_mfnrtesﬁ

[oeo

Cartridge M5X LOGC do mikrokomputera
SPECTRAVIDEO SVI 738




JZY TEOMH

MAGTALENA DLULOZOMA
AnaM JESKE

ZESPOL SzZYoL ELEKTPRONI CZNYCH

it Z1E1LWLONEDV B 0 BT B

s 90




TPrs TRESCD

WS TEP
MEX LOGO WY¥AZ PROCEDUR PRYMD TYLNYCH
INSTRUXCIE MEX LOGO O USECIU FUNXCIONALNYM
SPECIALNE MOZLOWOSCI GRAFIXD ZOLMILA
EDYTORY & MEX LOTT

LISTY LLASNOSCH

¥OMUNIKATY © BLEDACH

PRZYYLADY PROSTYLH PROCEDUR U MEX LOGO

8.1 PROCEDURY GRAFICZNE

8.2 PROCEDURY OBLICZENIOWE

8.3 PROCEDURY PRZETWARZAJACE STRUKTURY LISTOWE

LITERATURA

24
26
33
36
38
42
42
47
49
51



1. WSTEP

Niniejsze opracowanie przedstawia w skrdconej formie opis
jezyka LOGO dla wmikrokomputeré6w rodziny MSX. Nie nalezy
traktowaé tegoc opracowania jako podrecznika do nauk 1
Programowania w jezyku LOGO. Jest ono przeznaczone dla
uzytkownikéw mikrokomput :réw MSX-SvVI, ktéorzy Posiadaja
Podstawowe umiejetnodci programowania w LOGO.

Interpreter jezyka MSX LOGO dostarczany jest w postaci
Cartridga, ktéry nalezy wlozyé w specjalne gniazdo
rozszerzenia pamigeci mikrokomputera. Po kilku sekundach od
momentu wlaczenia zasilania mikrokomputer zglasza SwWa
gotowodé do pracy w jezyku MSX LOGO.

Wersja MSX LOGO jest podobna do znanych w kraju
interpreteréw LOGO na -mikrokomputery ZX-Spectrum,
Amstrad-Schneider, Atari, Commodore czy Apple. Istotna
roznice w stosunku do wymienicnych dialektéw LOGO, stanowi
roztudowana grafika zélwia. Obok znanych, standardowych
komerd i operacji graficzriyvch uzytkownik MSX LOGO ma do
dyspozycji specjalna grupe instrukcji Pozwalajacych na
uzywanie jednoczesne trzydziestu z01wi, z mozliwodcia

nadawania im dowolnych ksztaltédw.

UWAGA 1t 1!

Cartridge MSX LOGO nalezy umi efci ¢ w end ezdzie

rozszerzenia pamieci przed wiaczeniem mi krokomputera.
Proba wprowadzenia cartridge do tego gni azda przy
wiaczonym napieciu zasilania mi krokomputera mozZe

spowodowac uszkodzenie mikrokomputera lub cartridga.

.—_—_——______——_.—_—.—._——.__————__————.-.-_—__—____—___—__———.—_—____




2. M5 X LOGO WYkazZ PROCEDUR PRYMI TYUNYCH

Ponizej przedstawiony Jjest wykaz procedur pierwotnych
(prymitywnych) wystepujacych w MSX LOGO wraz z ich opisem w
ujeciu alfabetycznym. Procedury te dziela sig na komendy
{procedury nie dajace na wyjsciu wartodci) oraz operacje
(procedury wyprowadzajace, “zwracajace"” wartosé na wyjéciu).
Argumentami lub wartosciami procedur w LOGO sa obiekty
(liczby, slowa, listy). W opisie procedur =znakiem #® przed
nazwa procedury, oznaczono Pprocedury zachlanne (procedury

pozwalajace na uzycie ich wraz z tymi procedurami w mnawiasy

okraéle.

ALL operac ja

wyprowadza liste liczb od 0 do 29

# AND wvarz warz... warn . operacja
wyprowadza TRUE jezeli wszystkie argumenty sa TRUE
w przeciwnym wypadku FALSE. Jezeli AND ma wigcej niz
dwa argumenty musi by¢é wraz =ze swoimi argumentami
otoczone nawiasami.

