. V pffpadZ zdporné heodnoty n se F¥elva otd&{ doprava.
opa¥ny UFinek mi p¥fkaz RIGHT n  (zkratka RT n}, ktery otadl
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Felvou o n astuplld doprava. Opft tedy piatl, Fe pEfkazy:

LEFT n
RIGHT -n

jsou ekvivalentni. Poloha Felvy se témito pfikazy neméni.

Chceme-1i tedy nakreslitc pomoci Felvy ftverec o strang S0
krok@l, stafi zadar ndsledujic{ posloupnost pFikazii:

FORMARD 50
RIGHT %0
FORWARD 50
RIGHT %D
FORMARD 50
HONE

Symbol  Felvy je samozfejms pouze orientani a pFebiri
v Logu pozici kurzoru. WViditelnost Felwy lze pFitom potladit
p?fkazGM:

HT
bl
a znovu cbnovit prikazem:
ST

viditelnost Felvy lze kdykoliv testovat pomoci funkce SHOWNP,
kterd wraci hodnotu TRUE w p¥f d¥, ¥e je Zelva viditelnd,
a hodnotu FALSE v pIffpadé, Fe je Felva neviditelni.

Hodnoty TRUE a FALSE slou¥{ v Logu k wvyjddfeni pravdy
a nepravdy. Maj{ tedy vyznam logickych konstant, jsou vysledkem
funkcf, kterd maj{ charakter testu, nebo logickfch vyraz8 (viz
kapitola 38). i g

Viastnosti funkce SHOWNP si m8feme ovErit aplikaci ndsle-
dujfei posloupnosti pFikazi:

HT
PRINT SHOWNP
3T
PRINT SHOWNP

24. Grafickd obrazovka

Grafickou obrazovku inlcializujeme p¥fkazem CS. Po prove-
den{ tonoto p¥lkazu je nastaven zdkladni ctvar grafické
obrazovky s textovym cknem ve spodni <dsti. Obrazovka je pfitom
vymazdna, Felva umisténa do vychoz!{ polohy.

H pouhému vymazdni grafick& obrazovky slouZr{ piifkaz CLEAN.
T{mto p¥Fikazem se vymaZFou pouze nakreslend &iTy, poloha
a orientace Iélvy se vZak neméni.

Rozmxky grafické.cbrazuvky v krocfch Felvy) se 1iZ{ verze
od verze, ufivarel mife tyte parametry <&astedfng evlivnirc
direktivou .SETSCR (viz kapitola 4%). BRozmiry ocbrazovky se
mohou, ale nemusi shodovatr = ak¥nfm rozsahem ZFelvy. Ten je
nastavevin prikazy WRAP a WINDOW.
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v ziakladnim re¥imu zobrazen! WRAP je pohyb Felvy omezen
rozm¥Ty obrazovky. Zaddme-11 pEfkaz, ktery by m¥l za nisledek
ponyb Felvy wven =z obrazovky, objevi se ¥elva na protilehlém
okraji.

v refimu WINDOW je nacpak prostor, pro  pohyb E%iuy
prakticky necmezeny. Z tohoto prostoru je vEak viditelnd pouze
¥dst obrazovky kolem vychozi pozice. Z2addme-1i nyni p¥ikaz,
kterg by m&l za niasledek pohyb Felvy wen z obrazovky, ¥elva
zmizi.

Rozd{l mezi ob¥ma refimy 1dpe pochopime, provedeme-]|
n{sl&duj {ef dw&¥ posloupnosti p¥ikazl a srovname jejich
dusledky:

cs
WRAP
LT 30 FD 5000

Ccs
WINDOW
LT 30 FD 5000

v prvnrﬁ prpadE skon®i Felwva suiij pohyb ve viditelind
casti cbrazovky, v druhé&m pg?badé.obrazovxu npustf.

232. Pero

Dosud jz=me pFEdpuk]idali. e pgé ka¥dé zmana polohy E;]uy
je nakreslena Osefka spojujfe! plvedni a novou pozici Felvy.
Tuto stopu pohybu ¥elvy pFfisuzujeme tzv. peru neboll pisatku,
kterym je Felva “wvybavena" & umo¥fiuje tak dokumentowvar svilj
pohyb.

Vfbhozr a zidkladni funkci pera je funkce kreslfbf, krtarou
nastavujeme prikazem PENDOWN {zkratka PD}. V tomte refimu pero
skute¥nd kopiruje ka¥ay _penyb Falvy, pFi ka¥dé zm&n& polohy
fEIuy je nakreslena dalﬁ%'use ka.

Perc véak mi i dalZf funkce, kterd lze nastavit specidl-
nfmi pFikazy. PFikaz PE pfevddi perec do re¥imu gumy, ve kterém
jeou vﬁbchny kresby pi& pohybu f&lvy maz&hy, P¥ikaz PX prouiﬂf
inverzi wviZach bodl wve stopé Zelvy, tj. kresby ma¥e, priazdng
mista vyplfiuje.

P¥ikaz PENUP (zkratka PU) zcela vyfazuje wvdechny funkce
pera. V tomto re¥imu se Felwva pohybuje, ani¥ by pfatnm
zanechdvala jakoukoliv stopu.

stav pisdtka Felvy lze zjistit pomoci funkce PEN. Hodnotou
funkce mohou byt siowva PD (kreslf{ci reZim), PE (re¥im gumy), PX
{reZim inverze) a PU {(pero vyfazeno).

ZmEny funkce pera lze samozfejme wvyu¥it 1§ pFi kreslenf
na grafickd obrazovce. Nagffklad k pouhdmu p¥esunu Felvy o 50
krokl (bez kresby) lze pouzft posloupnost pFikazu:

PERUP
FORWARD 50
FEKRDOWN

nebo zkracens:

PO FD S0 PD
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v Jazyce Atari Logo m& ka¥dd ZFelva k. d:sPDzicI t¥i
pi{satka, kterd se 1iZ{ barvou. Zm¥hou privg pouZitého pera lze
tedy mEnit | barvu kresby. H volb¥ pera slou¥{ pifikaz:

SETPN n

kde n je E{slo pera (O a¥ 23. Cfﬁlo aktuiiniho p:satka vdavi
funkce PN a lze §l zjistit nap¥iklad pFlkazem:

PRINT PR
Co nakresl{ nisledujici posloupnost prikazu?

Cs

SETPN ©

RT 30 FD 50
SETPH 1

RT 120 FD S0
SETPN 2

HONE

SETPN O

1 bez ovéTen{ na pofftadi by mi1 xaZdy _poznat rovnostranny’
trojdhelnik o délce strany S0 krokd, ktery m3 ka¥dou stranu
jiné barwvy.

26. Snughdnice

Umist&ni ¥elvy ns cbrazovce {bez ohledu na jeji viditel-
nost) je ddno jeji pozici a orientaci. Pozice Yelvy je
uspo¥ddand dwvojice (X Y1, kterd wuddvd vodorovnou a svislou
soufadnici zétvy wzhledem i vf&hazfﬁu postaveni (HOME)
v krocien Ehlvy orientaci ZFelvy rozumime dhel, o Ktery je
Felva natofena vzhledem k Ufbhothu postaveni (ve stupnich).
Zelva nato¥fend nahoru ma tedy orientaci 0O, ¥elva nartofend
doprava mf orientaci 90, ¥elva natofens doll md orientaci 180,
Felva nato¥enf doleva m& orientaci 270 apod.

Po pfikazu HOME nebe CS, se Felva dostane zpBz
do v¥choziho postaveni, md tedy lnhu [0 0] a crientaci 0.

Okam¥itd umistdni Felvy udipajf dv¥ funkce: PDOS a HERDING.
Hodnotou funkce P05 je dvouprvkovy seznam x-ové€ a y-ouvé soufad-
nice !Elvy {v krocich), hodnotou funkce HEADING je orientace
Felvy (ve stupnich).

Napffklad po proveden{ prfkuzu

cs
FORMARD 50
LEFT 70O

budou souffadnice Z¥elvy [0 501 a orientace 270 stuphid, o fem¥
se lze presvEdéit dvojici pfikazd:

PRINT POS
FRINT HEADIRG
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K =z1i¥tén{ pouze jednd =z obou soufadnic polohy Felwy
slou¥{ funkce XCOR a YCOR.

ZmEnit umist¥nl Felvy na grafické obrazovce miZema nejen
poufitim zdkladnich p?fkazg Yelvi grafiky, ale rtakd pEfkazy pro
nastaven{ pozice a orientace Yelvy. Tytc pffkazy jsou absolut-
ni, wvzta¥end pouze va¥i  wychozimu umfst®ni, na rozdll od za-
kladnfch priazu kterd jsou relatiun{, vzta¥end vi&i okamZi-
teému umisc&ni Faluy.

K nastaveni nové polohy Felvy na cbrazovce slouf’ p¥ikaz:

SETPOS [X X1

kde X a Y jsou soufadnice nové polehy Felvy. Tento pFikaz méni
polochu ¥elvy obdobn® jako FORWARD nebo BACK, proto aktivuje
{ Finnost pera. Choeme-11 provést pouhy pfesun Zelvy bez
kreslen{ (resp. mazini), musime nejprve wvypojit &innost
pf=sitka, napb.:

FU
SETPCS (X Y1
PD

Ke zménd pouze jedné ze souradnic polony Zelwvy slnuff'p¥fiazy:

SETX X

SETY ¥
kde X, fp novd hednota mendnd soufadnice. Pemoci
:EEhtb p¥ azﬂ se Ihlva pohybuje pouze wvodorovnym, resp.

svislym sm¥rem. Dvojlice pfikazli:

SETX X
SETPOS [X YCOR]

TEesSp. :

S5ETY Y
SETPOS C[XCOR T3

épou ekvivalentni. Prikazy SETPOS, SETX a SETY nemdni orlentaci
elvy.
K nastaveni nove orientace féluy slou¥y pFrkaz:

SETH n
kde n je nova orientace Felvy ve stupnich. NapFiklad pFfkaz:

SETH 45
natofi Felvu GhlopF¥icné vprave. P¥ikaz SETH nemd viiv na polohu
(souffadnice) Felvy.

PF{kazy ¥elv{ grafiky (relativn{) a p¥fkazy pro nastavenf
nuvého umisténi ﬁéluy (absclutni) lze Uza;emna kombinovat podle
potfeby. Lze tedy nap¥iklad psdt:

Cs
FORWARD 50
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SETPOS (50 50]
SETH 180
FORMARD 50
HONE

Tato posloupnost p¥ikazd nakresli &rverec obdobn¥ jako piflklad
uvedeny v kapitole 23.

Kromg kreseb vytvofenyeh pohybem Felvy umo¥fuje Arari Logo
vyu!ft i prkazy pro kresbu jednutlivfﬁh bodu o danfﬁh sourad-
nicfeh. K tomu slou¥i p¥ikaz:

DOT [X Y1

ktery nakresli bed o souffadnicich X a Y. Barva bodu a charakrer
kresby jsou dany aktudlnim pfkiikem. Prikaz DOT nem&ni umist&ni
Telvy.

Doplnime-1i  tedy vfﬁE uvedenocu posloupnost p;?kazu pro
kresbu Stverce prfkazem:

DOT (25 251

T Lo
zobrazi se we stfedu Ztverce bod. Zelwa pritem zustiava
ve wvychozim postaveni-

27 . Barwvy

W A . A
Pri praci s grafickou obrazovkou rozlisujeme celkem 5
barev: barvu poradf obrazovky, barvu ¥elvy a barvy per- O a¥ 2.
Hodnoty t¥chio barev {v Eiselndm x&du) udfvaii nisledujici
funkce:

BG - pre barve pozad{ obrazovky
COLOR - pro barvu féluy
PC o - pro barvu pera (n=0,1,2)}

Ufbhnz{ hodnoty mifeme zjistit pumocf p??kazﬂ:

PRINT BG
PRINT COLOR
PRINT PC O
PRINT PC 1
PRINT PC 2

Vztah mezi kddy a skutefnymi barvami udivi tabulka v
p¥iioze 4. -
VZech 5 barev na grafické obrazovce mifeme zménit pfisiuZ-

nymi p¥ikazy:

SETBG C - pro barvu pozadi obrazovky i) s e
SETC © - pro barvu Felwy :
SETPC n C - pro barvu pera (n=0,1,27}

Hodnota € uddvi kdd novd nastavend barvy. Napfiklad pFikaz:
SETBG 48

nastavi barvu pozad{ na tmavd modrou.
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U¥ivateld, kteX{ nemaji barevny televizor nebec monitor,
tdZko rozlifZf mezi vychozimi barvami jednotlivyen par. Pro tyto
p¥ipady je vhodn€ zménit odstiny per pFikazy:

SETPC DO O
SETPC 1 4
SETPC 2 7

Pero © bude nyn{ kreslit Cern€, perc 1 Sed¥ a pero 2 bile.

2B. Definice tvaru Selwy

Jazyk Atari Logo neu.mufﬁ'uj e pouze meEnit jednot i ve
pouffuané' barvy, ale dokonce dovoluje modifikowvat a vytvdfet
nowé tvary ¥é1#;; Ve standardnim provedeni mi Felva skutefné
stylizovany tvar Felvy, s krunffem, nohama, hlavifkou a ocd-
skem. Tuto podobu grafickéhe kurzoru v¥ak 1ze zménit a misto
Felvy pou¥it ngpffklad robota, k¥i¥ek nebo jiny symbol, krtery
si sami vrtvui’ﬁ me .

Do pam¥ti pofitate mifeme ulo¥ir a¥ 15 riaznych ndvrhd
twaru ¥elvy t(kxrom¥ standardniho) a z nich podle potrfeby wvybrat
vhodn§ tvar jako aktudlni. K definici twvaru ¥Yelvy lze pou¥it
dvd metody:

a) navrh pomncg raficﬁﬁhc editoru,
b} ndvrh pomoci fiselnighc seznamu.

28.1 Navrh pomoci editoru
Graficky editor vyvoldme pFikazem:
EDSH n

kde n je &£isle navrhovand pfedlshy (1 a¥ 15). Po wyvelan?
editoru se objevi tzv. edita®ni obrazovka, v jejim? levém
horn{m rohu je umist¥n rastr B8x1é bodf. Pomoci kurznrovfch
Zipek se po rastru miZeme pohybovat a kldvesou INSERT (3}
zakreslovatr jednotlivé body nového tvaru Felvy. Pomoci kldvesy
CLEAR (<) naopak mﬂiémefjif zvolené body mazat.

v n&iterfﬂh verzich Loga zastupuje funkci kldves I[NSERT
a CLEAR mezernik. Stisknutim mezernlku se méhi zeobrazen{ danéhe
bodu rastru z neviditeln®ho na viditelnf a tak€ naopak.

Po ukonfeni ndvrhu opustime editor stisknutim kldvesy ESC.
Navrhovan§ twvar ¥elvy se ulo¥i do pamSti a muZeme jej kdykoli
vyvolat. HNdvrh miifeme ukon¥it tdZ stisknutim kildvesy BREAK,
v tomte p¥ipadd se viak do paméti pofitafe neukldds.

28.2 Navrh punn:f BRI NamU

Nivrh pomoc{ &(selného seznamu predpoklidd, ZFe jsme
predlohu  vytvo¥ill oddflen¥ od jazyka Logo, nap¥fklad pomoc{
programu Ultrafont. Tento program dokonce umo¥riuje Fimo ziskat
osmicl hodnot vyjad¥ujfel tvar jednotlivych znaki. g&lva v Logu
je tvofena Bx1é bedy, ti. jakeby dv¥ma znaky umf{st&€nymi nad
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sebou. Definuje Jji tedy 16 hodnot (0 a¥ 255, ka¥dy radek
predstavuje 1 hodnotul.

(Kédovdn{ tvaru znaku do 8 jednobytovych hodnot pfedpo-
k14dd znalost dvojkove soustavy a lze se o ném dofist napfiklad
v p¥irufce Pavlia DoXekala "ABC o pofita¥ich Atari”, kapitola
P S |

ndme-1i &fselnf seznam wvytvo¥eny, miZeme ho Logu zadat
prikazem:

PUTSH n 1

kde n je Sfslo pfedlchy (1 a¥ 16) a 1| je seznam 16 hodnot
uzav¥enfch v hranatfch zdvorkdch. Nap¥iklad p¥ikaz:

PUTSH 2 (24 24 24 24 24 24 o606 66 60 &0 0 90 $0 $0 153
1531

definuje Felvu wve tvaru firemniho znaku Atari a ukldad §i
do pami#ti jako pfedlohu £{sla 2.

Pro libovolnou definovanou pgedluhu 1 a¥ 15 mifeme ziskat
seznam definujicich hodnet prostfednictvim funkce GETSH n, kde
n je ¥fsioc pFedlohy, nap¥.:

PRINT GETSH 2

Funkci lze samozfejmd puufff i ma p?&dlohy def!nuuani'pnmocf
editoru.
ZelvX 1ze ji¥ definovanou pfedlohu pfitadit pFikazem:

SETS5H n

kde n je ¥{slo pFediohy. GCisle 0 je ur¥enc pro standardni
pf"Bdlnhu {skutefnou Zzelvu) ¥isla 1 a¥ 15 pro p}fedlah]r
u¥ivarelskd. Nap'!ffklad w}h’e definovanou pfedlchu ve Ttvaru znaku
Atari lze vyvolatr pifikazem:

SETSH 2

e - - rs
Ci{slo aktudlni pi"adloh}r {standardni nebo u‘z’:uate‘like) je
hednotou funkce SHAPE a mbi¥eme jej tedy zjistit pomoc{ prikazu:

PRINT SHAPE

oproti standardni 2elvifce md u¥ivatelsky definovand Felva
jednu nevyhodu. zZatimco standardn{ ¥Felva svou polohou skure¥nd
vygetihuje orientaci a p¥i zm¥nd& orientace se otd¥l, wvar
u¥ivatelsky definované Zelvy zflstavd stfle stejny a nelze tedy
pouh¥m pohledem odhadnout, Jakd je jeji skutefnd orientace. To
mi%e pdsobit urfité problémy, a proto doporufujeme ve stadiu
vyuky nebo nivrhu vyu‘z’£at prevd¥ng Falvifku standardnf.

29. Volba aktualni Felvy

NEZkteré dialekty jazyka Loge umo¥fujf{ zdrovell pracovat
i s vice Yelvami najednou. Tuto moZnost md | Atari Logo, kterd
doveluje pou¥fvat a¥ 4 ¥elvy. Jeilch zakladni charakteristiky
jsou wyjdd¥feny nisledujici tabulkou:
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Felva ¥. o 1 2 3
SHOMNP TRUE PALSE FPALSE PALSE
COLOR rs 20 &4 &8
BN o o o o
PEN FD FD FD FD
SHAPE (8] o a ] [a]

Standardn¥ tedy pracujeme pouze s ¥elvou O.
Volbu aktudln{ ¥elvy provddime pfikazem:

TELL n

kde n je ¥fslo ¥eivy (0 a¥ 3). Tato volba je globdlnf, tj.
viechny procedury nayni pou¥ité budou provdddny zvolanou
sktudlnf ¥elvou.