ARCTAN liczda operac ja
uypqouadza wartosé w stopniach

ASCII znak operacJja
wyprowadza kod ASCII pierwsze)j litery wprowadzonego
slowa

ASK nrzbdIuwia lista operacJja Lub komenda
przypizuje numerowt zoIwta (albo liscie numerodw
Zz260Iwi) wp;ouadzona leste
nrzdIwia - liczba calkowita od 0 do 29

BACK . komenda

BK prresuwa zéIwia o podana ilodé krokow do tylu




BG operec e
wyprowadza liczbe okreslajaca kolor tia

BUTFIRST cbtvekt

BF odbiekt operac ja
wyprowadza wszystkie z wyjatkiem pierwszego elementu
podanego odirektvu

BUTLAST obdtekt g operacja

BL obrekt
wyprowadza wszystkie z wyjatkiem ostatniego elementu
podanego odbrektwu

BUTTONP nrjcysticka operacja
wyprowadza wartosé¢ logiczna TRUE jezeli przycisk

podanego joysticka jest naci®niety w przeciwnym razie

wyprowadza wartosé logiczna FALSE
arjoysticka - liczba calkowita 1 lub 2

CG ' Xomenda
czys$ci grafike 1 _ ustawia z6Iwia w polozeniu
poczatkowym

CHANGE. COLOUR nrkotorur nrkolorus komenda

zmienia kolor grafiki i tekstu na ekranie
nrkoloru - liczba calkowita od 0 do 15

CHAR liczda operac ja
wyprowadza znak, ktérego kod ASCII zostal podany

CLEAN komenda
czy$éci ekran bez zmiany pozycii zdéIwia

CLOAD nczwa komenda
czyta plik o podane) nrnazwie z kasety magnetofonowe)
do pamigci
nazwae - =Xowo ckladajace sie z 6 znakdw

COLOUR ] operacja

wyprowadza rumer' koloru biezacego z6iwia



COLOUR. OVER operac Ja
wyprowadza numer koloru pisaka biezacego z6lwia

COPYDEF nrezwa mnowaenazvae komenda
kopiuje definicje 1istniejace) procedury o podane)
nezwite pod nowarazve

COPYSH nrz nr:z komenda
kopiuje ksztalt zdIwia o numerxer pod numerz
rnr {(numer ksztaltuy zbéIwia) - liczba calkowita od 0 do
S9

COS liczbe ] operac Jja
wartosé¢ w stopniach

COUNT odrekt operacJa
wyprowadza liczbe elementdiw podanego ocdbrektu

CS komenda
kasuje ekran graficzny 1 przesuwa zé6Iwia do pozycji
Pierwotnej]
CS jest rowrowazne sekwencji komend CLEAN SETSP 0O
SETPOS [0 01 SETHK O

CSAVE nazwa komenda
zapisuje wszystkie procedury, Zmienne i listy
wlasrioéci = parametrem do zbioru (pliku) o© podanej
nazwie na kasecie magnetoforiowe)
razwa - ciag znakow

CT kecmenda
czysci tekst na ekranie

CURSOPR operac Ja
wyprowadza pozycje kursora jako liste dwuelementowa
(nrkolumny nrwiersza)

DEFINE nazwae lista komenda
nadaje nazwie procedury tresé (itsty bedacej drugim

argumentem komendy



t
!{]
1

DEFINEDP nczwa cperacje
wyprowadza TRUE jezeli slowoc Jjest nazwg procedury,
FALSE jezeli nie

DIFF liczbar liczdaz operacJa
wyprowadza rezultat dzielenia ltczbyzr przez liczdgz

DIR komenda
wyprowadza liste nazw zbiorow LOGO znajdujacych sie
na dysku

DISTANCE [ x y 1 operac ja
wyprowadza odleglosc migézy pozycja biezacego zd&lwia
a punktem o wspOlrzednych x ¥y

DOT [ x y 1 komenda

stawia punkt na ekranie o wspolrzednych x y

EACH listatnstrukegt komenda
powoduje sekwercyjne wykonanie ltsty tnstrukcyt przez
kazdego zdlwia

EDIT nazwa komenda

EDIT ltstanazvw

ED nazwa

ED ltstanazyw
wlaczenie edytora

EDNS komenda
umieszcza wszystkie nazwy zmiennych w edytorze

EMPTYP obrekt operacJa
wyprowadza TRUE je$li obiekt jest pusty w przeciwnym
razie FALSE