P¥{kaz TELL umoffuje nardr aktualizovar 1 wice ¥alv. V tom
pti{pad® je parametrem p¥ikazu seznam ¥fsel v¥ach aktuallzova-
n¥ech ¥elv (v hranatych zdveorkdch), nap¥.:

TELL [D 1 2 33

Vv tomto ¥{pad¥ budou wv¥echny zadané procedury provadet
UEe:h? 4 i’glvy soufasnk.

{slo aktudini ¥elvy (nebo seznam aktudlnich Telv) z{skdme
Jjake hodnotu funkece EACH, napF.:

PRINT EACH

Krom& globdfini definice aktuilni Yelvy nlk¥eme pou¥it
1 lokdin{ definici, kterd mif tvar:

ASK n 1

kde n je ¥fslo (pop¥. seznam €isel) aktudlni Felvy a 1 je
seznam procedur, kterd mi aktudlni Felwva provésc. Po provedeni”
geznamu 1, bude opdt platit nastaveni dand poslednim p¥ikazem
TELL.

Tak napgfilad pFTkaz:

ASK CO 1] LCRT 43 FD 501
provede se ¥elvami 0 a 1 posloupnost pFrEazﬂ:

RIGHT 45
FORWARD S0

a se Yelvami 2 a 3 neprovede nic. Aktualizace Felv nastavend
poslednim p¥fkazem WHO ziistane nezmbénina.
U ka¥dd ze 4 ¥elv Ize minit tyto paramecry:

pelohu,
orientaci ,
viditaelnost,
barvu, tvar,
aktudini plsicko,
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funkel pfsdtka.

Barvy per ©, 1 a Z jsou pro viechny Yelvy spole¥né.
K oviadan{ wvice Felv najednou lze pou¥it 1 pFikaz EACH,
ktery mia tvar:

ERCH 1

kde 1 je seznam pE&ikazl (obdobn¥ jako u p¥fkazu ASK). P¥fkaz
EACH provede zadany seznam p&fkazl pro vZechny aktudlnl Felwy
najednou. Objevi-1i =e w seznamu 1 funkce WHO, dosadi =ze
za jeif{ nodnotu v¥dy ¥fslec Yelvy, s krerou e dani posloupnost
pffkazﬁ provdaxha-

Hapfiklad p¥ikaz:

EACH [RT MHO = 90 PD 501

provede za predpokladu, ¥e jsou akrivn{ vZechny Try¥i Felvy,
toté¥ jake posloupnost:

ASK O C[RT © FD 503

ASK 1 [RT ¥0 FD 501
ASK 2 [RT 180 FD 50)]
ASK 3 [RT 270 FD 501

2a funkci WHO se postupn¥ dosad{ hodnoty 0,1,2 a 3.
obdobng p¥ikaz:

EACH [(PRIKT SHAPE]
vytiskne &isla pf&dluh v¥ech aktufinich Felv. Samotny ﬁ;fkaz:
PRINT SHAPE

by torif vytiskl pouze hodnotu tvaru aktualni Eﬁlvr s neiniZsinm
Eislem (tedy ctvar Felvy 0).

I0. Nastaveni rychlosti ¥Felwy

Dosud jsme v na¥ich dvandeh pﬂadpoklﬁaall_ Ye pokud Yelwvu
neuvedeme do pohybu, samovoln¥ svolje umistén{ nesm¥nf{. Pro
ka¥dou Felwu wvZak lze nastavit rychlost, se kterou se bude
po obrazovce pohybovat samovoln®, ti. nezavisle na naZich
instrukcich. PFfkaz pro nastaven{ rychlosti mi tvar:

SETSP n
kde n je rychlost ¥elvy (p¥ibli¥n¥ v krocfch za sekundu).
Tento p¥ikaz nastavujcﬂsych]ostvﬁechal:ualnfbh ¥Yalv najednou.
KaZfda Zalva se muze pohybovar jinou rychlosti, lze tedy
napfiklad pou¥ft p¥fkazu:

EACH [SETSPF MHO = 5 = 5]
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Zalva se pohybule stanovenou rych]os:.f depﬁadu (v p¥ipad¥&
zaporného parametru dozadu) ve sméru daném je_]; orientac{.

Rychlost samovolnfhc pohybu ka¥dé Feluy mﬁzeme Zzjistic
pomoc funkce SPEED. H‘.an¥fklad rychlost druhé zeluy zjistime
p¥ikazem:

RSK 2 [PRINT SPEED)

5, R UytVE‘l’r"’En{ nuvfch prkaza

Posud jsme se se:nfmi:ll s ,graficl:yml pi"ﬁcn:? Jjazyka Legn
a nau¥ili se je pou::vat‘ Ti!ii‘tem rugrmvanl v Logu vsak
nen{ prma aplikace ]Ednntliuf{:h pr;k.azu ale uytuar@nl nuvych
procedur, pFlkazd a funkci, a obohacovani zakladniho slovniku
jazyka.

31.1 Definice novych prikazd

Kafdy novy prikaz Vth;lf{M jako posloupnost pXikazl ji¥
affve definovanych. Vyjimku twofi uze prikazy rekurziwvni,
k'l:ara mohou obsahovat samy sebe. Musime wvEak pomoc{ programo-
vych konstrukei zabezp&cit aby nedo¥loc k rekurzi nekonefne.

K definici nového prikazu je nutno pfepnout pocitad
do re¥imu definice. K tomu slou¥i p¥ifkaz TO wve twvaru:

TO s

kde s je posloupnost znakl :ve¥iei jméno novéhe pfikazu. Jake
jméno p¥ikazu nelze poufit jméno jiného standardniho nebo Ji¥
definovaného p¥ikazu, zapis Gisla nebo posloupnost znaki
obsahuj fef mezeru.

Hap¥ikiad chceme-1i nadefinovat novou proceduru CTVEREC,
pnurijeme p¥fkaz:

TO CTVEREC

Po zadini p¥rkazu TO se puf.ttaE p#epne do definidniho
:|."nz¥li|m.|r co¥ se prt}javf zmEnou prunihl:l znaku na Fadku z 7"
(otaznik} na “»" (vEtE7 ne¥). Nyni ji¥ mii¥eme zadivat jednotli-
vE pf{kazy, krerd budou tvofit ndmi definovanou proceduru. Tyto
p¥fkazy se nebudou v prob¥hu zadivani provddft, ale budou se
pouze uklidat do pamEt:. pDE].t-aCE— Definici nového slova
zakon¥ime a defini¥ni re¥im DPI..!.E!‘. {me p¥1kazem END.

anr:ﬁclad definice nového prfhazu CTVEREC, ltterf nakresli
c':uarac o s:ranﬁ 50 krokl, bude mft Tvar (vce:ne prunlch znakh
na radlcu_ ktere se samzreij nezadauaj {3:

?TC CTVEREC
PFORMARD 50
>RIGHT %O
»FORWARD 50
SRIGHT <0
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>FORWARD 50
*RIGHT %0

END

CTVEREC DEFINED
?

Njnf ji; mame prfkaz CTVEREC nadaflnouanr, o fem? nis informuje
i zprdva CTVEREC DEFINED, kKierd se objevl ihned po zadanl
pFikazu END, a mb¥eme jej rtedy pou¥it jako kterykeliv jiny
p¥lkaz jazyka, napfiklad v posloupnosti:

C5
CTVEREC
LEFT %0
CTVEREC
LEFT %0
CTVEREC
LEFT %0
CTVEREC
HOME

ktera nakresli{ 4 Ftverce symetricky rozmisi®né kolem bodu (0
01

31.2 Editace pFikazl

Jiz nadefinované pFikazy riZeme kdykol iv modifikovat nebo
opravit s uyuzitfm textovéhe editoru jazyka Logo, kterf
vywoldme pfikazem EDIT (zkratka ED} we twaru:

EDIT 1

kde 1 je seznam vZech pF?ka:E, které chceme modifikovar. Tento
pffhaz vyvoli textovy editor a na obrazovce znbraz: stavajfecti
definice uvedenych prikazii. Nap¥iklad kx dpravé pFikazu CTVEREC
pou¥ijeme p¥ikaz:

EDIT [CTVEREC)

_ Vv p¥fpad¥, ¥e chceme editovat pouze jeden pFikaz, miZeme
uvést jméno p¥fkazu bez hranat¥ch seznamovych zdvorek, ale
s uvezovkou na zacdtku, tedy:

EDIT "CTVEREC

Pro pohyb po nbrazcvce editoru a opravy lze poufft
kurzorovych ¥Xipek a b&Znych funke{ obrazovkového editoru jako
v jazyce Basic. Dile lze vyu¥it n¥krerych specifinich funkel
{CTRL je zkratka pro kl&vesu CONTROL}):

CTRL A pfesun Kurzoru na zabatek Fadku,

CTRL B pfesun kurzoru na konec Fadku,

CTRL X prresun kurzoru na zafitek rextu,

CTRL Z pesun kurzoru na konec textu,

CTRL V pfesun kurzoru na nasledujfﬁf stranku,
CTRL N pFEEun kurzeoru preﬂﬂhazé]f&f s:ranku

SHIPT DEL wvyma¥ Fidek {ulofcnf'do bufferul.
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CTRL Y vyvoldn{ bufferu,
CTRL 3 vywolani naposledy napsaného znaku.

Funkce CTRL W a CTRL H se upiatnf w p¥fpadg_ ¥e Edituvanf
text je del¥{ ne¥ jedna strénka obrazovky. Funkce SHIFT DEL
a CTRL Y se pou¥ivaji k pFfesunu texrovéne Fidku na jind miste
v textu, popfipad& na jeho rozmno¥eni.

Funkce CTRL A, CTRL E, CTRL 3 a CTRL Y lze poufit | mimo
tex!:u'uf editor, pﬂiﬁemf v TOomTo p'Fi'padé’ funkce CTRL ¥ k.opi"z‘uje
naposledy zadany prikaz (Fadek?}.

Po ukenfeni wvfecn dprav 1ze aditor opustir kldvesou ESC.
0 provedeni oprav je vyddna zprdva stejn® jako pfi vytvidfen?
novyeh pfikazfi (... DEFINED). HNusime vZakx dat pozor, zda jsou
ugechny editovand prfkazy ukcn?:"'eny slovem ERD. V npaEném
p¥ipad¥ mb¥e dojft k zhrouceni celfho systému. Editor lze
opustit i stisknutim kliavesy BREAK, v tomte pfipadf se viak
#4dne” dpravy neprovddeji.

Editor 1ze poufit i k definici novych prikazli, rare metoda
je ¥asto vyhoon€iEl ne¥ pFimd definice (zejména diky moZnosti
pohybu kurzoru po celd obrazovcel. V tomto pFipadé lze poufft
pi‘fkaz EDIT i bez parametru, ktery vyvoli prazdnou edita¥ni
obrazovku.

W
2. VEtveni a cykly

I jazyk Logo obsahuje programove konstrukce, kterd
umo¥fui{ wytvdfet nelinefrni rozv¥tvenéd definice novych
piikazd.

%2.1 PFikaz vetven{ IF

z&x1adni programovou konstrukci{ v Logu. je pFikaz u%}uen{
IF, kterf§ obdobn¥ jake wve vy5&ichn programovacich jazycich =3
dv¥ formy: jednoduchou a slofenou.

p¥ikaz jednoduchého vdtveni md tvar:

IF p 1

kde p fe podminka, tj. legicky vyraz nebc funkce (s hodnotami
TRUE a FALSE) a | je seznam pF¥ikazi ktery je proveden pouze
v p¥ipad®, ¥e je podminka zpingna {(mi hodnotu TRUE}.

P¥{kaz silo¥eného vftveni md tvar:

IF p 11 12

kde 11 a 12 jsou dva seznamy prikazi. Je-1i §plﬁﬁha podminka p
tm{ hodnotu TRUE)}, provede se seznam pfikazd 11, jinak (p ms
hodnotu PALSE) je proveden seznam prikazh 12. N

Jake ukdzku pou¥itf p¥Fikazu IF nbfeme uvést definici
procedury XT, kterd zmZn{ viditelnost Zelvy (z viditelnd
na neviditelnou a opa&n¥):

T XT
IF SHOMNP L[HT] (STI
END
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32.2 PFikaz cyklu REPEAT

DalE{ strukturou pou¥{vancu v jazyce Logo je cyklus
REPEAT. P¥{kaz REPEAT m& tvar:

REPEAT n 1

kde 1 je seznam ptikazd tvofici t&lo oykilu a n je podet
opakovdni  tBchro  p¥ikazl. Pomoci prikazue REPEAT mifeme
nap¥ikiad zjednodu¥fit definici pfikazu CTVEREC:

TO CTVEREC
REPEAT 4 [FD 50 RT %01
ERD

Cyklus REPEAT odpov{di obecnému cyklu “for" z vySsich
programovacich jazykﬁ. ostatn{ cykly je nutno fe¥it pomoct
rekurze, napFiklad:

™0 JIR

IF HEADING = 180 (STOF2
RT 1

JIH

END

P¥ikaz STOP sloufi k ukonfenf pruuidﬁhf dané procedur%-
obvykle se poufivd privid k ukenfen! rexurzivnihe procesu. vife

uu&denﬂu‘proceduru JIH lze opsat slovn® jako: “dokud nenf{ Zelwva
orientovana na jih, mnatdcej j§i o 1 stupenh doprava". (Steiny

Gfinex ma samozfeim® jediny pfikaz SETH 180).

Xomu chybf v Logu klasicke pascalské cykly “for", “while"
a "repeat”, muZe uquTi jejich definice z projektu v kapitole
51.

II. Promenné a jejich hodnoty

Obdobng jake u w ZXich pmsramac{nh jazyi:& miZeme
f v Logu vytvirer proménnd a pifizazovat fim hodnoty. Hodnotou
prom&nné mife bft &islo, logickd konstanta, odkaz na jinou
prom&nnou nebpo seznam libovelnych hodnot.

Abychom roz1iZ£ili proménnd od procedur, pou¥{vdme ndsledu-
jfef zipisy:

X oznatuje jméno p?fkaZU X
"X cznatuje jménc proménné X,
3 4 ozna¥uie hodnotu prom&nné X.

Hapifeme-1i tedy:
PRINT 3SUNA

chépe Logo slove SURAR Jako jméno procedury a sna¥i se §i
pravé’st, PE{kaz:

PRINT "SUnNA
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vytiskne jménc proménnd SUNA, Fili text:
SUMA

Skutefnou hodnotu prumé’nné' SUNA vytiskneme pi"fkazem:
PRINT :5UHA

- s - - g - T
Pojem promenné umcznuje rozsirit definici novych pr:kazfl =
parametry. Ka¥dy¥ pfikaz mi¥e mit 1ibovolny pofer parametrh,
které uvidime za jménc pFikazu. Tim zobecnime definice nowych
pFixazl, nap¥iklad ji¥ uvedenj p¥ikaz CTVEREC mifeme upravit
na:

TO CTVEREC :STRANA
REFPEAT 4 L[FD :STRANHA RT 201
END

cnceme-11 nyni nakreslit ¥tverec o stran¥ S0, zadime pFikaz:
CTVEREC 50

uterf dosadi do parametru STRANA hodnotu 50 a vykond danou
proceduru. Parametry prikazu isou proménné lokalmi, tj. jejich
hodnoty plati pouze v rimci daného p¥ikazu.

Uvedeny pfiklad bychom mohli dokonce zobecnit i na libo-
volny n-dhelnik:

TO RUHELNIK ::POCET :STRAHA
REFPEAT -POCET L[FD :-STRANA RT 3s0 / -POCETI]
END
a definici pfikazu CTVEREC uveést jako:
TO CTVEREC :STRANA
NUHELNIK 4 :STRANA
END
Pro pfifazeni hodnot proménnym sloufi piikaz:

HAKE jm wval

kde Jm je imeno roménné a wval hodnota proménne. Prikladem
p:figazenr mohou byt p:'ffkazy:

Lego Pascal
MAKE "B 4.23 B:=4.23
MAKE “P “TRUE P:=TRUE
MAKE S €1 2 31 S:=[1 2 31
MAKE "A :B A:=B
HAKE "A "B A®:=h

Vysv&tlen{ si zaslou¥{ posledn{ dv¥ pfifazen{. Piikaz:

KAKE "R :B
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pfiFazuje prom¥nné A hodnotu promdnng B, tj. proménne Ai B
budou mitT steincu hodnozw, co¥ lze zndzornit graficky jako:

A B
;-23 ;-23
Naproti tomu pFikaz:
HAKE "A "B

pfi¥azuje proménné A jménc proménné B, c<of lze graficky
zndzornit jako:

A

4.23

vznikd rtedy hierarchickid struksura pripominajfci dynamicky
seznam I jazyka Pascal. Takowd  struktury budeme nazyvat
vertikalni na rozdil od seznamd, které budeme nazyvat Struktu-
rami horizontdlnimi.

Pro zji;fauihr hodnot ve vertikdinich strukturdch slouzi
funkce THING, kterd jménu dand prom¥fnne” wvrac{ jej{ hodnotu:

funkce hodnota
THING “A “B
THING "B 4.23
THING R 4.23

Zapis THING "X mi stejnou funkei jako zdpis :X, ti. ozmafuje
hodnotu prnmxhné-x.

Vv textovém editoru lze prohl{¥er a pop¥ipad¥ ménit hodnoty
videch prom@nnych. K tomu slou¥f pEikaz:

EDNS

ktery wvyvold editadni{ obrazovku se zdpisem viech prom&nnych
a jejich hodnot we formd p¥ikazu MAKE, napf.:

HAKE "A "B
HKAKE *“B 4.23

Editor opustime stisknucim kifvesy ESC (zmény se provedou)
nebo BREAK {(zmny se neprovedou).

_ ke zji¥Eni, zda Q9ni' jméno pPedstavuie jménho promEnné
{€i11 zda dand proménni md definovanou hodnotu), slou¥l logicks
funkce NAHEP, napf.:

PRINT NAREP "“A
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Hodnotou prom¥nné mG¥e byt | seznam, a to { seznam
piikazfi. Povolenou konstrukcl je tedy zdpis:

MAKE "PRIKAZ (FD 30 RT &0 FD 501

K ovedeni posloupnost i p?fkazﬁ ve tvarue seznamu slouZzi
pFlkaz RUN, ktery m4 tvar:

RUN 1

kg? 1 je dany seznam p¥ikazll. v nafem pFipad¥ 1ze tedy pou¥it
p¥ikaz:

RUN :PRIKAZ
a provede se posloupnost:

FD» 30 RT &0 FD 50

34. Pkaazy a funkce

viechny procedury jazyka Loge mu¥eme rozd¥lit do dvou
skupin: p¥ikazy a funkce. Funkce je takovd procedura, jejim¥
visledkem je {(krom¥ provedeni pFisluZnych ake{) ur¥iti hodnota,
kterd musi byc dile zpracovdna, nap®. pfifazrena prominnd,
vytiZt¥na y apod. Na rozdil od funkci, p¥fikazy Zidné hodnoty
nevrace;ji.