END komenda
mowi LOGO ze zostalo zakonczone definiowanie
procedury. END musi byé jedynym slowem W ostatnie)

linii procedury



EQUALP obziektsr obdriektz

cperac Ja

wyprowadza TRUE, jezeli odlieki: 1 odrektz =3 rownymi

liczbami, tymi

listami

ERALL

samymi cslowami lub identycznymi

komenda

usuwa wszystkie procedury, zmienne i listy wlasnosci

Zz pamieci

ERASE naxzwa
ERASE listanazw
EPR nazvwa
ER listanazw

USURWa
ERDS

usuwa
ERF nazwa

usuwa
EPN nazwa

ERN listanazw

usuwa
ERNS
usuwa
ERPROPS
usuwa
ERPS
usuwa

p
é ~ES nrksztaltu

Xomenda

wskazane procedury z pamieci

wszyestkie

komenda
demony

komenda

wskazarny zbidr z dysku

tomenda

podane naezwy zmiennych z pamigci

wszystkie

wszystkie

wszystkie

ustawia ksztalt

ksztalitu

nrksztaltuv -

FALSE

wartosé FALSZ

komenda
nazwy zmiennych z pamieci

komenda
listy wlasnofci z pamieci

komenaa
srocedury z pamieci

komenda

z6Iwia o podanym numerze w edytorze

liczba catkowita od 0 do 39

aoperucjn




FILL Yomenda

pokrywa obszar na ekranie aktualnie uzywanym kolorem
zmieniajac punikt pod z6iwiem (oraz wszystkle plonowe
1 poziome ciagle linie tego samego koloru)
odpowiednio do aktualnego stanu pidra

FIRST cbiekt ofperacJe
wyprowadza pierwszy element slowa lub listy. FIRST
stowa jest zrnakiem, FIRST listy moze byc siowem lub
lista

FD ltczde komends
'przesuwa 26¥wia do przodu, bez zmiany jego kierunku,
o podana liczbe krokom

FPUT odbtekt ltsta operacja
wyprowadza nowa liste utworzona przez wstawienie
obiektu na poczatek tisty

FREEZE komenda
zawiesza szybkosé biegu wszystkich zélwi, dopoki .nie
wystapi komenda THAW

GETSH nrkeztaltu operacja
wyprowadza liste 32 1liczb reprezentujacych ksztalt
z6XIwia
nrksztaltu - liczba calkowita od 0 do 59.

GPROP nazwa wlasnosct oserac ja

wyprowadza war ->08C wlasnogci danego elementu z listy

wlasnoéci o podanej nazwte

HEADI NG operac ja
wyprowadza liczbe (miedzy 0 a 359) kierunek (kat)

ustawienia biezacego z6lwia

HOME ' Meriem d

przesuwa z6Iwia do $rodka ekranru ({ pOoZyCla o

wepblrzednych [0 01 i kat 0)

~



NT Pomendea
czyni zdlwia niewidocznym na zkranie
IF war listainstrukcjiz listatnstrukcjiz komenda

pierwszym wyrazeniem poc IF jest warunek 1% operacja

logiczna. Jezeli warunek jest TRUE wykonywana jest

ltste <nstrukcjyrz » Jezeli warunek jest FALSE

wykonywana jest lista tnstrukcjiz ( jezeli istnieje )
INT liczda operacJa

wyprowadza czeéé calkowita liczby utworzonga przez

obciecie czesci ulamkowej
ITEM liczda Llista

cperacc ja
wyprowadza n-ty (okreslony liczd3) element Llisty
JOY nrjoysticka operacja

wyprowadza liczbe z przedzialu od 0-8 reprezentujaca

biezaca pozycje joysticka

nrjoysticke - liczba calkowita 1 lub 2
JOYP nrjoysticka

operacja

wyprowadza wartos¢ TRUE jesli badany joystick jest

'odchylony, W przeciwnym razie wyprowadza FALSE
KEYP ‘ operacja
wyprowadza warto$é logiczna TRUE jes$li Znak z
klawiatury ' gotowy jest do odczytania przez system
LAST odtekt

operac jo

wyprowadza ostatni element listy 1lub ostatni enak

sXowa
LEFT ltczdea

komenda

LT liczde

obraca z6iwia o podana liczbe stopni w lewo bez

Zmiany jego pozycji

B LIST od<ektr odiekt2 odrektn

operac Ja

wyprowadza liste utworzona =z el ementdw obtektz

cbiektz itd.



LISTP odiekt operacya
wyprowadza TRUE jezeli obiekt jest listy, w
przeciwnym wypadku FALSE

LOAD nazwa komendea
czyta plik o podanej nazwte z dysku do przestrzeni
robocze j
nazwa - sfowo skiadajace sie z co najwyzej 8 znakédw

LOADPIC nazwa komenda
czyta z dysku i wyswietla na ekranie obraz zapisany
uprzednio jako plik instrukcija SAVEPIC

LPUT obiekt lista ' operacJa
wyprowadza nowa liste , w ktérej odtekt umieszczony
jest na koficu listy

MAKE nazwe oliekt komenda

pPrzypisuje wartogé odbiekt do naezwy zmiennej.Mozna
takze uwazaé zmienna za symbol lub wskaznik odnoszacy
si@ do odtektiu

NAME obiekt nazwa Xomenda

przypisuje nazve podanemu odiektowt
NAMEP obtebkt operaca

wyprowadza TRUE jezeli odbtekt ma wartosé , FALSE
jezeli nie ma

NOISE ton amplituda csmastrwanta komenda
generuje szum o podanym ton<te, amplitudzee i
czastetrwvanta
ton - liczba caXZkowita od 0 do 31
erplertudae - liczba caZkowita od 0 do 15
czastrwanta - liczba cartkowita od 0 do 2335 (30 jest

rowncwazné 1 sekundzie)

NOPRI NTEP Dok komenda

wylaczenie drukarki



NOT war operac Ja
wyprowadza TRUE jezelil waerunek jest FALSE 1 FALSE
jezeli warunek jest TRUE

NUMBERP obiekt lzicste operac Ja
wyprowadza TRUE jezeli odrekt jest elementem listy, w
przeciwnym wypadku FALSE

ON. TOUCH nrzdétwiar nrzéXwiaz listatnstrukct Xomenda
ustawia demona. Je£li nastapi kolizja miedzy z6Iwiami
o podanych numerach wykonywana jest lista itnstrukcgt
nrz6lvia - liczba catkowita od 0 do 29

# OR warz warsz operacJa

¢ OR warz warg ... warn’

wyprowadza TRUE jezeli ktérykolwiek z waerunkdvw jest
TRUE w przeciwnym wypadku FALSE.
OUTPUT obtrekt operacJa
OP odbrekt

zatrzymuje wykonywanie procedury bez kontynuac)i do
END, lecz ocdmiennie niz STOP, OUTPUT przekazuje swd)
obitekt do procedury wywolujacej (nadrzedrnej0).

PC operacJa
wyprowadza kolor pisaka biezgcego zo6iwia

PE komenda

zmienia kolor pi6ra z6iwia na kolor tila

PENDOWN komenda
PD

opuszcza pisak biezacezo z6Iwia
PENUP komenda
PU

podnosi pisak biezacego z6lwia tak, ze zadna linia

nie jest rysowana, kiedy zZ6Iw sie przesuwa



PLIST nazva operac je
wyprowadza liste wlasnosci obiektu zwigzanego z
podanga nazwg

PO nazwa komenda
wyrisuje definicje procedury o podanej nazwie. Mozna
wypisaé kilka definicji przez podanie ich nazw Jako
listy

POALL : komenda
wypisuje tytuly i definicje wszystkich procedur i
wartosci wszystkich zmiennych z przestrzeni roboczej

PODS komenda
drukuje wszystkie demony ustawiomne komendami ON. TONCH
i WHEN oraz ich liste instrukcji

POFILE nazwazbtoru komenda
wyprowadza zbidr o podanej nazutie

PONS komenda
wypisuje wszystkie nazwy 1 wartosci zuiennych z

przestrzeni roboczej

Fans komenda
wypisuje definicje wszystkich procedur aktualnie
istniejacych w przestrzeni roboczej

POS operacgja
wyProwadza pozycje biezacego z62wia jako liste dwéch
liczb (wspOlrzedne pofozenia x y)

POTS \ komenda
wypisuje tytulowe nazwy wezystkich procedur =z
Przestrzeni roboczej)

PPROP nazwa wlasnodct cdriekt komenda
nadaje okreélonemu sfowu- (procedurze) z danej listy
Jakas wlasnosé

PPS komenda

wyprowadza wszystkie listy wXasnodci = przestrzeni

robocze )



PRIMITIVEP siowc operacJa
wyprowadza TRUE, jezeli sXowo jest procedurg
podstawowa LOGO, FALSE Jjezell nie

PRI MI TI VES komenda
wypisuje nazwy weszystkich procedur ktére LCGO “zna" -
(procedury pilerwotne)

# PRINT cbiekt! komenda

PR obiekt
wyprowadza podany obiekt na ekran, usuwa hawiasy
ograniczajace, uzupelnia ostatni wyprowadzony obtiekt
znakiem CR (powrdt katetki) D

# PRODUKT t(iczdbar liczta:z operacJa

(PRODUKT liczbar liczbaz ... ltczden)
wyprowadza 1loczyn czynnikow we jsciowych. Jest
réwnowazny "*".