P¥ikladem p¥fkazl mohou byt zdpisy:

FORWARD 30
MAKE "A :B + 1
ASK 2 L[SETSP 31
NUHELNIK 3 20

pf{xladem funkci Jsou zdpisy:

NHO
SPEED
PC 2
POS

Dosud jsme si Fikali, jak 1ze rozEffit slovnfk Jazyka Logo
o nové pfikazy. X deflinici novyeh funkci mbfeme pou¥it naprosto
stejny postup, je wvEak nutno oznafit hodnotu, kterd mf bft
vyslodkem. K tomu slouz{ pFIkaz vf%tupu funkce.

P¥fkaz v¥stupu funkce OUTPUT (zkratka OP} ma tvar:

OUTPUT x

kde x je u;btupnf hodnota definované funkcas. Tento pFTiaz
ukonfuje Finnost dandho bloku {funkce), proto mus{ byt uveden
jako poslednf{. HapFlklad zipis:

TO MOCNIRA :X
OUTPUT :X = :X
END
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definuje funkci MOCNINA, ktersa sloufl k vfhoEiu druhé mocniny
#{selné hednoty. Lze tudy psdt:

PRINT HOCHNIKA 5

Tento pfikaz vyriskne hodnotu 25.

! v definicfch funk®nich hodnot 1ze pndift riazne progra-
mové konstrukce. Jednou z nich je podminSna funkce IF, kterda m3
Tvar:

IF p 11 12

kde p je podminka tiogicky uyraz nebo funkce) a 11, 12 jsou
S8 zInamy vyjadfhjféf zapisy funkei. Je-1i splﬂEna pndmlnxa P {p
mf hodnotu TRUE), bude vysledkem hodnota funkece 11, jinak (p m3
hodnotu PALSE) hndnnta funkce 12.

Jake p¥fklad peu¥it{ funkee IF =i uvedeme nivrh funkce
VAL, k:aripnalazna hodnotu ve vertikilni scruktuFe:

TO VAL :5TR
OF IF HANEFP :STR [VAL THING :STRIL:STR)
EXD

Tato funkce je navriena Pﬂmﬂcf rekurze. Dokud piacf. Fe hodno-
tou dand proménne je jméno proménné, opakujeme wvoldni funkce
VAL pro tuto hodnotu. V opadném pFipadd je vysleckem hoanota
proméEnné.

K owvéfeni &innosti funkce STR st vytve¥ime n¥jaky
vertikdlnf SsSeznam, nap?l pnmnnf pFTkazﬁ:

HARKE "PROH1 "PROMZ
HAKE "PROMZ "PRON3
HAKE “PROMZ “PRON4
HAKE "FROM4 5.234

vytvofeny seznam si mi¥eme zndzornit jako:
PROM1
Péﬂnz
F£0H3

P?DHA
5.234
Pou¥ijeme-11 nyn{ p¥ikaz:
PRINT VAL "PRON1
vytiskne ndm hodnotu:

5.234
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& provedeni funkce ve tvaru seznamu slouf{ funkce RUN,
kters je obdobou prfka:u RUN a mi twar:

RURN 1

kda 1 je seznam tqulcl zapis funkce. Funkci RUN miifeme
= vyh-ndau pﬂuiﬁt naprﬂ:lad W numer1cky1:h dlohach, we l::er'ﬁ:h je
wvstupnim parametrem zdpis aritmetickd funkce Enap?i kresleni
grafu zadané funkcel.

3I5. Procedury vstupu a vx{-ﬁ.tupu

Ka¥dy programovaci jazyk obsahuje pfikazy nebo procedury
pro vstup a wvystup hodnor. Jejich prostfednictvim komunikuji
VYEVD Fend rogramy s u¥ivatelem. Také& j azyk Logo obsahuje
funkce 4 pF?ka:y pro wstup & vfstup hodnot.

35.1 Procedury wvstupu

Pre wvstup hodnot slou¥i celkem 3 funkce. Prwni z nich,
KEYP, je 1a;1cx5 funkce, Kteri pouze testuje, je-1i stisknuta
nékterd z kldves kKlavesnice.

Funkce RC slou¥f{ k nafren{ jednoho znaku z kldvesnice.
Tentoc znak je tak€ vistupem funkce (jakc jednoznakovy retfzec).

Funkce RL ¥ze z klavesnice cely wvstupni Fadek a¥ po znak
RETURN. Tento radek je interpretovan jako seznam znakfl a je
vfstupni hodnotou funkce AL.

Lze tedy napi"flclad psat:

MAKE "X RL

Tente pfikaz nafte =z kldivesnice cely Fadek a pFifadfi jej
P!‘DE‘bgn né X.

3I5.2 Procedury vystupu

¥ wv¥stupu hodnot na obrazovku slou¥i opdt 3 prikazy.
zik1adn{ z nich je p¥ikaz PRINT (zkratka PR), ktery mi tvar:

PRINT =x
kde x je libovelnd zobrazitelna hodnota (Fiselna, logicka,
jméno prnmq‘-fnne ., W¥raz apod.}. Spr-a'.'unymi za‘j}isy p&“ﬂ:azu PRINT

jisou napi‘*’f]: lad:

PRINT FPALSE

FRINT 1 + 1
PRINT "Ahoj
PRINT :&A

PRINT :X > 5
PRINT SPEED
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Je-11 w¥stupem pffkazu PRINT seznam, napt.:

PRINMT C1 2 33
tiskne se bez vnEjZich zdvorek, tj. jako:

12 3

Obdebnou  funkei jako PRINT md 1 p¥ikaz SHOE. Jedinym
rozd{lem mezl obEma p¥ikazy je, ¥e pFikaz SHOM tiskne seznamy
vifatne unxjgfch zivarek, ti- pffkaz:

SHOW C1 2 33
vyt iskne:

L1 2 32

Jak pFikaz PRINT, tak i piikaz SHOM tisknou ka¥dou hodnotu
na nouf Fidek. Chceme-13i vytisknout vice hodnot na jedean ;hdek_

pou!&juma p¥{xaz TYPE. Napgfklad sekvence:

TYFE "Jak
TYFE *_se
PRINT "_mas?

vytiskne jediny Fadek:
Jak_se_mas?
” PFikazy PRINT, SHOW a TYPE PEFFT mezi pfikazy s promennym
poftem parametri. Ni-11i takovy prikaz wvice nef 1 paramerzr,

udéﬁf sa vfarnd t&chto parametrﬁ do kulatfbh 15;nret. Napffklad
prikaz:

(PRINT :AR :B :A + :B)
ma stafnou funkci jake trojice pgfkazﬁ:
TYIPE :A

TYPE :B
PRINT :A = :B

3&5. Textova obrazovka

34.1 Dbrazovky jazyka Logo

5 Jazyk Atari Logo obsahuje pro komunikacl s u!ivatalng 3
nezivisld ocbrazovky: edita¥ni, grafickou a textovou. Do tétg
chvile jsme hovo¥ili pFevd?n® o obrazovce grafické, piipadn¥

aedita¥nf. -
Textovou cbrazovku vyvoldme prfkazem:

TS
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Textovd obrazovka slouZi pouze pro rici s textem, ke zpl!'tné‘mu
vywoldni graficke obrazovky slouff pfikaz:

55
K.wvyvoldni graficke obrazovky dojde také pri prvnim zadani
gra.fické'hn pi"‘fkazu nebo funkce napi‘r, Cs.
5 Standardnfi grafickd obrazovka cbsahuje wve sveE spodni Casti
fist obrazovky textowve. Tuto ¥isr mifeme wyFadir pEikazem:

FS5

#{m¥ se celi plocha cbrazovky wyhradi pro GEEL} grafiky-
Krom¥ p¥ikazu SS, TS a FS miifeme k prepindni obrazovek
pou¥it i specidlinf p¥ikazy editoru:

CTRL S pro grafickou cobrazovku,
CTRL T pro textovou obrazoviku, = =
CTRL F pro grafickou cobrazovku s vyTazenym iextovym oknem.

Prika zy editoru lze pnu}'ft kdykoliv tedy i bEhem Tinnosti

procedury <(nap¥ikiad k odxkryti &d5ti kresby na graficke
obrazovce, kierou zakryvale textové okno).

'

36.2 Prace s textovou obrazovkou

v dalEZich odstavcich se budeme zabyvatr prikazy pro praci
& textovou obrazovkou. Jednim =z nich je prikaz pro mazan
taxtove cbrazeovky, ktE'l."Yf m& twvar:

T
Tento pr""{kaz lze pou:":'ft i w grafické' ocbrazovce k vymaz.':nir
textového okna. .

Funkci ¥elvy prebird v texiové obrazovce klasicky textowvy
kurzor. Jeho sou¥adnice ziskime jako hodnotu funkce:

CURSOR
kterd wvraci dvnupr'vk.uvf seznam [X Y1. }na}: o souffadnicich (o0
01 je umist¥n v levém hornim rohu Textoveé obrazoviky.

K nastaveni kurzeru do dané polohy sleu®i p}‘flaz:

SETCURSOR [X Y1

ktery mid stejnou funkci jako ﬁFfiaz:

POSITION X,Y

v jaryce Atari Basic.

h]

[~
Q
=

: e ot il
Textovou obrazovku wyu¥ijeme zejména pri resen
:'1um':r-i-:!lu!f:'-l-hc.!+ pop?fpadg nenumerického charakteru.
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7. Aritmeticks aperace
Jazyk Logo umi pracovat s Siselnymi hodnotami ©f{ typi:

hodnoty celofiselins {napg; 23y,
hodnoty desetinng’ (nap®. 3.1415%)
hodnoty 8 exponentam (nap®. 2.5E-06).

2dpis 2.SE-0& predstavuje &islo 2.5%10°-&, kde symbol °
nahrazuje znak mocniny (kter§ w&ak v Logu neexistujel. To
znamend, Ye 2.5E-06 je zdpis £isla 0.0000025.
s Ziselnymi hodnotami lze provad&€t v Logu aritmeticke
chiy obdebn® jako we uyggfch prugramﬂvaﬂf&h jazycfch-
éiuatel m& pFitom k dispozici nasledujici aritmetick® operace:

n+*m soufer
n-m rozdil
nTm souin

n/m podfl
a dale uuedené‘aritmEtické'funkce;

COS n kosinus
SIN n sinus
SQRT n druhd odmocnina

Uhel ve funkcich SIN a COS se zadau;rve stupnich

S vyu¥itfm c¥chio operacl, funkef a kulatych zivorek lze
vytwiret aritmetické vyrazy. Parametry tﬁbhto vyra:u mohou byt
¥iselné konstanty Cnapt. 5.23) proménné (nap¥ :SOUCET)
i funkce {napfl SPEED) . BFi vybodnacnuanfrarltnetlckych vf}azﬂ
plat!{ stejnd pravidla jako v matematice, wifern priority
operac

C:selnfm aritmeticky¥m vyrazem miZe byr nap¥iklad zipis:

1 = SIN (=X = :¥) = €05 (=X = =Y}
x:erf by w b&Zhe matematicke notaci mohl bf} zapsih jako:
i*sin(x-y).cos{x+y)

Gonlometricke funkce lze u¥{t napffklad ke kresleni
xrufnic, elips a oblouki. UkdZeme si definici pFikazu, krery
nakreslf{ kruZnici se st¥edem [X Y] a polomErem R:

TO KRUZRICE :X :Y :R

PEHRUP

SETPOS [:X :¥Y » :R1

PENDOMWN

MAKE "FI O

REFEAT 34 [SETPOS [(:X = R = S5IR :FilM:¥ = R = COS :Fl))
MAKE "F1 :FI = 101

END

Krom¥ zdkladnich operaci obsahuje Logo i dalZi funkce,
kterd lze wyu¥{r v aritmetickych vypo¥rech. Jsou rte jednak



funkce souftu a 55u¥inu_ zackrouhlovaci funkce a funkce
nahodnych hodnort .

Funkce souftu a sou¥inu maji stejny wvyznam jako od-
pov{dajrcf aritmetické'nperace, 3 TN

SUM n m je tutéfrjaku n*m

PRODUCT n m je toré? jake n*m

Tyro funkce mohou mit i vice ne¥ dua parametry, v Lomto
p¥ipad¥ se zdpis funkce vEetn¥ parametrfi uwzavitd do zdverek,
nap¥iklad:

(SUN 1 :X :X)
je toté¥ jako:

1 = X = =¥

K zaokrouhlovdni desetinnych Zfse! na celd sloufi dud
funkce. Funkce INT n zackrouhluje isioc n widy deld, oproci
tomu funkce ROUND n zacokrouhluje podle b&Znych pravidel

-
zaokrouhlovani. To znamend, Ze:

INT 3.1 -—-> 3 ROUND 3.1 --2> 3
IRT 3.7 -=> 3 ROUNRD 3.7 --> 4

K vypo¥rdm s celymi &isly slouZi i funkce:
REMAINDER n m

ktera uypcgta zbytek po celofiselném dEleni{ nim. Nap?fk]ad
pEikaz:

PRINT REMAINDER 22 7
wytiskne hodnotu:

1

Funkci celofiseiného d¥leni lze definovat jako:

TO DIV N N

OF INT :N s :N

END

Funkce nihodnych hodnot RANDON md tvar:

RARDOH n
kde n Je celé kladné ffslo. Tato funkce slouZ{ ke generovdni
celych &{sel v rozsahu O a¥ n-1. Napfiklad ke generovani ¥isel
1 a¥ & 1ze puufft funkci:

TO KOSTHKA

QP 1 = RANDON &
END
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P¥fxaz RERANDON (bez parametri) sloufl k nastavenl vychoz{ch
podmfinek Eaner&ioru. PouFit{ p¥ikazu RERANDOH zarufuje v¥dy
stejny prob&h generovanych hodnort.

S pnmo:fd uvedenych cperaci a funkel a dalZEich konstrukel
jazyka Logo mureme definovat dalZi aritmetickd funkce, které
Atari Loge standardn® nemi. Uvedeme si jako pfifklad definici
funkce POMER (zkratka PHW), kterd slouff &k vypoftu nezdporne
celof{selné mocniny (x na n-tou):

TO POMER X M

IF :N = 0 [OP 11

OF PRODUCT :X POHER ::X :N - 1
END

TO PH :X :N

OF POMER :X N

END

K ufpﬂgtu byl puu‘{it rekxurzival vzrah:
X n=x®*x"(n=1}

kde znak ° zastupuje funkci mocniny.

Nékteré ufivatele moEnd zklame sku:eEhDﬁF,’ fe Logo
necbganuje funkce LOG (logaritmus), EXP (exponencialni funkcel}
& ATH {arkustangental. Tyte funkce nenajdema prakticky u

¥4{dného dialektu jazyka Logo, tedy ani u Atari Loga. Dﬁvgg je
z¥aimé v tom, Ze plvedni zamEr jazyka Logo se opiral zejména o
farvi grafiku, kde jsou tyto funkce prakticky nevyusitelns.

IB. chické operace

Jak ji1¥ bylo uwwvedeno d':."'f‘ue_ jazyk Logo obsahuje dvE
konstanty k vyjiddfeni logickych hodnot:

TRUE pro vyjiﬂ?%nf pojmu “pravda®,
FALSE pro vyjdd¥eni pejmu “nepravda”

Logickd hndnnty‘ jsou wvysledkem srovnini £iselnych hodnot
{napf. :¥X>3) a ruznjych logickych funkci (napr. SHOWNE, NAMEP
aj-r-

- V_ Jazyce Logo mifeme pouff{t wviech & ctypd srovndni
E{seinfch hodnot:

m=n I‘Duni'l' =58
mesn nerovnd se
m¥n vEcEl ne¥
L i
mEn mE‘nE{ nezx
m¥=n vErZ{ nebs rovno
me=n menXi nebo rovno

pPomoc{ logickych operaci muZame vrtviFEt z jednoduchych
srovnin{ a logickfch funkci slo¥itdi¥{ logické vyrazy. Logo
obsahuje t¥i logické operdtory funkce MNOT <(negace vyjadFuje
vzrah “neni{ pravda, Fe"), AND (logicky soutin vyjad¥fuje vztah
“a sou¥asnd”) a OR {logicky soufet vyjadfuje vztah “nebo®).
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v¥znam viech 3 funkci wvyjad¥ulf ndsledujicf cabulky:

X NOT X

TRUE FALSE

FALSE TRUE

X 1Y AND zX 1Y
TRUE TRUE TRUE
TRUE FALSE FALSE
FALSE TRUE FALSE
FALSE FALSE FALSE

X 1Y OR X 1Y
TRUE TRUE TRUE
TRUE FALSE TRUE
FALSE TRUE TRUE
FALSE FALSE FRALSE

napXfxlad k vyjddfeni vzrahu 3¢x(5 lze pou¥{t funkcl AND:

AND 3{:X :X4{5

Logické operace AND a OR lze poufit i jako funkce
s prom#nnym poftem paramerrd. V tomto pifpadé mus{ byt cely
zdpis funkce uzavfen v zdvorkdch, naprt.:

(AND :X < 5 :Y > 3 SHOKNP)
Logickeé funkce a Eperaca a z nich vyrverend loglcké vyrazy

se pouXfvaji pFevi¥n¥ v piffkazech a funkcich IF k vyjdddent
podm nek uetvenf_ napgfklad:

IF (AND :X<35 :Y>»3 SHOUNP) [HOHE)
obdobn¥ jako wu funkci aritmetickych nmOfeme wytvaret

i viastni funkce logicke. Napfiklad funkce XOR (nonekvivalen-
ca}, kterd je definowvana jako:

x xor ¥ = (x and not y) or (not x and ¥)
ma¥e bfi vytvoFena jake:
TO XOR :X :Y

OP OR (AND :X NOT :Y)(AND NOT :X :Y)
END



3%9. Slova a seznamy

v¥echny objlekrty, se kterymi Jazyk Logo pracuje, lze
rozd®1it do dvou skupin:

a) slova (td¥ atomyl,
b) seznamy.

Slova jsou vZechny jednoduché udaje, tj. jména prom&nnych,
¥{zelné a textové hodnoty, &pod. Seznamy jSou uspoFadane
struktury, tvefené slovy nebo opét seznamy (tzv. viceudroviiove
seznamy ).

39.1 Slova

Slova, pokud se vyskytuji samostatn®, Tj. ne jako polozky
seznamy, OInatujeme na zZacatku uvozovkami (viz jména promeén-
nych}, abychom je odlif£ili od ndzvu procedur. Uwvozovky jsou
nepovinné pouze u Eiselnych udajd a nfkolika jazykovych
konstant: TRUE, FALSE, PU, PD, PX, PE. r¥fklady sprivnd
zapsanych slov jsou:

TRUE

12.76

“ATOH

“D: PRIKLAD.LOG
3.14159E-12

9.2 Seznamy

Seznamy uzavirame do zavorek. Pokud jsou polofkami seznamu
slova, uvddime je v¥dy bez pofirtefnich uvozovek. Seznamy mohou
mit libovolny pofet polo¥ek i drovni, tzv. prazdny seznam
necbsahuje ¥ddnou polo¥ku. PFiklady spravn¥ zapsanych scznamd
jsou:

3

[A]

[CCCATOMII1]

[1 2 3 4 5]

[ZELVA ROBOT SOVA]
[1 [a B] TRUE]

T¥et{ a posledni =z uvedenych seznamf jsou vicedroviovd, prvni
seznam je pr&édnf. —— . .

Pofer prvkfi seznamu (na nejvyssf urovnil) udava funkce
COUNT, napfiklad:

PRINT COUNT [a b ¢ d1

vyt iskne hodnotu 4.
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39.3 Price se seznamy

Pro aperaE%_ se seznamy je vyhrazena calé'skupina funke{
jazyka Logo. HiZeme je rozd¥lit do I skupin:

a) pristupové funkce,
bB) spojovaci funkce,
c) testovac{ funkce.

39.3.1 FF?Etupnvé'Iunkce

Pristupové funkce umoZ(fuji wvybrat ze seznamu pFislushou
hodnotu nebs &dst sernamu. Jsou analogii funkei edr a car
jazyka Lisp:

FIRST s prvni polo¥ka seznamu s

LAST = pnsladnf pnlo?&a seznamu s
BUTFIRST s {(zkratka BF} seznam s bez prvni polcofky
BUTLAST s (zkratka BL) seznam s bez posledni polo¥ky

HapF¥iklad plati:

FIRST [A B €] -» “A
BUTFIRST LA B C] =» [B C2
LAST [A B C) o .
BUTLAST [A B C3 -» [A B
FIRST BUTFIRST [A B C1 -» "B
a take:
LAST [1 £2 [£3311 -» [2 €331
LAST LAST [1 [2 [£3]]1] -2 L33

LAST LAST LAST [ (2 C323) ->» 3
_ Pro_pflstup X 1libovolné n-té polo¥ce seznamu slou¥i

v nekterych dialektech jazyka Logo funkce ITEN. Nebot Atari
Logo tute funkci nema, nadefinujeme =1 ji fjako:

TO ITEN :KOLIKATY :SEZNAN

IP :HOLIHATY = 1 [OP PIRST :SEENAN]

OP ITEN (:KOLIKATY - 1) (BF :SEZHAM)

END
Pak pYfikaz:

PRINT ITEX 4 (abc de £ gl

vytiskne hodnotu:

d
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39.3.2 Spojovaci funkce

spojovaci funkce slou¥{ k vytvareni seznamu z jednotlivych
pelo¥ek nebo Efsti. Jazyk Atari Logo mf tyto spojovaci funkce:

SENTENRCE o1 o2
LIST ot o2
FPUT o s

Funkce SENRTENCE (zkratka SE) vytvigr z danf&h ahjekt& o1
a o2 seznam tak, ¥e oba objekty z¥et¥zi. Nap¥iklad:

SE "A [B C1] =» LA B C1
S5E TRUE FALSE -> (L[TRUE FALSE)]
S5E [t 21[3 41 ->» [1 2 3 41

Funkce LIST rovng¥ wytvafi =z danych nblpxtﬁ seznam,
uva¥fuje je vfak jako polo¥ky nového sernamu. Nap®ikiad:

LIST "A I[B C1 -» LA (B CY]
LIST TRUE FALSE =3 [TRUE FALSE]
LIST €Y 2303 43 ->» ([C1 2103 411

Funkce FPUT ﬁFiFﬁdf cbiekt o jako prvni pnlufku seznamu s,
napfiklad:

FPUT "A TB C] -» LR B €]
FPUT [1 2303 41 -> (L1 21 3 4]

Funkce SENTENCE a LIST mohou mit i vice ne¥ 2 parametry
v tom pFipad¥ wv3ak musi byt funkce vi&elns parametru uzaviena
do zdvorek, nap¥F.:

PRINT (SE "“A "B "C (D E FI “G)

MAKE "L3T (LIST :X :Y¥ :zZ)

3%.3.3 Testowvac{ funkce

Testovaci funkce slou:{ % zJi¥ten{ viastnose{ danych
objektd. V Atari Logu jscou tyto funkce:

WORDP o test, zda dany objekt je slovo,

RUNBERP o test, zda dany objekt je ¥fslo,

LISTP o test, zda dany objekt je seznam,

EMPTYP = test na prizdny seznam,

EQUALP o1 o2 test shodnesti dvou uhjektﬁ,

NENBERF o s test, zda objekt o je polo¥kou seznamu s-

Uzéchny testovacl funkce jsou lugickéhu typu, tj. jejich
vysledkem je logick{ hodnota TRUE (v pEipadd® s=pin¥n{ testu)
nebo FALSE (v p¥fpad¥ nespin¥nf testul. Nap¥fklad:

WORDF [A B C2 -3* FALSE
HUHBERP 3.14 =>» TRUE
LISTP "ATARI -» FALSE
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EMPTYP L[] =2» TRUE
EQUALP "R FIRST {A Bl -> TRUE
MEMBERP "R L[CLA] [B11 -> FALSE

39.3.4 Ndvrh u¥ivatelskych funkci

Jako p¥fklad nédvrhu slugitéﬁg? funkce pro prshi s5e Sezrnamy
sl uvedeme funkcil JETAN?, krerd zjisti, =zda dany objekr CO je
prvkem seznamu KDE, a to na libovelné drovni v¥azeni:

TC JETAN? :C0 :KDE
IF EMPTYP :KDE [¢P FALSE]
IF HEMBERF :C0 :KDE LOP TRUE]

IF LISTP FIRST :KDE [OP OR (JETAM? :C0 FIRST ::KDE)JETAN?
:C0 BP :KDE))]

OF JETAM? :C0 BF :KDE
END

Tato funkce je rekurzivni. Jeji vySisleni mfife byt, zejmeéna u
sio¥it&iffch struktur, ponfkud =zdiouhave. To je zplsobeno
omezencu rychlosti zpracovfnf procedur + jazyce Logo.

Nap¥iklad p¥ikaz:

PRINT JETAM? A [LAJLB1]}

vytiskne hodnotu:
TRUE
pgfkaz:
MAKE "TEST JETAM? (A Bl C[LAJLBI]

pFifadi prom&nné TEST hodnotu FALSE.
40. Slova jako rfetZzce

40.1 Slova a retdzce

Pokud jsme v minulé kapitcle pfedpokldidali, ¥e slova jsou
objekty dile nedflitelné, neni to zcela pravda. Na slova miZeme
toti¥ hled®t jako na fetfzce znakil a provdd®: s nimi obdobné
operace fako se seznamy.

er&zcem budeme nazyvat v Logu libovolnou posloupnost
znakd = vy;fhkuu mezery. Samostatn¥ stojici Yer&zce budeme
oznatfovarc Fedponou " (uvozovkyl. Vyifmku tvo¥i retfzce
vy jadil ujfbfp #fselné hodnoty a konstanty jazyka Loge (TRUE,

PALSE, PU, PD, PE, PX).

DEikou Fer¥zce budeme chipat pofe:r znakll, ze kterych se
sk1ddd (bez znaku ). et¥zce monou mit libovolnou nezdpornou
d€lku, Yet¥zec délky O nazyvdme prazdny a budeme ho ozna¥ovac:
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Ddlku retdzce uddvd funkce COUNT, napf. prikaz tisku:

PRINT COUNT

vytiskne hodnotu

"Atari

5.

40.2 Operace s retézci

K wibEru

jednntiiUfEh znakd

T e war W
nebo cast r fetcICe pouzivame

p¥{stupove funkce FIRST, BUTFIRST, LAST a BUTLAST stejn® jako u

seznamu. Plati:

FIRST ¢ o
LAST r =
BUTFIRST r
BUTLAST r -

Napiiklad:

FIRST
LAST
BF "Atari
BL “Atari
FIRST BF "At
BF BL "Atari

"Arari
"hRrari

® zferfzeni
v jediné) slouZi

WORD 1 r2
kde r1 a r2 jsou
funkce SENTENCE
parametry, tak¥e
PRINT (WORD
vytiskne:

Rrari BODXL

prvni znmak retdzce r

pnslednr Znak
Ffat¥zec r bez
i

fert¥zec r bez

-3 *“A

-3 =i

=» "tari

=* TAtar
ari =3 g

- *tar

dvou Terfzcd
funkce HORD wve

spojovand
0 SEeZhamu .

T
retézce. y
Rovnd?¥ muZe

t¥zce T
prvniho znaku

poslednfho znaku

v jediny (ke
Tvaru:

Funkcea

nap?fklad pffkaz:

"Azari BOD

KL >

- [ I - -
K testovani retézcu sicuff ﬂ‘\.‘ilI Testovacl

rovng? pou¥ivaii preo prdci

S8 Seznamy:

mit i

+ -
spojeni dvou slowv

HORD je obdobou

vice nef dwva

funkce ktere se

EHPTYE r - test na prizdny rerdzec r,
EQUALP r1 rZ - test na shodnost ¥er&zed r1 a r2.
Flaci tedy:
ENPTYP ™ =-» TRUE
EMPTYP "Atari =» FALSE
EQUALP "Atari “"ATARI -=» FALSE
EQUALP "PU POD ->» TRUE
Jako p¥iklad pou¥{:{ wvedenych funkei si mifems ukdzat

definici funkce OBRAT, kterd

¥ dandmu Fer¥zci wytwelf ferdfzec



93

pfavrdceny (tJ. napsany pozpdtkul;:

TO OBRAT :5LOVO

IF ENPTYP :S5LOVO [OP :5LOVO]

OF WORD OBRAT BF :SLOVO FIRST :SLOVOD
END

Pak pffkazi
PR OBRAT "Atari
vytiskne slovo:

irath

Funkce OBRAT je rekurzivnf a pfevrdicen§ ferfzec vytiskne
najednou. Postupng, tzn znak po znaku ho bude tisknout
procedura OTOC:

TO OTOC :SLOVO

iF ERPTYP :SLOVO I[PR [1 STOP)
TYPE LAST :SLOVO

OTOC BL :SLOVO

END

Napfﬁémﬂ-li:
OTOC “"Logo-je-bajo
vytiskne se postupné:

cjab-ej-cgol

w
40.3 Retdzce a znaky

. gl e % w - i T -

Pro praci s retézci slouzi take dalsi dve funkce, ktere

uyjad?hjl vztah mezi znakem a jeho ATASCII kodem. Jsou to

funkce ASCII (zmak ->» k6d) a CHAR (kéd -> znak). Funkce ASCII r

vracl jako hodnotu ATASCI! kdd prvnfhu znaku retdzce r, funkce

CHAR n wraci jednuznakf fet¥zec tvnFEnf znakem o ATASCII kdédu
n. Napriklad:

ASCI1I "Artari -» &5
RSCII "A -» &5
CHAR &5 =» ™A

CHAR ASCII "Atari = A

Nisledujicei{ funkece VELKE wyuiivid funkci ASCII a CHAR
a man{ v¥echna mald plsmena v Ferdzci na velkd:
TO VELKE :SLOVO

IF ENPTYP :SLOVO [(OF :SLOVO]
OF NWORD (ZMENA FIRST :SLOVO)} (VELKE BF :SLOVO)
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kde ZHENA je poocn;'funkcE definovand jako:

TO ZNENR ;ZNAK

IF (ASCII tZHAK > %463 AND (ASCII :ZNRK <« 124) [OP CHAR
(ASCII :=ZNAK 32}1

OF ZHAK

ERD

p¥ikaz:
PRINT VELKE *“Atari
pak vytiskne text:

ATARI

41. Ovladace

5 dosud uvedenfﬁi pF?kazy a funkcemi se mufeme setkat
prakticky u ka¥dé verze jazyka Logo. Dialek:t Atari Logo vZak
obsanuje § dal¥{ procedury, jejich¥ popis bude obsahem téio
a pndsledujicien kapitel.

Jazyk Arari Logo napfiklad wumo¥fiuje spolupracovat
= oviadafi. Dile uvedend funkce wumoRnuji v naZich projektech
pﬂuffvat joysticky, ovladafe typu paddle a svEtelng PETD-

41.1 Joystick

K na¥ftenf stavu x¥{Fovfch oviadaZf (joystickf) silou¥f
funkce JOY, kterd ma tvar:

JOY n

kde n je &fslo oviada¥e (0 nebo 1}. Xddovdn{ polohy joysticku
je rozdfiln€ od jazyka Basic (funkce STICK), jednotlivé polohy
maj{ nasledujici hodnoty:

o1
NES
&=(=1)=2
7N
5 4 3
¥ kilidové poloze ovliadade je tedy hodnota funkce JOY rowvna -1.
Logickd funkce JOYB n rtestuje stisknuti tlaZitka (crig-
geru) u joysticku s Fislem n. Stisknuté tlafitko vraci hodnotu
TRUE, nestisknutd  FALSE. V zdvislosti na stavu tla¥itka
oviada¥e lze tedy vytvi?%t vEtveni Typu:
IP JOYB O Ceweodlonasd

Pou¥it{ owviadaZe typu joystick demonstruje ndsledujici
prkiad:
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TC POHYB

IF JOYB O L[C51]

IF J0Y © <» =1 [SETH 45 = JOY D]
FD 1

POHYB

END

41.2 Paddle

Stav oviada¥e typu paddle (nap¥iklad grafické tabulky,
potenciometru,apod. )} urduje funkce PADDLE, Kters mid tvar:

PADDLE n

kde n je £fslo oviada¥e (0 a¥ 3). Punkce mii¥e nahfbat hodnot 0O
a¥ 228 a shoduje se se stejnoimennou funkei v jazyce Basic.

Logick5 funkce PADDLEB n testuje stisknucti tia¥itka
na ovliadadi typu paddle. V§¥znam t€to funkce jJe zcela obdobny
jako u funkce JOYB.

K nakresleni bodu o soufadnicich nastavenych pomoci
grafické tabulky lze naprklad poui?i pf?kaz:

IF PADDLEDG O (DOT (PADDLE O - 114) (PADDLE 1 - 114}]

41.3 Svitelne pero

Hajiteld svitelndno pera mohou wve svych projektech,
zejména grafickfch, vyu¥{t 1 tento typ ovladafe. K zjist¥nf
sou¥adnic svErelnéno pera slou%i v nEktErfbh dialektech Loga
funkce PEN, kterd mi tvar:

PEN O pro z}iEiEhg w-ové scuE}dnicu,
PEN 1 pro zjift¥&ni{ y-ové€ scufadnice.
Hap??klad chceme-1i moc{ sv¥telného pera nastavit pozicl

¥elvy, sta¥{ zadat pifikaz:

SETPOS [PEN O PEN 1)

82. Zvukov§ vﬁ%tup

42.1 PF{kaz TOOT

Jazyk Atari Loge umoffiuje vytvidfer zvuky pomoc! dvou
zvukovyeh generiterfl, kterd se nastavujf pomoci pFikazu TOOT.
Tente pfikaz md twvar:

TOOT n1 nZ n3 n4a
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kde:

nl &lslo zvukovdho kandlu (O nebo 1)
n2 v§Zka ténu (v 5/6 Hz)

n3 hlasitost (0 a¥%¥ 15}

n4 délka tdnu (v 1/50 s)

Checeme-1i napf. wytwvorit tdn komorni a (a1=440 Hz} v délce S5
sekund, zadime pFikaz:

TOOT O 440 * 5 7 & 10 5 = 50

Oproti jazyku Basic nelze u Loga wolit zabarveni tonu, urfitd
mo¥nosti v tomto smEru vXak poskytuje poufit{ obou kandld
soufasn®. Nap¥iklad kombinace:

TOOT O 440 =

5 £ 6 7T 5= 5D
TOOT 1 B8O * 5 7 & 7 5

* S0

vytvoX] tén s mEk¥im zabarvenim, pFikazy:

TOOT O 440 = 5 / & 7 5 = 50
TOOT 1 441 = 5 f &4 7 5 = 50
lze docilit tzv. “chorus efekt”

42.2 PFikaz SETENV

DalZE{ go!nas:i ve vytvareni zvuku poskytuie p¥ikaz SETENV,
ktery slou¥i k nastaveani dezvuku. P¥l{kaz md tvar:

SETENV n1 nZ

kde n1 je &£islo kanflu a n? uddvd, za kolik 1/50 = md byt
snifena hlasitost o jednotku-
napEikiad velba:

SETENV 1 50

nastav{ dozvuk p¥i kterém se tdn s hlasitosti 10 ztlumi
na nulu za 10 sekund.

42.3 Prngrlnnviaf hudby

I =5 taktoc emezenfﬁi mofnostmi IEF A L“EE se  Ivukem
pracovart, napi. pfi vaEF intonace. Vytvorme napFiklad tabulku
1dnu a frekvenci jednofdrkovang oktavy:

TO OKTAVA

MAKE "c 2617.626
MAKE “c+ 277.183
HAKE "“d- 277.183

HAKE "b- 44646.1564
MAHE "h 24%3.883
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MAKE *C 523.251
END

uynf lze uytvoF?t pFTkaz pro zahrani jednoho tonu-

TO TOR : T
TOOT © T = 5 f & 10 50
END

a p?fkaz k zahrani celé melodie:

TO MELODIE :S

IF ENPTYP :5 [5TOP]
TON FIRST :S8
HMELODIE BF :5

ERD

Myni stadi inicializovar rabulku p??kazem:
OKTAVA

a miFeme za¥{t hrdt. Napfikilad stupnicl C-dur zahrajeme jako:
MELODIE (c d & f g a h C)

a obdobn& narmonickou stupnici c-moll:

MELODIE [c d e- £ g a h €1

4%. PFerusovaci svstem

pferuffeni je stav, pfi krerém pofitaf (procesor, program)
zastavi svoji dosavadni &innost & spusti zvlastni podprogram,
Ktery se nazyvd obslufny. Po ukonfeni b¥nu tohoto podprogramu
pokrafuje pofitad v pilvodni Cinnosti.

pferuseni je wvelmi bE¥ny jev v ¥innosti poXita¥a.
Zobrazeni zvukovy  vystup, freni kildvesnice, komunikace
= vngjglmi zaf&zenfmi. to vse se proviﬁf prast?%dniccvﬁm
pferufeni. Tato pferu¥eni nemi¥e ufivatel oviivnitr, v n¥krerfch
pragramoﬂacfﬁh jazycich vZak existuje mu!hust_ aby si u¥ivatel
definoval svd viastni pferufeni vEern® zplsobu jejich obsluhy.

v Logu 1ze pFeru¥eni demonstrovar nap¥iklad na p¥ikazu
SPEED. Po nastaveni nenulowvé hodnoty parametru tohoto pfikazu
se df Felvi¥ka do pohybu, a to nezdvisle na na¥ich p¥fkazech.
Fresto¥e Yelvi¥ce zaddvdme pFikazy, po urfité dob¥ (1/50 s)
prferu¥l jefich wvykondvan{ a posune se dopfedu (v zdvisleosti
na parametru pFrkazu SPEED) .

P¥ixaz SPEED nenf p¥fikladem ryze ufivatelskdhe plerufeni-
nifeme sice ovlivifovat rychlost Iilviﬁiy, ale obsldfnf
podprogram zhsr{vd w pndstatg stéle stejny¥ pohyb ihlu; dnpf%du.

Jazyk Atari Logo vEak umoiNuje wvytvdTet pXerufeni skutétné
u¥ivartelskd, kdy se v zdvislost!l na vznikl€ situvaci vykoni
p?{ka; nebo posloupnost p?fkazﬁ_ zadanfﬁh uZivatelem. K
vyvoldn{ p¥eru¥en{ miFeme vyufitr t&chto podminek:
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-dotyk dané Felvy s firou dané barvy,
-dotyk (kolize) dvou Felw,

-zména stavu joysticku {pal:y nebo t :I.a-c:rt!r.a}
-¥asove pi(ews.enl {kafdnu sekundul.