PUTSH nrksztoltu Reztalt komenia
nadaje zo6Iwiowi o ksztalcie okreglonym numerem
ksztaltu forme rdefiniowana przez drugi parametr
keztalt
nrksztaltu - liczba calkowita od 0 do 59
ksztaXt - lista 32 1liczb reprezentujacych matrycg
ksztattu

PX komend:=
powoduje, ze kolor punktdw na przebytej przez zdélwia
drodze zostaje zamieniony na kolor bedacy
dopelnieniem poprzedniego

QUOTIENT ltczdezr ltcedez operacja

wyprowadza czeé$é calkowita z dzielenia lic2dyr przez

”

leczetes
PANDOM liczdba operacJa
jezeli liczba Jest dodatnia liczba calkowita

wyprowadza liczbe losowa z zakresu od 0 do n-1



RC operac ja
czeka na nacisniecie klawicsza (lub kombinacji
klawiszy). Operacja wyprowadza znak. lecz nie jest on
zapisywany na ekranie

RECYCLE komenda
uwalnia tak duzo koméorek (wezldw) jak jest to tylko
mozliwe przez “odsmiecenie" pamieci

REMAINDER liczdar liczbaz '
wyprowadza Eésztg = dzielenia ltczdyr przez (iczdez

REMPROP nazwa wlasnoéct komenda
usuwa "wartosé® wlasnoéct danego elementu z listy

REPEAT l{iczda listainstrukcje komenda
powtarza letste tnstrukcjt podana ilosé razy. Liczda
musi byé dodatnia.

RERANDOM komenda
gerieruje te sama sekwencje liczb losowych

RG ‘ komenda
kasuje grafike (réwniez demony)

PIGHT liczde tomenda

RT letczla
obraca zoIwia opodana liczde stopni w prawc bez
Zmiany Je30 pozycj]i

PL operac ja
linia wprowadzona przed nacignieciem ENTER jest
wyprowadzana jako lista, kazdy znak jest wypisywany
ra ekranie

ROUND (i1czda cperac Ja
wyprowadza zaokraglenie do najblizsze) ltczedy
caIkowite}

PUN lislatnstrukeye komenda

z lista LOGO na wejdciu RUN wykonuje 1 i s t e jako
1 1 n1 e LOGO



SAVE ‘nazwa komenda
nagrywa program o podane j nazwy e popPrzedzone j
apostrofem na dycsk. Dlugoéé nazwy jest ograniczona do
csmiu znakow

SAVEPIC nazwa komenda
LOGO zapicsuje na dysku cala aktualnga zawartosc ekranu
pod podana naxwa

SCRUNCH operacja
wyprowadza wspélczynnik ([x yl, stosunek wielkoéci

pionowego kroku z6Iwia do wielkosci jego pozZiomego

kroku
# SENTENCE obieh;: obetekts operacja
SE obdtektz odiektz2.... oditektn

wyprowadza liste zlozona z od{iektbw na wejsciu

SETBG nrkolorwu : komenda
ustawia kolor tla na podany kolor
nrkolorw - liczba calkowita od 0 do 15

SETC nrkoloru komenda
ustawia kolor biezacego zédlwia na podany Rolor

SETCURSCR { x vy 1 : Xomenda
przesuwa kursor do pozycii wyznaczonej przeaz liste [x
2 I Pierwszym elementem tej listy Jest
nrkolumny drugim nrlinii

SETH liczda komenda
ustawia zdlIwia na kierunek okreslony liczdag stopni

SETPC nrkoloru - komenda
ustawia kolor pisaka z6Iwia na podany numer Roloru

SETPOS ( x y 17 komenda
przesuwa z6lwia do podanej pozycji [x yl jezeli PD -
zostawia linie

SETSCPR (x v I komenda

ustawia wspélczynnik skali na [x yl



SETSR nrksztcltu romendc
ucstawia ksztalt biezacego zdlwia
nrkszteltu - liczba 0 do 39

SETSP liczde Yomendea
ustawia predkosé biezacego z6iIwia
leczde - liczba caZkowita od -128 do 128

SETTEXT nritnte tomendo
przesuwa kursor do poczatku linii.o podanym numerze

SETX liczba Xcmenda
przesuwa z6lwia do punktu o podane) wépdlrzgdnej bez
zmiany wspblrzednej y. Jezeli PD rysuje pozioma linie

SETXVEL (téxzda komenda
ustawia skZadowa x szybkogci z6Iwia

SETY ltczbda komenda
przesuwa zZéIwia do punktu o podanej wspéirzednej bez
zmian wspdlrzedrej x. Jezeli PD rysuje pionowa linie

SETYVEL lcczda komenda
ustawia skXZadowa y szybkosci z6iwia

SHADE komenda
zamalowywuje ekran ksztaltami zoiwia

SHAPE operacJa

wyprowadza numer ksztaltu biezacego zéIwia

SHOW odtiekt komenda
wypi=suje slowa. listy 1lub 1liczby podawane Jako
argumenty

SHOWNP operac ja

wyprowadza TRUE jezeli z6Iw jest widzialny, FALSE
Jezelil nie
SNAP Yromenda

zamienia ksztalt zdlwia =z obrazem graficznym



SPACE operacja

wyprowadza liczbe wolnych komér ek przestrzeni

roboczej. Komérka zajmuje S bajtow pamieci ( jeden
wezel)

SPEED operac Ja
wyprowadza szybkoéé biezgcego zb6Iwia

SORT lrczda operac Ja
wyprowadza pierwiastek kwadratowy z podanej liczby
rtora musi byé dodatnia

ST komenda
przywraca ha ekranie symbol zdIwia ukryty komenda HT

STAMP komenda
odbi ja kopie ksztaltu biezacego z6lwia na ekranie

STOP komenda
zatrzymuje wykonywanie aktualne) procedury 1

przekazuje sterowanie do procedury ktora Jja wywolala

¥ SUM lvczber liczbaz opergc Ja
( SUM lic2dar ltczdbaz ... liczdan )

wyprowadza sume skladnikow LC 2d
TELL nrzdlwta komenda

TELL listazb6Xwe
czyni z6Iwia lub liste z6Iwi bie<acymi zolw:iami

TEXT-sXowo opercc .3
kiedy slcwo jest nazwa procedury, TEXT wyprowadza
tekst procedury jako liste

THAY komenda
jeéli wystepuje po FREEZE, kasuje poprzednia szybkosc
z26Iwia

VERSION : komenda
drukuje numer koddéw aktualnie uzywanych w wersj: LOGO

THING rnczwc operac la

wyprowadza wartosdé nazwy



TO razwa

F

aremetirz gapametrzs ... Yomenda

prozwala na definiowanie wlasnych procedur. LOGO nie

wykoruje instrukcji pisanych w tym trybie ale je

Zaramietuje
TOOT kancl czestotliwosE amplituda czastrwanta Yomenda
wydaje dzwiek w rodanym kanale o okreslonej

czestotltwosct, emplittudzte t czastetrwante

TOPLEVEL komenda
zatrzymuje wykonywanie procedury i przekazuje
sterowanie na najwyzszy poziom LOGO

TOWARDS ( x vy 1 operacJa
wyprowadza kierurnek (azymut), ktéry zé6iw musialby
miec aby byt skierowanym na purikt [x yl z6Iw nie jest
przestawiony po uzyciu TOWARDS

TRUE operacija
PRAWDA

# TYPE obdiekt komenda

( TYPE odbtekt:r odbrektz ... odtektn)
wypicsuje podane odtrekty na ekranie lecz nie

przechodzi do nastepnej linii po wypisaniu obiektiw

WAIT (tcz¥a komendea

przerywa dzialanie procedury na czas wynikajacy =z

argumentu komendy (czas = liceda / S0)

WHEN nrwydarzenta listartastrukegs komenda

MINDOW

jesli wystapi wydarzenie o podanym numerze ( 0 do S
) wykonana zostanie liste tnstrukeye
operacja
wyprowadza liste biezacych zé6iwi
; komenda

umozliwia z6Iwiowi poruszanie sl poza cbszarem

elkranu




# YORD slcwor sloweoz operac !a

( WORD slowoz slowoz ... sXowon)
wyprowadza sliowo zlozone ze sIbvw na wejsciu. WORD nie
przyjmuie listy na wejéciu’

WORDP obcekt operac Jja
wyprowadza TRUE Jjezel:r odbrekt jest slowem, FALSE
jezeli nie