KaZda pnrlm:rma ma Euﬂj ‘n;:i, tyto x(fdy udava pr"'#ehlednx tabulka
v picl!.nze 5.

K nastavnn; ufivatelskeho pr\erusltn:l slouzi p‘n‘-’i"m-: MHEN,
ktery mE tvar:

HHEN k 1

kde k je kod podnunky a l ;e Seznam prfl'.azu definuj fef nbr.l.t.t:nf
pndpr Tam. Kdylr.ohu n]rn: dojde &k situaci s danfn .‘l:udas-
praru i se pwodnl cinnust a provede s5e seznam pr'i’.‘lta.zﬁ 1= Po‘:‘
se dale p-cr‘n:ra?.‘r.:je v piivodni Einnosti -

¥ zruseni pFeruEEnl s kddem k lze puu!ft pfikaz:

HHEN kK [C1

vZechna nastavens pFEru's'-'«Bni' rovndd ruEf pi:'i'b:a.z 5.

Takto Il1ze napfiklad nakreslit na graficke obrazovce
uzavifenou U, jakousi “ghradku~, do ni wuomistit Yelwvu
a nastavit pferufeni typu ¥elva O Zdra O (tj. = kddem 0):

WHEN O {RIGHT 1801
Uvedeme-13 myni Shiluve de pohybu p?’ﬁ:azy:

PERIF
SETSP &

bude sa Falva v uzavieném prostoru pohybovat, ani¥ by ho
opustila. P¥i konraktu s ohridkouv se ms;&' oto¥f o 180 stupi'ﬁ!
2 bude v pohybu pokrafovat. Pohyb mifeme ukonfit stisknutim
¥lsvesy BREAK, pferufent zruBit pfikazem CS.

Uvedendg r-‘rf-"dm nky nemusime wvyu¥ivar pouze ve spoieni
& pferuSovacim systdmem. Logickd funkce COND, kters m§ tvar:

COND X

nabyva hodnoty TRUE v okam¥iku, kdy je spln¥na podminka s kddem
k. Takto lze i bez pFeru¥eni vyrefit pfedchozi dlohu:

T OHRADHA

IF COND O [RIGHT 13180 FD 1JLFD 1]
HAIT 10

COHRADKA

ERD

Falvu nynl uvedeme do pohybu p¥ikazem OHRADKA. P¥ikaz ¥AIT 10
tbude vyswi¥tlen v kapitole 45) slou¥i k lep¥{ synchronizac!
innosti p#ffkazu OHRADHA.
Rozdil mezi obfma r‘!e;enfmi je :Kejmf Pruvni Fedeni se
opirale o p?‘erulfenl {SETSP a ¥WHEN) ponyb  Felvy nebranil
ufivareli dile Programovat {napf prau.idxt v]rpofr_y definovat
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nove p¥fkazy apoa.). Druhé Fefen{ se opfrd o nekonefnou rekurzi
bez pferufeni. V toMtoé,pfrpadE' je interprer Loga pln& wvyci¥en
a nelze jix tedy prn\ré’d £ nic jinéhn-

JEXE Pozﬂﬂ EEE

Nesna¥me se poufi'i.'at soufasnd ob¥ pudln{nk}l' (HHEN a COND)-

obvykle dojde k chybnd synchronizaci, a tim k zhrouceni
innosti Loga-.

-~ -~ Fa L -
44 . Vstupni a vyvstupni zarizeni

Jazyk Atari Logo obsahuje 1 pXikazy pre prdci s vadisTmi
za¥i{zenimi, wvstupnimi i vy¥stupnimi. Umo¥fiuje jednak uklddat
a na¥frac vytvorfend procedury a hodnot prom¥nnych, jednak
definovar za¥f{zeni Pro vstup a vfstup pri komunikaci s jazykem
Logo.

45,1 El:nn{ a za’pis procedur

Pro zdpis procedur a prom&nnych na wnE ST za¥{zenf slodz{
p¥ikaz SAVE ktery md tvar:

SAVE fn

kde fn je Fer¥zec definujici{ wvystupn! za¥f{zenf, resp. socubor.
Sprdvny zdpis je tedy napifiklad:

SAVE "D:FUNKCE.LOG
P¥fkaz SAVE provede ulo¥eni wvdecn u!’iua:alsty’dafinuvaycn
procedur a prom&nnych. nfi¥eme jeji rovndE¥ pou¥it pro wpis
na tiskdarnu jako:

SAVE "P:

Ke ¥ten{ procedur a prom@nnych z vnd@jfiho za¥izeni slou¥i
ptfkaz LOAD, ktery ma tvar:

LOALDL: fn

kde fn  je fer&zec dg’finujfci' vstupn{ za¥{zen{, resp. soubor.
Sprdavny zdpis je nap¥iklad:

LOAD *C:

Jména w¥ech naftenfch procedur se uypi'gir na cbrazovku obdobnE
jako pfi jejich definici, nap¥_ :

PUNKCE DEFINED
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44.2 Prace s disketovou jednotkou

Pro pribi s disketovou jednotkou jsou urEiny dalgf dva
pF{kazy CATALOG a ERF. PE¥ikaz CATALOG =& tvar:

CATRLOG f£n

kde fn je jménc =zafizeni. P¥fkaz sloufi{ k vypisu adresate
disku, nap¥fklad:

CATALOG *D:

vyp{¥e v¥echny soubcry na disku 1.
P¥{kaz ERF md twvar:
ERF fn

kde fn je jméne souboru. P¥fkaz zrui{ na disku soubor s danfm
iménem, nap¥.:

ERF “DB:DATA.PIC
zrufi soubor DATA.PIC na ramdisku pofita¥e 130 XE (256 XT).
48.3 V:tupnf a vfitupnf soubory

standardnim vstupnim 1§ vystupnim za¥fzenim v Logu ie
obrazevkovy editor (E:). Torte zaFlzeni md jake vstup klavesnici
a jako vystup obrazovku. U¥ivatel md v¥ak mo¥nost kdykoliw
zvolit jako wvstup nebo v?’stup jiné zaF{ZEn{_ pupif_ soubor -

Standardn{ vstup mi¥eme zmfnit pfikazem:

SETREAD fn
kde fn je specifikace nového vstupu. Hapxrk.lad pgi"l:az:

SETREAD "“D:VSTUP.DAT
nastav{ jako wstup diskovy soubor VSTUP.DAT. Z tohoto sSouboru
budou naddle &reny videchny udije (nap¥. pomoei p¥lrazd RC, RL).
vzav¥en{ wstupniho socuboru a ndvrat k editoru (kldvesnici)
provid! p¥fkaz:

SETREAD [1

EXEX PDZOR EEW

Zaddme-11 v pi“'{mé'm refimu  nové vstupni zaffzen{, odpoif se
kldvesnice a pofiva¥ se stane necvladatelnym.

Woued vystupn{ zarflzen{, resp. soubor vol{me prikazem:

SETWRITE fn

kde fn Je blifgl ?peciflkace vistupu. Napfifklad pro vystup
na tizkarnu volime pg kKaz:
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SETMRITE "P:

Ufstupnl soubor uzavfeme a editer (obrazovku) zpﬁi nastavime
prikazem:

SETWRITE [2

Ni%ladu;;cl prfkaz MOCHINY wvyriskne mna zadang uf%tupnf
za¥{zen{ druhd mocniny v¥ech ¥isel od N do M:

TO HOCHINY :N M :FN
SETHMRITE :FN

SQUARE :N N
SETWRITE [21

END

kde pnmﬂcnf p%fkaz SQUARE je:

TO SQUARE :N :HM
PRINT :N = :N

IF :N = :M L[STOP]
SQUARE N = 1 :RH
END

U imen diskovfch souborf nelze pouvaat zd%tupné'znaky =
a ? (*wild-cards™} jako v jazyce Basic nebo v DOSu. Toto
omezeni se vztahuje na vdechny pfikazy uvedend v té€to kapitole.

as5. Casové zpo¥d&ni
Jak ji¥ bylo uvedeno v kapitole 43, obsahuje Atari Logo
pfikaz WAIT pro EESove zpoFdéni{, krers je realizovéno jaxo
pasfvnl ¥ekdni. P¥ikaz md tvar:

HAIT n

kde n je &{selna hodnota vyjad®fujicl zpo¥d@®ni v nasocbcich 1/50
sekundy . Narazi-1i interpret na p?fkaz BAIT, prnvéhen: pF:kazu
se zastav! na dobu dancu parameirem. Fiklad ke zpd£d¥nf
vfpoftu v délce 4 sekund je mo¥nc pou¥it p¥¥kaz-

HAIT 200

s Uﬁhisy

Pro lep¥i orientaci v ufiuateisxy vytworenych prncedurnch
prcmgnnfbh a pfhrugénlch sloufi p?lkazy pro jejich wvypisy- Jsou
TR

PO r vfpis definice procedury se jmenem r
POALL vipis anch definic a hodnot promZnnych
POTS f:is nizvu vZech procedur

POPS vypis definic vEech procedur

PONS w¥pis hodnot vEech promfnnych

FOD n ufpis nastavenshc p eruseni s kodem n
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FPODS vfpis wEech nastavanfﬁh pfhruﬁbnf
Posloupnest pF{KaLE;

FO T1
PO r2
PO rn
ize nahradic jEdinfh p??kazam:
PD Ir1 rZ2 ... rnl
FParametry ri1, r2 az rn jsou iména procedur, napffk]ad:

PO [CTVEREC FURKCE KRUH]

vypisy definic procedur, resp. hodnot proménnych se
provdd€j{ ve stejné formE jako v textovém editoru, tj. jako
piikazy TO, resp. MAHE. V¥pisy nastavenych pferu¥eni se
provid®j{ wve form¥ p¥ikazu UWHEN. Heni-1i nastaveno ¥ddné
pferufen{, vfpis se neprovddi.

Nisledujiel p¥ikaz TISK slou¥{ k vypisu definice zvolené
procedury, resp. procedur na daném za¥izeni:

TG TISK :F :5
SETWRITE :F
PO :S
SETHRITE (1
END

Nap??klad k vypisu definice pFTiazu CTVEREC na tiskdrnu
pou¥ijeme zdpis:

TISK "P: "“CTVEREC

47. Rufeni

opakem pE¥fkazu vypisu jsou p¥fkazy rudenf. sSiou¥T &
zruZenti definic u¥ivatelskych procedur nebo hodnot proménnych.
V Atari Logu jsou tyte p¥ikazy rufen{:

ERASE ¢ (ER) zrufeni definice procedury se jméhem r
ERALL zrufeni vZech definic a prom¥nnfch
ERPS zrufeni definic v¥ech procedur

ERN w zrufeni hodnoty promEnné v

ERHNS zrugén{ hodnot wvZech proﬁinnfkh

vice p¥ikazd ERASE, resp. ERN lze nanhradit jedinym,
pou¥ijeme-11 jako parametr seznam parametrl v¥ech jednotliwvych
niazvd (fer¥zch), napfiklad:

ERK (AR B C3J
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Je tote¥ Jjako:

ERN "A
ERN "B
ERN “C

Txx POFOR Txx
Zrufit nelze primiviva jazyka Logo, ti. standardnf_ u¥ivatelem
nedefinované pffkazy a funkece.

48. Prace s wvolnou pamgif

P¥i zpracovan{ p¥ikazli nebo funkei jazyka Logo je k
pfeddvani parametru mezi p¥ikazy, uklddani hodnot p¥i rekurzi,
apod. wvyu¥{vina volnd pamdt RAM. Tato ¥4st pambti je orga-
niznv;ha do t=zwv. uzlu (nodes). Nemd smys] uysuEtlcvat v této
prrue&e srtrukturu a vfinam volne pamﬁii_ nebot” pro u¥ivatele
nejsou tyto informace nijak dflefité.

P¥i provdd¥ni procedur jsou jednotlivé uzly volnd pameti
obsazovdny, dokud nedojde k jejich dplnému wyderpani. Pofer
privd volnfech (necbsazenych) uzl® udavd funkce NODES a lze je
zjisrit p¥ikazem:

PRINT HNODES

Dojde-11 k dplnému vylerpiani wvolnd paméti, nastane Tzv.
recyklace. Viechny uzly volné pamdti se pFfitom projdou a vy,
jejich¥ obsah ji neni aktudlni, se op¥t uvolni- Recyklace
pam¥ti trvd asi 1 sekundu, na tuto dobu se tak€ zastavi Finnost
p¥ikazi nebo funkce.

Recyklaci lze provésr i kdykoliw mimo Tuto sSituaci
pifikazem:

RECYCLE

P¥i nesprdvném ndvrhu rekurzivnich procedur se muze stit,
¥e dojde k nekeneXfné rekurzi. Obsahuje-11 rnkurzivnf‘procedura
parametry, dojde k jejich postupnému ukifdini, dokud neni
zap]nghs celd wvolni pamEt. V takovém pf?badg je recyklace
samozfajm¥ ned¥innd (v¥echny wuzly nesou aktudlnf{ informace)
a dojde kx zahlcen{ pam&ti.

(T&m =z vds, kte¥i se s uvedenymi informacemi o volné
pam&®ti nespokojili, doporufujeme p¥fedist kapitolu “Algoritmy
Zidednl pamifti” v p¥iru¥ee sSpecidini programovac{ jazyky

od Josefa Knlﬁﬁé. kterou wydalo edidni strfedisko CVUT.)

4%, Direktiwvy

specidlnimi procedurami jazyka Logo Jsou tzv. direktivy
(takd *fd{c{ nebo systémové procedury). Jejich ndzev vznikl
ed tohe, ¥e se obvykile pouffvajl pouze v p¥fimém re¥imu (dirsec:t
access), ti. mimo definice jinych procedur. Direktivy jsou
od ostatnfch procedur odlifeny i tim, ¥e jejich ndzvy za¥inaji
tefkou.
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49,1 VYypis viwch primitiv
K vfpisu jmen v¥ech primitiv slouf{ p¥ikaz:
-PRIMITIVES
Primitiva 1sou standardni, dile nerozio¥itelne p¥ikazy nebo
funkce (nap®. PRINT, SENTENCE, 5T apod.).
49.2 Priace s pamsti
K p¥imému pristupu k pamErovym bufikim sloufi{ funkce
_EXAMINE a pfikaz .DEPOSIT. Funkce .EXAMINE slou®{ ke zjidtiInf
hodnoty pam&%vé bui'ﬁcy. Je obdobou funkce PEEK z jazyka Basic
a mi Tvar:
-EXAMIRE adr
kde adr je adresa buifky. PE{kaz -DEPOSIT slou¥l ke zm&nd
nodnoty pamftowé bufity. Je obdebou p¥i{kazu POKE z jazyka Basiec
a md tvar:

-.DEPOSIT adr wval

kde adr je adresa bufiky a wval novd dosazovana hodnota.
Nap¥iklad basicky p¥ikaz:

POKE 710,PEEK(707}
nahradime v Logu pfikazem:

.DEPOSIT 710 .EXAMINE 709

PEfkaz (direktiva):

.CALL adr

uyunli' podprogram ve strojovém Kddu na adrese adr. Je tedy
cbdobou basického p¥1 kazu:

1=U5R{adr}

49.3 Nastaveni rozmeru cbrazovky

Posledn{ dv¥ direktivy jazyka Logo silou¥f k nastavenf
svislého Tozm¥ru grafickd obrazovky (v krocich Eelvy).
Vodorovny rozmdr itom zlistdvd stdle stejnf. ZmEnou svisldho
rozméru se snafime docflit toho, aby nakresleny Stverec byl
skutedn¥ dtvercem a ne obdéinfkem, aby kru¥nice nebyla elipsou,
apod.

Sulslf rozmar nastavujema pgfiazam:

.SETSCR n



105

¥de n  Jje &fsle, kterd vyjadfuje wvztah mezi svislym rozmdtem
obrazevky v bodech (tj. 192} a v krocich:
puEEt hndﬁ
pofet krokid
Standardn{ hodnora je 0.8 {odpovidd 240 krokiim) a 1ze ji
kdykoliv zjistit jako hodnotu funkce .SCRUNCH, nap¥iklad
prikazem:

PRINT .SCRUNCH

v diskové verzi jazyka LOGO (a ¥ upravené kazetov&) jsou
mezi rozmdry X, Y a hodnotou .SCRUNCH tyto vztahy:

. SCRUNCH X Y
Q.8 320 240
1.0 320 192
2.0 320 T4
0.5 320 3IB4

zdéporné hodnoty parametru -SCRUNCH zplsobf, Ye vertik&in{
cosa bude orientovdna opatn¥, ti. orientace 0 {(ve smfru rostouct
osy ¥} bude svisle dolfi.

x¥%x POZOR =x%

Uvedend hodnoty odpovidaji diskové verzi jazyka. Jiné verze
mohou mit rozméry obrazu a tim i hodnoty p¥ikazu .SETSCR
a funkce .SCRUNCH rozd{iné od uvedenych.

D. ZAJIMAVE PROJEKTY

S0. Oblouky a krufnice

Tantoe projekt obsahuje ndvrhy vhodnf&h procedur pro
kresieni xru¥nic a jejich &4sti, t©i. oblouku. Je viastc
roz¥{Fenim skupiny pEikazll definovanfch v kapitole 17.

TO OBLOUK.PRAVY :POLOMER :STUPKNE

OBLOUKP1 .317453Z = :POLOMER :STUPKRE / 10

1F O = REMAINDER :STUPNE 10 [STOP)

FD .174532 * :POLOMER / 10 = REMAINDER :STUFNE 10
RT REMAINEDER :STUPNE 10

END

TO OBLOUHP :POLOMER :STUPKRE
OBLOUK . PRAVY :POLORNER :STUPNE
END
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TC OBLOUK.LEVY :POLOMER :STUPKNE

OBLOUKLY .174532 = :POLOMER :STUPNE 7 10

IF O = REMAINDER :S5TUPHNE 10 [(STOP]

FD -174532 =* :POLOMER / 10 = REMAINDER :STUFPNE
LT REMAIRDER :STUFPNE 10

END

T0 OBLOUKL :POLOHER :STUPHNE
OBLOUK.LEVY :POLOMER :STUPNE
END

TO OBLOUKP1 :KROK :KOLIKRART
REFEAT :HOLIKRAT [RT 5 FD :KROK RT 351
END

TO OBLOUKL1Y :KROK :KOLIHRAT
REPEAT :-HOLIKRAT (LT 5 FD :KROK LT 51
END

TO KRUHL :POLOMER
OBLOUKL1 .174532 * POLONER 36
END

TO KRUHF :POLOMER
OBLOUKP1 .174532 * :POLOMER 3&
ERD

Fozn.: uvedenéd procedury kresl{ wve skutefnosti 3&-ti
dnelnf{ky. Honstanta 0.174532 = 2x3.141&/36.

S1. Cykly v Logu a jejich pou¥iti

Jazyk Lo necbsahuje wve skutefnosti klasické programové
cy:;y, nabo je nahrazuje rekurzi. Chceme-1i pfesto cykly
{vat (nap¥{klad pro pot¥aby vyuky), mus{me si je definovat

pou
sami .

¥ teorii algoritmu rozliZujeme dwva typy cyklu "while™
& pndmfnkou na zafdtku a "repeat"” s podminkou na konci.

Pascalsky zdpis:
wvhile P do S

zggff: dokud Je spinéna podminka P, opakuj p¥ikaz S. Podobn¥
zaplis:

rapeat S5 until P

VYJIG?LJH! opakuj pfikaz 5 do té doby, nef Je splnéna pod-
minka P.
Oba dva cykly vyj&dfime v Logu pomoc{ rexurze:

TO CYKLUS.WHILE :P :S
IF HOT RUN :P [STOF]
RUH :5

CYKLUS.MHILE :P :5
END
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TO CYKLUS.REPEAT :5 :P
RUN :5

IF RUN :P [S5TOP]
CYKLUS.REPEAT :5 :P
ERD

Je¥t& si dodefinuieme k ob¥ma pLfkazdm zkratky:

TG CH P :5
CYKLUS.WHILE :P :5
END

TO CR :S :P
CYKLUS.REPEAT :5 :P
END

Parametry S (p¥ikaz) a P (podminka} zadivdime ve form¥ seznamu.
Nrnf si ukazems poufiti obou cyklﬁ. Cyklus “while™
puuflemE k nerekurzivni definici funkce faktorial:

TO FRACT :N

RAKE "1 1

HAKE "F 1

CW C:1 £ :NICHAKE "1 :I = 1% MAKE “F :F = :11
oF :F

ENRD

Pro N > 2 bychom mohlj pcuITi i cyklus "repeat™:

TO PACTZ :N

RAKE "1_1

HAKE “F 1

IF :H € 2 [OP :F1]

CR L(RAKE "1 :I = 1 MAKE “F :F = :11[:1I = :N1
OP :F

EKRD

Vv algoritmickfch jazycich se setkawame 1 s cyklem typu
for™, jehu! zﬁbis:

for I:=A o B do S

znamend: pro ugbchni_ﬁ?sla {celd) od A do B provedekaaz 5.
Cyklus "for" je zwldstnim piipadem cyklu "while":

TO CYIKLUS.FOR :1 :A B :3

MAKE "1 :A

CM L:1 <= :BI[RUN :5 HAKE "I :1 = 11
END

TO CF :1 :zA :B :5
CYKLUS.FOR I A B :5
END

Funkce faktoridl by v tomto pgfpadg vypadala takro:
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TO FACT3 :N

HAKE *1 1

HAKE “F 1

CP I 2 =N [(NAKE "F ::F = :11]
END

- v " - z X
Pro srnvnihf na zavé% uvedme rekurzivni definici:

TQO FACT4 :N

IF :R < 2 [OF 12
OF :N = FRCT :N 1
END

2zdvis{ ji¥ na programitorovi, které form¥ definice di pfednost.
vyr¥ibendmu logickemu myZieni neilépe odpovidd definice
rexurzivnl, £ili posledni.

S2. Autodriha — nawrh hry

Vv ndsledujfcim projekiu wyu¥ijeme mo¥nosti jazyka ATARI
Logo, kterd nam nabizi v oblasti animovand grafiky. Dva aute-
mobily budou zdvodit na drdze. Jejich rychlest § zwvuk budol
¥izeny ovlada¥i. 2

Nejprve pomoci editoru tvaru vrtvo?TEE vzory wozu:

EDSH 1

St & |+ [P
.0.00.0.
- 0CO000 .
-0.00.0.
SR + L+ R
S RN 1
+ 0000, .
. -Q000. .
- L0000, .
- 0000, .
s P+
00.00.00
QD.00.00
felslalelulelete
00.00.00
Q0 .00.00

EDSH 2

L 20000 .
. ..00. ..
D000,
000000,
L0.00.0.
Y « [ J
. - 0000 .- .
Y = PR : PO
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N« T« R
+ « 0000. .
. -0000. .
00 .00 .00
QOOOOOG0
CO000Co0
00.00.00
- - 0000. .

P¥Tkazem MHAHKE pgifhd{me uvedend Twary prﬂmahn'h AUTO

a AUTOZ2, tim se ndm take automaticky uld:i na vystupn{ médium,
a¥ pou¥ijeme p¥ikazu SAVE:

NAHE "AUTO1 GETSH 1
NAKE "AUTOZ GETSH 2

Na disketu je muzeme ulozit hned:
SAVE D:AUTA

A zp¥t je pak vyuuléhe pFTkazem:
LOAD “D:AUTA

Celd hra automobilevyech zavedS sestdvd z nasledujicich
procedur:

Procedura ZAVODY je hlavn{ procedurou na¥eho programu.
Vold p¥imo &i nepfimo vdechny ostatn{ procedury:

TO ZAVODY
NASTAY . DRAHU
NASTAV.STRET
JEDEHE

END

Procedura NASTAV.CARU vytvo¥{ jfzdn{ drdhu a umlst{ vozy
na startovn{ &dru:

TO HASTAV.DRAHUD
TELL O HT

FS

ZAVODNIK1
ZAVODNIKZ
ZAVODNI . DRAHRA
CILOVA.PASHA
VYMALUJ. AUTA
END

Procedura ZAVODNIK1 d4 prenfl Zelv® wvar prvniho wozu
a umfsei ji:

TO ZAVODHIKA
TELL 1

PUTSH 1 :AUTO1M
PU ST

SETSH 1
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SETPOS [-30 =951
ERD

_ Ndsleduj fci procedura ZAVODNIKZ uwd®ld toré? pro druhého
zavodnika:

TC ZAVODNIKZ
TELL 2

PUTSH 2 :AUTOZ
PO ST

SETSH 2

SETPOS (30 -95)
END

Nyni je uvedena procedura 2AVODNI.DRAHA, kterd nakresif
stfedoveu fdru zdvedni drdhy:

TO ZAVODNI -DRAHA

SETBG O

TELL ©

SETSF 150 MAIT BQ SETSP O
END

a procedura CILOVA.PASKA, ktersd nekresi{ cil:

TO CILOVA.PASHA
TELL 3 PU HT
SETPOS ([-50 9537
PD

RT %0 SETPN O
FD 100

SETH O

ERD

Procedura VYMALUJ.AUTA auta wybarvi. Zvolill jsme bilou
parvu pro prvni a ¥ervencu pre drun§ vifz:

TO VYMALUJ.AUTA
TELL 1

SETC 7

TELL 2

SETC 27

END

Hastaveni h1{da¥f stfetu nfkterfho =z aut a cfluvéfpibkr
provede procedura NASTAY.STRET. Jakmile se tak stane, barva
pozad{ se zméni:

TO NASTAV.STRET

MAKE "BARVA BG

WHEN 4 [RAKE "BARVA :BARRVA - 1 SETBG :BARVA IF BG = 127
SETBG 02

WHEN 8 (HAKE "BARVA :BARVA = 1 SETBG :BARVA IF BG = 127
SETEG 01

END
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Nfsleduj{c{ procedura JEDEME

zvuky:

TCO JEDEHNE
PEDAL1
HLUK1
PEDALZ
HLUKZ
JEDEME
END

Procedura PEDAL1

pohybuje prvnfm

Fiaf vozfi a jejich

pohyby

vozem. Jeho rychlost je

p&t indsobkem hodnoty, nastavend prvnim ovlada¥em:

TC PEDALA1

TELL 1

HAKE "“KVALT JOY O
IF :KVALT < ©
SETSP :KVALT = 5

IF JOYB O C[SETPOS -30
END

C(HAKE "KVALT

=%51]

:HKVALT = =11

Hluk motoru prvnfﬁo vozu urfuje procedura HLUK1:

TO HLUK1

TOOT O (JOY O) # 10 + 3D 15 4

END

obdebn¥ jsou procedury PEDALZ? a HLUKZ2 pro druhy viz:

TO PEDALZ

TELL Z

MAKE "HVALT JOY 1

IF :KVALT < O [HAKE
SETSP :KVALT * 5

IF JOYEB 1+ L[SETPDS 30
ERD

253

TO HLUKZ
TOOT 1 (JOY 1) =
ERD

10 « 30

A zdvody mohou zadit.

“KVALT

:KVALT = =11

15 4

Ka¥dy hrad odstartuje tla¥ltkem

svého oviadate. Pak jim ¥ld{ rychlost svého vozu-

53. Grafy zadanych funkeci

projek: s1ou¥l k
obrazovce pnmucf

Tento

na grafickéd

zobrazen{ grafu zadanyjch funkci
jazyka Logo. Projekt se vold

p? kazem GRAF, ktery je navr¥en bez parametrd jake interaktiv-
Nl -

TO GRAF
TS CT
VSTUP
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NORHA

F5 CS HT
o5Y
NAKRES
END

P¥ikaz VSTUP slou¥i k zaddni vstupnf{ch parametri:

TO v¥sTOLP

PR (Graf funkce y = f{x}.]
PR

TYPE Lf(x?=) MAKE “FX RL
IRPUT [xmin=1 “X1

INPUT (xmax=] "X2

INPOT (krok=1 “DX

FR

INPUT Lymin=1 ™Y1

INPUT C[ymax=1 Y2
ERD

¥ ulo¥eni{ &iseinfen hodnor de promfnnyen sloudl pflkaz
INPUT:

TO INPUT :TXT :VAL
TYPE :TXT

HAKE "VAL RL

RAKE "VAL FIRST :VAL
ERD

P¥ikaz NORmMA ur¥{ koeficienty linesrnich transformaci mezi
hodnotami a kroky:

TO NORHA

HAKE *A 300 v (:XZ - :X1)
HAKE *“C 200 / {:¥2 - :¥1)
HAKE "B 15D - A & :X2
MAKE "D 100 - :C 3 :¥2
END

P¥{kaz OSY nakresl{ souadnicovd osy (v pEipad?, ¥& jsou
viditelné}:

TQ 05Y

IF X1 * ;X2 < O [OSRX]
IF -¥3 = X2 > 0 [QSAY]
END

TO OSAX

P

SETPOS [=150 ::D3
PD SETPN 1
SETPOS [150 :D3
END

TO OSAY

PU

SETPOS [:B -10012
PD SETPN 1



SETPOS [:B 1001
END

viastni kresbu x¥ivky provede p¥ikaz NAKRES:

TO NAKRES
PU

HAKE "X :X1
PLOT

PD SETPN O
KRESLI

ERD

TO HRESLI

HAKE “X X = DX
IF :X >» X2 [STOP2
PLOT

HRESL1

ERD

PFikaz PLOT slou¥{ k wvykresieni jednoho kroku {(bodu)
prib&nu funkce.

TO PLOT

HAKE ™Y RUN :FX

S5ETPOS [{:A = :X + :B){:C = :¥ » :D)1
END

Vv tomro projektu si  procedury pedavaly hodnoty UFhradng
prostfednictvim globdlnich prom&nnych.

S4. Mno¥inove operace

Tento projektr slou¥f k nizorné demonstraci price s dvéma
mpo¥inami. Jako mno¥ina se p¥fitom chipe jednodroviovy seznam
libnvo]nfbh prvkﬁ (tji- prvky nesmi hfi opgf seznamy ). Projekt
se mi¥e vyu¥ir nap¥iklad ve vyuce matematiky. veld se pfikazenm
MNOZINA, ktery je opEt jake v predesiém pfipad¥ navr?en jako
interaktivni -

TO MROZINA

IF ROT ZADAN! (PR (Zadani neni regulerni.lJ(OPERACE]
END

L0515k5 funkce zadani slou¥i k na¥reni obou mno¥in. Pokud
ob® mno¥iny jsou regulérn¥ zadiny, vrac{ funkce hodnotu TRUE,
jinak wraci FALSE.

TO ZADANI

PRINT (Zadejte cbe mnoziny.]
TYPE *“X=

RAKE "X RL

TYPE *¥=

NAKE ™Y RL

IF HNOT STRUKTURA :X [OP FALSE]
I'P NOT STRUKTURA :Y {OPF FALSE]
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EZJEDNODUSENI
OF TRUE
END

Funkce, kterd nevyhodnocuje pouze dany wvyTaz, ale provadl
i n¥kterd FTkazy, se nazfuf funkce s u&dleji?h efektem.
V tomto p¥ padg je vedlejfim efaktem napi- nafteni{ obou =no¥in.

Funkce STRUKTURA testuje dany wvstup, zda jde skuteZné o
Jednodroviiovy seznam.

TO STRUKTURA :5

IF ROT LISTP :S [OP FALSE)
IF ENPTYP :5 [OF TRUE)]

1F LISTP FIRST :5 [QP FALSE]
OF STRUKTURA BF :S

PF{kaz ZJEDNODUSENI vytvd®{ a tiskne tzv. jednoduchy zdpis
mne¥in X a ¥, wve Kterdm se kaZdy prvek mno¥iny vyskytuje
nejuyZe jednou. Nap¥iklad mno¥ina zapsand jako [1 2 3 2 3 1 3]

ma jednoduchy  zdpis nap¥iklad €1 2 3). Vlastni operaci
zjednodufen!{ provddi funkce SINGLE.

TO ZJEDNODUSENI

MAKE "X SINGLE :X

MAKE ™Y SINGLE :Y

PR [Jednoduchy twvar mnozin:]

(PR “"X= :X)
(PR “Y= :Y)
END

TO SINGLE :5

IF EMPTYP :5 [OP :5)

IF MENBERP FIRST :5 BF :5 [OP SINGLE BF :5)
OF PPUT PFIRST :5 SINGLE BF :S

ERD

Pifkaz OPERACE (bude proveden v pEipad® regulérnihc zdpisu

obou wmno¥in) provede s mno¥inami X & Y wdechny zdkladni®
mnofinove operace.

TO CPERACE

IF EQUAL :X :Y (PR (Hnoziny X a ¥ jsou shodne.l)
IP INCL :X :¥Y [PR [X je podmnozinou Y.3

IF INCL :¥ :X (PR [Y je podmnozinou X.3J

(PR “X=Y= UNION :X =Y}

(PR “X.¥= INTER :X :Y}

{PR "X-Y= MINUS X :Y)

{PR "Y=-¥X= NINUS :Y :X)

END

Mno¥inové operace [sou realizovahy t@mite funkcemi:

EQUAL test shodnost! mnofin
INCL test podmno¥iny
UNION s jednocent mna¥in
INTER prinik mnofin
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MINUS  rozdll mnofin (doplnEk)

TO EQUAL :A :B
OF AND {(INCL :A :B)INCL :B :A)
END

TQ INCL :A :B

IF ERPTYP :AR [OP TRUE]

IF MEMBERFP FIRST :A :B [(OF INCL BF :AR :Bl
OF FALSE

ERD

TC URICN :A :B

IF EMPTYP :A [OP :B]

IF MEMBERP FIRST :A :B [OP UNION BF :A :B)
OF FPUT FIRST :A UNION BF :A :B

END

TC INTER :A :B

1F EMPTYP :A (OF [11]

1F NOT MEMBERP FIRST :A :B [OF INTER BF :A :B)
OF FPUT FIRST :AR INTER BF :A :B

END

TO HINUS :A :B

IF EMPTYF :A [(OP C[12

IF MENBERP FIRST :A :8 [OP MINUS BF :AR :B)
OF FPUT FIRST :A NINUS BF :4 :B

S5S. Trirozmérna grafika

Tante projekc umugﬁuje zobrazovat z rﬁznfch puhledl.?
tffrozm¥rné objekty tvo¥end rovnymi d&arami bez zjiZtowani
viditelnostl. PErojekt wvznikl dpravou E€ldnku TRZECI WYHIAR
z Fasopisu Bajtek 1/8&.

Princip =zobrazeni tfirozmdrné grafiky do roviny spo¥ivi
v transformaci ¥ prostorovych scufadnic do dvou rovinnych.
Transformace je jednoznafn dina orientaci jednotlivych os
(KATX, KATY, KATZ) a pomEry, v kterfch se jednotlivé souradnice
budou promitat do roviny (PX, PY, PZ). Pro nastaveni orientace
os slou¥{ pfikaz AXES, pro nastaveni promitacich pom&rii pfikaz
FROJECT .

TO AXES :X &
HAKE "HKATX
HAHKE *“HATY
HAKE "HATZ
END

B

TO PROJECT =X :¥ :Z
HAKE *“PX :X

HAKE “"PY :Y

MNAKE “PZ :2

END
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eifikaz LOOK v zavislosti na parametru automaticky
nastavuje jeden z n¥kolika zdkladnlch drunl promf{c4nf:

normalnf Irovnnbﬁ%hé}_
axonometrickd,

nhorni NMongeove,

bo¥ni Hongecve,
pfédnf Hongeovo,
t¥ifrvrredni .

HmMmxL =

TO LOOK N

1F HEHBERF :N (N RORHAL) [AXES %0 0 225 PROJECT 1 1 0.5 C5
HT STOP2

IF MENMBERF :N (AR AXONOMETRIE] (AXES 120 0 240 PROJECT 1 1
1 €5 HT STOP)

IF MEMBERP :NH [H HORNI1] CAXES %0 O 180 PROJECT 1 0 1 C5 HT
STOP]

IF MERBERP :N [B BOCNI] [AXES O 0 90 PROJECT O 1 1 CS5 HT
STOP1

IF KRERBERP K (P PREDNI] [AXES 90 0 O PROJECT 1 1 O C5 HT
STOP)

IF BEMBERFP :N [T TRICTVRTE] [AXES 100 O 235 PROJECT 1 1
0.45 C5 HT STOP3

PRINT [HKeznamy pohled!]

END

Pro t¥{rozm¥rnou grafiku je nutno wybudovat nove’ pggkazy
pre kresleni zdkiadnich ¥ar. v projektu je xromé obecné Firy
(p¥ikaz VEHTOR ;X _:Y¥ 32, kde parameiry oznafuii p¥irlscky
W jednotlivfch osach) mo¥no kreslit ﬁ%fmu cﬁry ve smieru
jednotlivfeh os:

YPRAVDO :R - pohyb vpraveo o N xrnkﬂ_
VLEVC :N - pohyb vlevo o N krokd
KAHORU :W - pohyb nahgru e N krshu.
DOLU N - pohyb dolu o H kroku,
DOPREDU :H - pohyb dopfedu o N krokd,
DOZADU :N - pohyb dozadu o N krokd.

TO VEKTOR :X =Y :2

HAKE "0OLD POS

HOP [VPRARVO X VLEVO :Y DOPREDD :Z1
HAKE "NEH POS

HOP {SETPOS :0LD3

SETPOS :NEW

END

TO VPRAVO :L

SETH :HATX
FD :L = :PX
END

TO VLEVO :L
VPRAVDO -1 = L
END
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TO NAHORU :L

SETH :HKATY

FD :L = :PY
END

TC DOLU :L
RAHCORU -1 = L
END

TO DOPREDU :L
SETH :KATZ

FD :L = :PZ
EWD

TO DOZADU :-L
DOFREDD -1 = :L

END

TC HOP :CO

PU RUN :CO PD
END

Prfikaz HOP slou¥i{ k pfesunu pisdtka (kresleni se zdviFenfm
perem} Tento pfﬁkaz ie pou!&: v definici procedury VEKTOR,
mi¥e vZak bfr pou¥it i samostatn¥,

K zjednodufeni definic slou¥f dalXfl 4 p¥fkazy pro kresleni
obdélniku {PLOCHA. XY, PLOCHAR.XZ, PLOCHAR-YZ) a kwidru
(KVADR-XYZ) orientovanych ve smiru socuffadnicovyeh os.