WRAP Xomenda
tworzy pole dla z6lwia "“csklejone"” na krawegdziach
ekranu

XCOR operac ja
wyprowadza wspb6lrzedna x biezacego polozenia zo6Iwia

XVEL operacja
wyprowadza skladowa x predkosci biezacego zolwia

YCCR operac Ja
wyprowadza wepélrzedna y biezacego polozenia zoiwia

YVEL operu_cju
wyprowadza skladowa y predkosci bilezacego z0Iwia

W

=y o 80

PR
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PROCEDUPY SPETIALNE, ZORIENTCUANE SYSTEMOMLD

«call adrec komenda

uruchamia program w kodzie maszynowym umieszczonym w

pamieci od podanego adresu

adres - liczba calkowita od 0 do 65535
+deposit cdres dajt

komenda
wpisuje liczbe dajt do komérki 'pamieci komputera
ockreslonej przez cdres

bajt - liczba o 0 do 255

s exXamine adres coeracJja

wySwietla zawartosé komérki pamieci o podanym adrescte
«in port operccJa
wyprowadza liczbe (bajt) z portu o podanym numerze
port - liczba od 0 do 255

sout. port dajt

Xomenda
wysyla liczbe (dajt) do portu o .podanym numerze

port - liczba od 0 do 255

bajt - liczba od 0 do 255

]




3. INSTERUXCIE MEX LOGO W WIECIU FUNKCIDNALNVYM

back, bk

bg

cg

clean

cs

distarnce
dot
fordward, fd
heading

ascii
butfirst,bf
butlast,bl
char

count

make

arctan
cos
diff

and

erall
erase,er
ern

GRAFIKA ZOLWIA

home

ht

left, 1t

pPC

Fe
pendown, pd
Penup, pu
pPOS

pPXx

SLOWA I LISTY

empty
eqalp
first
fput
item

ZMI ENNE

name

right,rt
scrurich

setbg
seth
setpc
setpos
setscr
setx
sety

last
list
listp
l1put

numberp

namep

OPERACJE ARYTMETYCZNE

int
product
quotient

random

remainder
r arandom

OPERACJE LOGICINE

not

or

PRZESTRZEN RCEOCZA

erns
érps
po

poall
pons
POPS

shownp
st
towards
window
wrap
xcor
ycor

sentence, se
word

wordp

thing

round
sin
sqrt
sum

pots
primitives
recycle
space



DPEFINIOWANIE I EDYCJA PROCEDUR

copydef definedp edns primitivep
define edit, ed end text
to
INSTRUKCJE STERUJACE
false cutput, cp run torlevel
if repeat stop true
EKRAN, KLAWIATURA 1 DRUKARKA
ct roprinter rc settext
curesor print,pr rl show
keyp printer setcursor typre
wait
LISTY WLASCIWOSCI
ergprops gprop plist PPSs
PpProp remprop
MUZYKA
noicse toot
ZARZADZANIE ZBIORAMI
cload dir load pofile
csave erf loadpic save
savepic
GRAFIKA SPRITOW
all ec rg speed
ask fill setc stamp
buttonp freeze setcsh tell
change.colour wetsh setsp thaw
colour joy setxvel when
colour.over joyp setyvel who
copysh on. touch chade xvel
each pods shape yvel
erds Futeh snap
SPECJALNE PROCEDURY PIERWOTNE
-.call . examine -.out version

.depo=1t

-1



4. SPECIALNE MOZLIWOSCI CRAFEXD ZORmOA

W trakcie pracy w MSX LOGO prograﬂista moze uzywaé
trzydziestu z6lwi tzn. moze dysponowaé wezystkimi z6Iwiami
naraz oraz kazdym z osobna. Wszystkie z61lwie moga tworzyé
rysunki jednoczeénie. Ponadto kazdy =z nich moze posiadad
dowolny ksztalt (zdefiniowany przez uzytkownika).

26lwie ponumerowane g od 0 do 29. W momencie startu LOGO
traktuje wszystkie komendy uzytkownika tak Jakby byly
przeznaczone dla z6lwia o rumerze 0. Chcac adresowacd komendy
do irnnego z6Iwia nalezy wydaé polecenie TELL =z argumentem

ckreélajacym nuner z6Iwia np.
2 TELL 1

Natomiast chcac adresowaé komendy jednoczeénie do kilku zolwi

nalezy ich numery umiedcié w nawiasach kwadratowych n~.