TO PLOCHA-XY :X =Y
NAHORU :Y VPRAVO :X
DOLU :¥ VLEVO :X
END

TO PLOCHA.XZ :X :2
DOFREDU :Z VPRAVO :X
DOZADU :Z VLEVO :X
END

TO PLOCHA-YZ :Y :Z
NAHORU :Y DOPREDU :2
DOLD :Y DOZRDU :Z
END

TO KVADR.XYZ :X :Y¥ :Z
PLOCHA-XY X :Y

PLOCHA.XZ :X :Z

HOP [DOPREDUL :Z1
PLOCHA.XY :X :Y

HOP (DOZADU :Z2 NRHORU :Y1
PLOCHA.XZ :X :Z

HOP C[DOLU :Y12

END

Fro kreslen{ obrazel orientovanych mimo soufadnicove osy
je mo¥no pou¥it p¥ifkaz ROTACE, pro zvErdeni nebo zmen¥eni
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obrazu pfikazy ZVETSENI a ZMENSENI:

TO ROTACE :N

HAKE "HKATX :HATX =+
HAKE *"HATY :KATY =+
HAKE "KATZ :KATZ -
END

zzxz

TO ZVETSENI :H
PROJECT :H = :PX :H = :PY :K = :PZ
END

TO ZMENSENI :K
ZVETSENI 1/:K
END

Ve zmin¥ndm fldnku jsou uvedeny i nim¥ty na dalZ{ zajimavé
pflkazy, xreréd si mh¥e uw¥ivatel vytvoiit podle sve por¥eby.
Nisledujicf pFiklady prfedstavuji jen =zlomek z mo¥nosti wyu¥Fici
zmin&néno projektu pro t¥frozmfrnou grafiku:

TO PRIKLAD1

HOP [HOKE]D

SETFH O

VPRAVQ 50 HOP [HOHME]
SETPH 1

HAHORU 50 HOF [HONED
SETPH 2

DOFREDU S50 HOFP L[HONED
END

TO PRIKLADZ
REPEAT 10 [(PLOCHA.XZ 30 50 HOP [NAHORU 811
END

T0 PRIKLADZ

SETPN O

KVADR.XYZ 30 70 SO

HOP [NAHORU 701

SETPFN 1

KVADR.XYZ 30 15 SO

HOP [DOLD 7C VPRAVO 303
SETPN 2

KVADR.XYZ 40 45 50

END

PRIKLADa

SETPH O

KVADR.XYZ 50 S0 50
SETPH 1

ROTACE 45
KVADR.XYZ 50 50 S50
SETPR 2

ROTRCE =435
ZVETSENI 1.5
KVADR.XYZ 50 50 50
ZHENSENI 1.5

END
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P¥ed kreslenim Je nutno nejpr!-;e nastavit koeficienty
transformace, poté taprve za¥it vlastni kreslenf, nap¥.:

LOOK *T
PRIKLADA

nabo:

AXES O %0 235
PROJECT .7 .8 1
PRIKLAD 3

S5&. Jidelni listek

Projeko jfaelnfhn 1fstku je ukdzkou manipulace s Ferfzetl
a je p¥evzar z knihy P. Goodyeara: Logo.
Pifedpoklddeime, o jfdlo se sk1434 ze t¥f poloFek:

polévka nebo pfedkrm (START),
hlavn{ ifdis (HLAVNIJ,
zikusek (DESERT).-

Na wvzajemnd kombinace nebudeme kld3st ¥3dnd omezeni, rovnsz
nebudeme pfihlifat k vliastnostem jednotlivych pokrmi (kaloricks
hoednota, obsah cukru apod. ).

Zdkladem projektu jsou t#i seznamy START, HLAVHI a DESERT,
kters obsahuji jména wX¥ech nabizenych Jjidel, resp. jejich
slo¥ek. K wvytvofeni nihodnf sestavendho menu pou¥ijeme p¥lkaz:

TO MENU

TYPE “Predkrm:

PR VYBEH START
TYPE *"Hlawni:

PR VYBER HLAVNI
TYPE "Zakusek:

PR VYBER DESERT
PR (Dobrou chut!l
END

Funkce VYBER sloufT'k nahodnému ufbg;u pclnf&y Ze SezInamu:

TO VYBER :X
OF ITEN (RANDOM COUNT :X) =X
END

kde ITEM je vybfrowvd funkce definovand jake:

TO ITENM :N :L

IF :N = 1 [OP FIRST :L1
OP ITEM (:N - 1} {(BF :L}
END

SezZnamy START, HLAVNI a DESERT mafeme vytvorit pomoc{
p¥fkazu MAKE, nap¥iklad:
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MAKE *“START [fChovezi polevkallslepici polevkallisunka
s okurkoull

HAKE *“HLAVN] (f{veprova knediik zellillznojemska hovesri
ryzellsekana bramborl]

MAKE "DESERT [[pudingllsachr se slehackoull

Elegantn¥j¥{ FeZeni v¥ak pfedpokldds poufit{ editoru, krery by
It mit tyro funkce:

vfhis wZech poidget (LIST),
pFidani polo¥ky (INSERTY,
zruSeni polo¥ky (DELETE).

bl » -
VSechny t©ifi procedury by mEly byt konverza¥nino (dialogového)
typu. Jejich mo¥ny nivrn uwdd{ nasledujici Fast projektu:

T LIST

PR L[Ktery seznam chocere vypsatf?l
MAKE "“NRARE =RL

PR [Tente seznam obsahuje:]

VYPIS :NANE
END

0 VYYPIS :5

IF ENPTYP :5 (STOP]
PRINT FIRST :-S
VIPIS BF :S5

ERD

TO INSERT

PR (Do krtereho seznamu chocete pridar?]

HAKE “NAHE RL

PR (HKterou polozku choete pridat?]

HAKE *“"POL RL

IF HEMEERP :POL :NAME [PR [Polozka jiz existuje.] STOP]
FPUT :POL :NAHE

END

TC DELETE

PR [Z ktereho seznamu chcete wyjmout?]

HAKE "NAME RL

PR [Krerou polozku chcate rusit?l

RAKE “FOL RL

IF HOT HENBERF :POL :NAME [PR [Polozka neexistuje.l STOP]
HAKE "HAME VYJHOUT :POL :NAHE

ENHD

TO VYJNQUT X :S

IF :5 = [} [OP C1)

IF :X = FIRST :8 [OP BF :5)

OF FPUT (FIRST :S}VYJHOUT :X BF :5)
ERD

Tento projekt by bylo mo¥no rozfiifit o vybdrové procedury,
kterd by provdd€ly vyb¥r na zdklad® vlastnosti jednotlivych
pokrmﬁ {nap?. ob=z=ah cukru, tuku, kalorickd hodnota,apod.). Tyto
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viastnosti by mohly tvofit vertikdini seznam, na jeho¥ wrcholu
by byl uveden symbolick nazev pokrmu a jeho hodnotou by byl
seznam vlastnost{, napfiklad:

HP

[[Hovexzi polevkal FALSE TRUE 3543

HP je jiméno prﬂméﬁné, kterd bychom uklddall jakeo prvek seznamu
START. Hodnotou prﬂméhné HF je seznam, ktery obsahuje postupngz

Hovezl polevka - pfesny ndzewv,

FALSE = obsah cukru,
TRUE - obsah tuku,
35& - kalorickd hodnota.

e . .

Takto obohacen§y projekt se ji¥ svymi  parametry bliZ{

prnsramﬂm v jazyc{ch Lisp a Prolog a spada ji!'p]ng do oblasti
um@lé€ {nteligence.
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v
PRILOHY

&
1. Abecedni seznam pr{irk:azu a funkei

n ¥{seln§ parametr (nap¥. &2, 4.2E+4)

s slovo, fﬁtﬂ%gc {nap®. TRUE, 3458, “X)

1 seznam (nap¥. (I, CA B1, CL1 ZIC3IN)

=] logickid hodnota (TRUE, FALSE)

-2 vy¥slednd hodnota funkce

nsl parametr mu¥e byt vice typd

(PRIKAZ par ...) pfikaz o promfnném po¥tu paramerrd
AND p p -3 p

(AND p ---} =3 p

L.Dsic.kf sou¥in dwvou a vice par.nmel;rlg.

ASCII s -> n
K&éd ASCII znaku s.

ASK nsl 12

Lokdlni volba Felvy. PFikazy urfend seznamem 12 se provedou se
w¥emi E‘e]vami_ kterd jsou uvedeny v prvnim parametru. Aktudlni
Yolva se rvimto p“t"i‘kazem ne i

BACK n B n
Pohyb Yelvy smErem wvzad o n  krokd. v p¥ipadd zdpornéno
parametru se Felva pohybule dopfedu.

BG =* n
Aktudlni hodnota barvy pnzad{ (o a¥ 1273.

BUTFIRST s1 =-» s1 BF
Seznam, ktery wvznikne odebranim prvniho prvku ze vstupnihe
seznamu nebo ret¥zec bez prvnino znaku.

BUTLAST s1 -» s1 BL
Seznam, ktery¥ wvznikne odebranim poslednihe prvku ze wstupnihe
seznamu nebo fer¥zec bez posledniho znaku.

CATALOG s
Adresd® zarizen{ urdenéhc paramerrem.

CHAR n ->» =5
Znak o k&du n. Inverzn{ funkece k funkei ASCII.

CLERN
Vymazdni obrazovky. Pozice Felwvy se nem¥nf.

COLOR -3 n
Barva akrudin{ Felvy.
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COND n -3 p
Je-1{ nastavena podminka o kdédu n, je hodnotou funkce TRUE,
jinak FALSE.

CoOS n ->n
Standardn{ aritmeticki funkce (jako v BASICu). Ohel je wyjddfen
ve stupnfch. Parametr funkce nemusi byt v zdvorce, napf.:

PRINT Co=s %0

COUNT sl oL
Pofat prvka daného seznamu.

C5

Inicializace grafické cbrazovky. Hombinace p??kazﬁ CLEAN
a HOME. Nem&n{ stav pera, viditelnost zfelwy & refim (WRAP/-
WINDOW?.

CT
Pffka: k vymazan{ textové obrazovky. Grafickd obrazovka
zustivd beze zm¥n.

CURSOR =-> 1
Soufadnice textového kurzoru. Funkce uracf seznam wve Tvaru (X
Y3.

DoOT 1
PEikaz k nakreslen!{ bodu o danfah souffadnicich. Parametr je
seznam dvou hodnot [X YI. Pg{kag ooT nemEhf umfstahf i@luy-

EACH 1
ostoven{ wviech Felw najednou. PFTkazy uvedend v seznamu 1
provedou nardz wdachny ¥Eluy.

EDIT s1 ED " _
Voldn{ editoru p¥ikazl (seznamu p¥lkazd). viechny editovane
p¥fkazy mus{ kon¥it slovem END. Editor opustime kldvesou (ESC>.

EDNS
vaqlﬁhr editoru hodnot prnm!hnféh. -Editor npnuiifhe klivesou
<ESC>.

EDSH n
volin! editoru tvaru Ealvy. Po vy:unfénf'novéﬁu Tvaru navrat
pomoci ¢ESC». Parametr mife bft z rozsahu 1 a¥ 1s.

EMPTYP 51 -
Test, zda daanparamatr je prizdny seznam.

END
Honec definice novéhe pfikazu.

EQUALF nsl nal -> p a o
Test shodnostil dwvou objektu tETéel. slov, seznama)-

ERALL .
zruZeni v¥ech definic a prom&nnych.
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ERASE s1 ER sl
zrufeni vybranych definic.

ERF s
Zrufen{ souboru urdeného parametrem s, naph-:
ERF "D:PUNHCE.LOG

ERN &1
zruXen! vybranych promdnnych.

ERNS
Zrufen{ hodnot vach promghnfkh_

ERPS
Zrufeni vZech definic.

FIRST 81 -» 81 -
prvni prvek daného seznamu nebo prvnf znak retézce.

FORWARD n FD n &
Pohyb Yelvy smérem wvpfed o n krok@. v p¥fpad® =zsporného
parametru se Felwva pohybuje dozadu.

FPUT nsl 1 =-> 1
Funkce, kterd pridi dany objekr jake prunf prvek sezrnamu.
Hapf. :
FPUT A (B €1 -> [A B C]

F5
Hastaven{ reZimu grafickd obrazovky.

GETSH n -3> 1
Seznam hodnot edpovidajfel tvaru Felvy dand hodnoty.

HEADING -> n
Funkee urduifef erientaci Felvy wve stupnien (nahoru=0, wpra-
vo=%0, dold=180, wlevo=270}.

HONE
Fggsun fﬁlvy do vfbhutho pustaven{_ 3 - doprcst;ad obrazovky
s orvofenim smifrem nahoru.

HT
Potladen{ zobrazeni (viditelnosti) Ihl;y- VZ¥achny graficke
procedury se vykondvaii beze szh_ ale vy £14 rychlosci.

IF g 1
Pifxaz Jednoduchéne vdtven{. Je-1i spinéna podminka p, provede
se seznam pFikazd 1.

IF p 11 12
PE¥fkaz dvolitdhe v¥ivenf. Je-1i spinfna podminka p, provede se
seznam prkazﬁ 11, jinakx se provede seznam piikazn 12

IF p 11 12 -> nsl
Podmin&ni funkce. Seznamy 11 & 12 vyjadfhjr funkce {sre]jného
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vfsiadného typul. Je-11 spin¥ha podminka p, bude vysledkem
hodnota funkce 11, jinak hodnota funkce 1Z2.

INT n-»n
Celd ¥dst ¥fsla n (zackrouhluje v¥dy dolfi).

JOY n -> n
Poloha joysticku ¥{slo n. Polohy jsou kddovany takto:

JOYB n ->» p
Tast stisknuti tlafitka joyscicku n.

KEYP -> p & o
Test stisknuti klavesy. Je-1i klavesa stisknuta, je hodnota
funkce TRUE.

LAST SL -» 8l . v
Posledni prvek daného seznamu nebo posledni znak rerszce.

LEFT n LT n

o W W o - r
Rotace zelwy wvlewvo o n stupnu. V pripadeé zaporneho parametru
sa Yelva ordd{ vprave.

LIST nsl nal ->» 1
{LI5T nsl ...} =>» 1
Funkce, kterd =z danfch obj&kcﬁ u?tunfr seznam. Jsou-1i objekty
seznany, budou twvofit prvky nového seznamu. Hapf z
LIST €% 2113 41 =3 CCLY1 Z21L3 431

LISTP nsl -> p
Test, zda dany parametr je seznam.

LOAD s
%ten{ pEfkazl, funkc! a hodnot prom&nnych ze za¥fzen{ urfeného
parametrem &, napt

LOAD "D:FUNKCE.LOG

MAKE & nsl 7
vytvofen! promdnné dand hodnoty (dosazovac! p¥fkaz). Nap¥.:
HAKE "X “A
HAKE "A “B
HAKE :A 4.28B
v zdpisech ipfhdstavuja * ozna¥en{ jmena, : oczna¥en{ hodnoty.
U}rse uvedan pl‘."lffazenf wytvolila strukturu:

L



126

4.28

HEMBERF nsl 1 -> p
Test, zda dany objekt je prvek daného seznamu 1.

NAMEP = -> p
Test, zda dané slovo je jménem nEjaké proménné (m3-1i hodnotul.

HODES =-> n .
Vellkost volne pamgii v uzlech stavového grafu.

ROT p -> p
Lngicki negace.

NUMBERP nsl -> p G
Tast, zda dan§¥ paramerr je £i{slo (vyjadfuje ¥{selnou hodnotul.

CRpp->p
(OR p -...) -2 p
Logickf soufet dvou a vice parametrg-

CUTPUT nsl OP
P¥{kaz vfstupu funkce. Parametr p¥ikazu je wvy¥stupn{ hodnotou
funkce definovang pomoci T0. Tento pFikaz ukonfuje ¥innost

danéﬁn bloky (funkce), proto musi byt uveden jako poslednf,
napr‘ -2

TO POW X
QUTRUT :X = :X
ERD

TO PYTHAGOR :A :B
QUTPUT SQRT {(POR :A = POW B}
END

PRDDLE n — X N,
Poloha paddle €islo n (hodnota 0 a¥ 228).

PADDLEB n —)fP
Test stisknut{ rla¥{tka paddle n.

kc n =>n
Axtudln{ hodnota barvy pera (parametr je ¥{sloc pera 0 a¥ 2).

PE
Pero v re¥imu gumy. VX¥echny kresby jsou stopou Yelvy mazdny.

PEN -2 s
Funkce utahjfcf stav ¥alwvy. Hofné funkdni hodnoty: PD, PE, PX,
PU.

FEH n -> n . . »
Foloha svitelného pera. Parametr uddva souradnici (O=x, 1=y).

PERDOWN FD )
Zixiladn{ (wvjchozi) pozice pera. PF¥i ponybu Felvy wvznikd
barevnd stopa.
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FERUF FU .
Vv tomto re¥imu neu:nik; p¥i pohybu EEiuy ;ghna kresba.

PN -> n
Hodnota aktudinfheo pera (0 a¥ 2).

BO sl
V¥pis definic danych parametrem.

POALL
pr!s ué&ch definic a hodnot promEhnfEh.

POD n
V§pis nastavenych p¥eruden{ s kddem n.

PODS -
V¥pis vsech nastavenych pferufent.

PONS
v§pis vdech promdnnych a jejich hodnot.

POPS
V¥pis vZech definic.

FOS -2 1
Funkce urdujicl uml{st&ni ¥elvy ve formé seznamu [X Y3.

POTS
?fbis vZach ndzwvi definic.

PRINT nsl PR

{PRINT nsl ...}

Prikaz tisku. P¥i tisku seznamu se uynechfvajf wnd £ :;uorlc]r-
vice p¥ikazf tisku na jedinfy Edek za sebou lze mnahradiz

jedinym:
TYPE :A
TYPE :B

PRINT "Ahoj

lze pﬁe’ft jako:
(PRINT :A :B "Ahcjl).

PRODUCT n n => n
(PRODUCT n -.--} => n
sou¥in ¥{sel danfch parametry.

PUTSH n 1
Dafinice tvaru Yelvy pomoc{ seznamu (1 je seznam 14 ¥{sel od O
do 255).

PX
Perc v re¥imu inverze. Kresby se m'fau, pr&’zdna’ mista uyph’fujf-

RANDOM n -xm = i
Generitor nihodndho celéno £{sla z Intervalu <0,n-12>.
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RC =3 =5
Ttenf{ znakd =z kildvesnice. P¥fkaz ¥exiZ na prvn{ stisknutou
kldvesu.

RECYCLE
PEfkaz ¥ obnovd wvolné pam€ii (jinak se sbnova provadi auto-
maticky p¥i malé hodnotd NODES).

RENAINDER n n -3 n
zbytex pe celoffseindm d¥leni (modulol.

RERANDON , - o =
Hastaveni generitoru nihodnych £isel do vychozich podminek.

REPEAT n 1
P¥{kxaz cyklu. Seznam prikaz8 1 se opakuje n krac. odpov(dd
cyklu typu FOR. Ostatni typy cyklu je nutno ¥e¥it rekurzi.

RIGHT n RT n
Rotace ¥elvy wvpravo o n stupfil. V p¥ipad¥ ziporného parametru
se ¥elva ordE{ vievo.

ROUND n -> n_
Zaokrouhleni ¢fsla n na celé (podle pravide!l zaokrouhlowvani).

RL =7 1
teni seznamu znakd z kldvesnice. Seznam je ukonfen stisknutim
klivesy (RETURN:.

RUN 1
Interpretace obecného seznamu jako pF?kazu-

RUN 1 -2 ns}
Interpretace obecného seznamu jako funkce.

SAVE s
Zﬁbis pgfiazﬁ, funkci a hodnot promﬁhnf&h na zaffizen{ ur¥end
parametrem, napf.:
SAVE "C:

SENTENCE ns! nsl -» 1 5E
(SENTENCE nsl ...} =3 1
Punkce, kterd z danych objektfl vytvodT seznam. Jsou-1i objekty
seznamy, ide o jefien z¥er&zeni. Nap¥.:
SE [1 2I[3 43 -3 €1 2 3 43

SETBG n

Nastaveni barvy pozadi (hednoty od O de 127 O=fernd, 7=bi13).

5ZTC n
Nastaveni barvy Zelvy.

SETCURSOR 1
Nastaven{ textového kurzoru (jake POSITION}. Parametr Jje
seznam ve Tvaru [X YI.
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SETENV n1 a2 . -
Hastaveni dozvuku kanalu ni. Parametr n2 uddva, za kollk 1/50
s ma byt snfZena hlasitost o jednotku.

SETH n
MHastaveni EEIU& do daného sm¥ru (parametr ve stupnfbh nahorusD
vpravo=%0, dolu=180, vlewvo=270).

SETPC n n
wastaven{ barvy (2. par.} pro p¥leiuiné pero (1. par.).

SETPHN n
Volba akrufinfhe pera (0 a%¥ 2). Pera se 11%{ barvou, pfededle
pffkaz.y plar_r pro libovolnd aktualni Pere.-

SETFOS 1
Nastaven{ falvy na danéd misto na obrazovce {E.mgr' !'a]uy =
nemén{}. Parametr m& Tvar [X Y1.

SETREAD s
Hastaven! nového wstupnihe zaffzen{ (namf{sto kldvesnice)
otev¥en{ kanalu pro vstup. Kanfl uzavifeme operaci:
SETREAD L[1

SETSH n
Nastaven{ tvaru 3%197 {0 az 186).

SETSPF n

urden{ rychlosti pohybu aktulinf{ ZFelvy. Zelva se pohybule
nezdvisle na pfikazech z klivesnice. PFi zdporném n se Felva
pehybuje dozadu.

SETWNRITE =
Hastaven{ nového vystupniho =za¥lzen{ (scufasné s obrazovkou)
otevFen{ kanilu pro \r}fstup. napf". L

SETMRITE “P:

SETKE n
Posun Felvy ve vodorovndm sm¥ru tak, aby x-ova scufednice m¥la
hodnoty n. Druhd sou¥adnice se nem&nl.

SETY n
Pasun Felvy wve svislém smitu tak, aby y-ovd socufadnice m¥la
hodnotu n. Druhd sou¥adnice se nem¥n{.

SHAPE -> n
Aktudini nodnota tvaru felvy (O=standard, 1 a¥ 1s=u¥ivacel-
sky¥).

SHOW nsl

(EHON msl ...}
P¥{kaz tisku (Jake PRINT). Seznamy se tisknou I s wvn¥j&(mi
zdvorkami -

SHOWNP -> p
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Funkce, kterd zjiftuje wviditelnost elvy. Pokud je Felva
viditelna, je wysledek TRUE, v opa®ndm pfipad® je vfsledek
FALSE.

SIN D =*>n
SQRT n =-> n
Aritmericke funkee (jako v BaSICu). Uhel je wyjddfen ve stup-
nich. Parametr funkce nemusi byt v zdvorce, nap%l:
FRINT SIN %0

SPEED -> n
Rychlost pohybu aktufini Felvy.

55
NHastaveni refimu smifené (vychozi) obrazevky ti. graficke
= textnvy’m okdnkem.

5T
Naszaveni zobrazenf! (zviditela®nf) Felwy. Je-1i obrazovka
v textoveém refimu, prepind se auromaticky do smiZendho.

STOP
Predfasnd ukon¥eni provdd@ni p#fkazu nebo funkce. Vyu¥ivs ze
zejména k ukonfeni rekurzi.

SUHM nn->n
(sUm n ..-3) =-»n
sou¥fet &{sel, danych parametry.

TELL nsl
volba aktuflni Felvy (globflni). Parametr n je v rozmezi 0 a¥
3. Standardni wvychoz? hodnota fe 0. Parametrr ve formf seznamu
slowzZ{ k aktualizaci vice ¥elv narfz, nap¥.:
TELL [O 2 31

THING 8 -2 nsl
Aktudln{ hodnota proménné. Zdpis:
THING "“ALFA
1ze zkrdtit jaka-
:ALFA.

TO & parl parZ ...
Hiavi®fka definlce nového slova {prkaqu. Atom s uy]adfﬁje
iméno pF¥lkazu, pari ... J1sou parametrry. Definici ukonfujeme
slowvem END. HapF.:

TO RECTANGLE :X :Y

FD :X RT 90

FD :¥Y RT %0

PD :X RT T0

FD :¥ RT %0

TOOT n1 nZ n3 n4

P¥i{kaz zvukovdho vystupu:

n1 ¥{sloc kanilu (0 nebo 1)
n2  wyfka tdnu (v Ss/& Hz)
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n3 hlasitost
n4 délka (v 1/50 s)

TS
Hastaven! razlmu taxtuvé’nbraznuky.

TYPE nsl
(TYPE nsl ...J

P¥fkaz tisku (jake PRINT). Po ukon¥eni pTkazu nedechdZf k
pifechodu na novy Midek.

HAIT n
Zastaveni &inneosti algoritmu na n*1550 s, napir.:
WAIT Z00

WHEN n 1
Hastaven{ pf"eru%’enf & kédem podminky n. Hdykoliv je podminka

spin¥na, vykond se seznam p¥ikazd 1. Preru¥eni se rufl p¥rkazem
CS neboc MHER n L[J).

WHO -2 nl

aktudini Feiva (Feivy:.

WINDOW

Re¥im zobrazeni: Prostor pro hyb f&luy neni prakricky

omezen, zobrazena je vEak pouze st prostoru kolem nulového
bodu (L0 03).

WORD 5 5 = 5

(WORD = ...) => =

Funkce, kterd =z danf&h slov vytvugf'nuvérslovu (zfetdzenimy.
Nap¥. :

WORD “Ah “oj ->» “Ahoj

WORDP nel -> p
Test, zda dany parametr je slowo (Fer¥zec).

WRAP

Re¥im zobrazen{: Prostoer pro pohyb Yelvy je omezen velikost{
ocbrazovky. PFI p¥ekrofen{ nfkreréne =z rozmirl se ¥elva objevi
znovua na npazhém konci obrazovky.

XCOR =-> n
-
i x-

Aktudln ovd soufadnice Felvy.

YCOR -> n
aktudini y-ova souFadnice !&]vy,

n+n =»n
n=-n = n
n - * n it N 1]
nfn =-»n
(n) =>n

Standardn{ aritmetickd operace. Struktura aritmetického vyrazu
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sa standardnfmi operacem! odpov({ds Jazyku BASIC, napf¥.- :
PRINT 3 = 2 » :X /7 3
nEn -=> p
n>n ->p
n<n -» p
nxa»n =2p
n<=n =-»p
n<»>n =->p

Standardn{ logickdé relace (srovnin{ dvou Zisel). Zdpis relaci
odpovidd konvenc{m jazyka BASIC, napf.
IP :A £> O [PR "Hel

-CALL n
Vvyvoldn{ strojového podprogramu na adrese n.

-DEPOSIT 7 7
Ekvivalent p¥}kazu POKE, napr.:
.DEPOSIT 710 123

SEXARINE n
Ekvivalent funkce PEEK, nap®.:
HAKE X .EXAMINE 75&

_PRINITIVES . )
Vipis jmen v¥ech primitivnich p¥ikazd a funkel (tj. ddle
nerozlo¥itel nfch) -

-SBCRUNCH =-> n
Axtudini rozmEr cbrazovky.

-SETSCR n
Nastaven{ rozmiru ocbrazovky .

2. Pfehled Ffidicich klives

BREARK prerudi probfhajfci Cinnost, zrudi poslednd
Tadany ftadek

CTRL+ posuy kurzoru doleva

CTRL= posuv kurzoru deoprava

CTRL- posuv kurzoruy nahgru

CTRL= posuv kurzoru dolu

CTRL 1 zastav{ vypis na obrazovce, po druhém stisknut{
o opét spuast i

CTRL a nastavf kurzor na zafirex Fadku

CTRL CLEAR vyma!e zbytek ¥Fidku napravo od kurzoru

CTRL DELETE wyma¥e znak, na kterdm je Kurzor

CTRL E pfemf=sti kurzor na konec ¥Fddku

CTRL F vynradf calou obrazovku pro grafiku

CTRL. INSERT uy:uc?f prﬁidn§'¥5duk, zbytek se posuna nahoru

CTRL S rozd¥1{ obrazovku na ¥ist texiowou a grafickou
CTRL T vyhrad{ celou obrazovku pro text

CTRL ¥ novd strdnka na obrazovce

CTRL W pFedchez{ strinka

CTRL X kurzor na zaf4rek programu
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CTRL ¥ vyveld obsah mazac{ wyrownivaci pamécti

CTRL Z pf‘\'esune kurzor na konec editovaného programu
DELETE vyma¥e znak naleve od kurzoru

ESC ukon¥f praci editeru

RETURN ukon¥i editovany ¥idek, nastavi kurzer na zaddtek

daldfho tadku
SHIPT DELETE vyma¥e zbytek ¥Fidwu napravo od kurzeru
SHIFT INSERT wlo¥{ mezeru na misto kurzoru
RESET studeny start jazyka Logo, obsah pracovni pam&ti
se vynuluje

3. Seznam chybowvych hil afent

vysv¥rluj fof %bské texty nejsou doslovnymi pFeklady anglickfch
chybovych hldifeni. Zna¥ky <a>, pop¥. <b» nahrazujl hodnoty nebo
jmeéna procedur.

FILE <a>» NOT FOUND
Soubor <a> neni nalezen, dan¥ disk jej necbsahuje.

i CAN'T OPEN -(??’ = 2 i E 2 2
Soubor {ax nemuze byt otevren, napr. chybi-1i dané za¥izent,
je-11 chrénén proti zipisu apod.

I DON'T HKNOM HOE TO <a> .
Procedura <a) nebyla dosud definovana.

NOT ENQUGH INPUTS TO <{a>

a
Procedura <aj ma nEdustategnf p-nb’e:: vstupnfch parametru.

NUMBER TOO BIG .
PE{1i& vysokd ¥iselnd hodnota, napr. pi d¥fieni nulou.

OUT OF SPACE
Plnd pamft RAM. Oblast paméti vyhrazend pro u¥ivatele je zcela
zaplnfna. Obvykle nastdvd p¥i nekonedné rekurzi.

TOO MUCH IN ()}'S o = &
Uveden§ vyraz nemiZe byt uzavrfen do zdvorek, popf.- je prilif
slo¥ity.

UNEXPECTED '}’
Heo®ekdvand zawv iracl z;vnrka, napY. chyb f-1i oteviract.

YOU*RE AT TOPLEVEL

Ha nejvy¥¥{ drovni voldni (pop. rekurze) byl proveden pokus o
nivrar do wvyEX{ drovn¥.

YOU DON'T SAY WHAT TO DO MWITH <a>
Hodnota <a> nebyla =zpracovdna, nap¥. poufijeme-1§ funkei
namisto pi‘rﬂcazu.

<a> DIDN'T CUTPUT TO <b>
Hodnota <a> nemfiZe b]ft ufstupsm funkce {(bl.

<a» DOESN'T LIKE <b> AS INPUT
Hodnota <b> nemi¥e bft vstupem procedury <ak.
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<a> HAS NO VALUE

Prom¥nnd <a> nemd dosud definovanou hodnotu {ocbvykle pfi
poufic? :<a> namfsto "<a>).

ta> I5 a BAD FILE NANE
ﬁ?tzkac <a> nemb¥e b¥t jménc souboru, napfi Jje chybng urtva?ﬁn.

<{a>> 15 a PRINITIVE

Procedura <a) je standardn! a namﬁﬁ% bft zm!ﬁﬁha_ napﬁﬁ
editac!.

<a> 15 ALREADY DEFINED

Procadura <a> Ji1¥ byla definovina a nelze Ji pFedefinovar
pfEikazem TO.

<a} IS ROT TRUE OR FALSE
Hodnota ¢a> nen{ lugickéhu typu (TRUE nebo FALSE}.

<a> STOPPED!
BSh procedury <a> byl zastaven kldvesou BREAK.

..... IR <a>
Dani-chybuuid situace nastals #gi zpracnviaf. procedury <a>,
napr-. :
X HAS NO VALUE IN SCITANI

4. Tabulka barewv

HejniZ¥dl hodnota  pfedetavuie nejrmavEi odstin, nejuyEET
nejsvétlej&(.

(i} Ehrnﬁ

1 - & Xadi

7 pfid

8 - 15 Fiutd

16 - 23 oran¥ovi

24 - 31 Fervend

33 - 3% rh¥ous

40 - 4F fialova

48 - 55 modrofialovd
S5& = &3 modrd

&4 - 71 modrd

72 - 79 svétle modrd
8D - B7 tyrkysovd
88 - &5 modrozelend
26 =103 zelend
104-111 ¥lutozelend
112=11% hn¥dd

120-127 zlatd
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S. Tabulka kddO prikazu WHEN

kad pnﬂtfnkl

o Yeiva 0 - peroc 0
1 Jelva 0 - pero 1
2 ¥elva 0 - pero 2
3 stisknutf trigger
4 Yelva 1 - pero O
5 ¥elva 1 - pero 1
& ¥elva 1 - pero 2
7 kra¥dou sekundu

B Zelva 2 - pero O
¥ ¥Yelva 2 - pero 1
10 ¥elva 2 - pero 2
11 »>> nepoufite <<
12 ¥elva 3 - peroc O
13 Yelva 3 - perc 1
14 ¥elva 3 - pero 2
15 zm&ha joysticku
156 ¥Yalva 0 - ¥elva 3
17 ¥eiva 1 - Yelva 3
18 Felva 2 - Felva 3
19 Yalva 1 - ¥elva O
20 Yelva 2 - ¥elva O
21 ¥elva 2 - Felwa 1

o

&. Srovndvaci tabulky pfFikazud

V nésledujicich cdstavelch je srovndvdn jazyk Atari Logo
se tfemi dalZimi rozX{fenymi verzemi jazyka a se standardem TPN
{Turtle Procedure Hotation):

ATR ... Atari Logo

TPN ... standardni verze

5I8 ... Sinclair Logo (ZX Spectrum)

TER ... Terrapin Logo (Apple, Commodore}
TIL -.. Texas Logo (TI-77%)

Pfenled zahrnuje rozdily v zdpisech zdkladnich ﬁFTkazﬁ a funkci
Loga, pFiderm¥ si ned¥1d ndrok na Uplnost.

Grafikasz

ATR: FPORWARD, BACHK, RIGHT, LEFT
TPH: FPORMARD, BACHMARD, RIGHT, LEFT
SiN: FPORMWARD, BACHK, RIGHT, LEFT
TER: FORMARD, BACK, RIGHT, LEFT
T1L: FORWARD, BACK, RIGHT, LEFT

ATR: PENUP, PENDOWN, PENERASE
TPN: PENUF, PENDOWN, RUBBER
SIN: PENUP, PENDOWN, PENERASE
TER: FPENUP, PENDONN, PENCOLOR &
TIL: FPENUP, PENDOMN, PENERASE
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ATR: SETPC, SETBG

TPH: PENCOLOUR, BACHKGROUND

SIN: SETPC, SETBEG

TER: PENCOLOR, BACHGROUND

TIL: SETCOLOR, BACKGROUNKD

ATR: HT, ST . CLEAR, HOME
TPN: HIDE, REVEAL, CLEAR_, HOME
SIN: HIDETURTLE, SHOWTURTLE, CLEAN, HORE
TER: HIDETURTLE, SHOWTURTLE, CLEAN, HONE
TIL: HIDETURTLE, SHOWTURTLE, --———- . HORE
ATR: SETX, SETY_ £ SETH

TPN: SETX, SETY, SETH

S51N: SETX, SETY, SETHEADING

TER: SETX, SETY, SETHEADINKG

TIL: SX, sY, SETHEADING

ATR: BG, PC

TPN: BACKGROUND?, PERCOLOUR?

SIN: BACKGROUND , PENCOLOR

TER: "TURTLESTRIE, --—-——-—-

TIL: —=——=—————— , COLOR

Struktury:

Srandard TEN
a IF...THEN..

A -
poufivd strukturovane
-ELSE ve smyslu:

REPERT
szn
AGAIN

e
NMamisTo:

REPEAT [sznl

IF podm
THEN
szni
ELSE
szInZ

namisto:
IF podm [szn1llszn23

Vstup a vystup:

ATR: RC, RL, PRINT,
TPN: READCHAR READ, PRINT,
SIN: READCHAR, READLIST, PRINT,
TER: READCHARRCTER, REQUEST, PRINT,
TIL: READCHAR, READLIHE, PRINT,

p¥ikazy REPEAT...AGAIN

TYPE
TYPE
PRINT1
TYPE
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Seznamy:

ATR: FPUT, SENTENCE, COUNT
TPH: PUTFIRST, JOIN, COUNT
SIN: FPRUT, SENTENCE Z COUNT
TER: FPUT, SENTENCE, --——-
TIL: FPUT, SENTENCE, -----
Funkce:

NEkteré verze Loga majf jako posledni znak lag!cxf&h funkci
znak “?" namisto "PF", nap¥iklad:

HWORD?, NUMBER?, KEY?
namisto:

HWORDF, NUKBERF, KEYP

7. Pou¥itd a doporufens literatura
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IAVER

Kde do¥erl pffrufku a¥ do konce a problém  logického
programoviani ho natolik zaujal, ¥e by se o n¥m rdd dozv¥d¥l
vica, mwh¥=s se §i¥ nyni 1&fit na publikaci od LOGA K LISPU,
ktersd se bude zabfvar dal¥imi problémy t&to zajimavd oblasti
programovini w¥ernd aplikaci umii€ ipteligence (nap¥. symbo-
lickdé derivovdni, dpravy matematickych wyrazd, pfexladafe
Fivfcn jazykf, expertni systémy, -..) a bude seulfasnl i p¥iru¥-
kou prngr‘amnva'nf v jazyce Atari Lisp 1.5.
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