Polecenie

ual:cywnia wszystkie zZO6Iwis

Komenda SETSP weprawia zo6lwia w ruch nadajac mu stala

predkosé. I tak ciag polecen

N

TELL [ 0 &t 2:3 ]}
2 RT 90

2 FD 20

2 SETSP S50




=

spowocduje, ze zblIwie o rnumerach 0, 1, 2 i 3 cbroca sie w
Prawo i przejda 20 krokéw na przéd po czym Zaczna sie
poruszaé w zdruz elkranu.

W odrdznieniu od standardowej grafiki z61wia, LOGO
PoOruszajac zoiwiami jest gotowe wykonywaé irme polecenia

uzytkownika, np. komendy

¢ TELL 1 RT 180

zmieniq kierunek poruszania sie pierwszego zolwia.
Komenda EACH powoduje sekwencyjine (kolejne) wykonanie przez
aktywne z6Iwie (wywolXane komenda TELL) 1listy instrukciji

bedacej jej argumentem. Np. ciag polecef

2 TELL [ 1 2 3 1
@ EACH I st setx who = 30 3

spowoduje nastepujace ustawienie 262wi na ekranie

20w nr1 przyjmie pozycje okreslong parg wspblrzednych [30 0]
26w nr2 przyjmie pozycie okreslona para wespédlrzednych [60 0]
z61Iw Nr3 przyjmie pozycje okreslong para wspélrzednych [90 01
Operacja WHO wyprowad=a liste biezacych z61Iwi.

Natomiast efektem wywolania procedury

to start.

tell all

cs st pu

each [ seth 12 = who 1]
selsp 50

end

by

B aam™ B



tedzie ustawienie wezystkich zoIwi pod katem bedacym
wielokrotnoécia liczby 12 i poruszanie ich ze stala
predkoécia wzdluz nadanego kierunku.

Ruch 261lwi mozna w dowolnym momencie przerwaé¢ komenda
FREEZE, a nastepnie ponownie kontyrucowaé komenda THAW.

Jak juz wspomniano z6Iwiocm mozna nadawaé - rozne

ksztalty.

Poczatkowo MSX LOGO przechowuje w pamieci szedédziesiat
standardowo zdefiniowanych ksztaltow (wygladow) zOIwi. W
trakcie pracy mozna dowclnenu zédIwiowi nadaé okreslony
ksztalt (od 1 do 60) komenda SETSH.

Np. ciag polecn

2 tell O si
setsh 3
pu fd 60 .

N N

Wywoluje zédlwia o numerze 0. Nadaje mu ksztalt o numerze 3
(pies) i przenosi w przéd o 60 krokow bez zostawiania $ladu.
MSX LOGO pozwala ponadto zmieniaé ksztalt 26Iwia. Do tego
celu sluzy Edvtor Ksztaltu wywolywany komenda ES. Po wydaniu
tej komendy z parametrem okreélajacym numer ksztaltu na
ekranie pojawi sie siatka zlIozona =z czecsnastu kolumn po
szesnasciae kwadratéw w kazdej kolumnie. Wypelnione na czarno
kwadraty definiuja ksztalt. Przesuwajac mig: jacy kursor po
kuad}atach ciatki mozna ten ksztalt zmieniaé .

Jeéli ustawimy kursor w wybranym kwadracie i przycisniemy
klawicz spacji - to wypelni sig on kolorem czarnym, Jjesla
jeszcze raz przyciéniemy klawisz spacji to kwadrat bedzie
pusty. Stosujzc ta technikge mozna "mamalowaé® na siatce

dowclny rysunek, ktéory definiuje nowa postaé ksztaltu zo6Iwia.




Od momentu opuszczenia Edytora Keztaltu (klawisz EST)
zdefiniowany kesztalt jest przechowywany w rrzestrzeni
robocze)j komputera tak dlugo, dopdki komputer nie zostaniae
wylaczony.

Mozria zdefiniowane ksztalty przechowywad pod nazwaimi
zm1 erinych.

Do tego celu sluzy operacja GETSH, ktéra wyprcwadza liste
32 liczb reprezentujacych siatke keztaltu 'zdéZwia o runerze

bedacym argumentem tej operacii. I tak polecenie
2 pr getsh 3

wyprowadzi nastepujaca liste 32 liczb reprezentujacych
aktualry ksztalt (zdefiniowany standardowo) o numerze 3 { ¢
0 0 128 128 79 127 31 31 28 58 114 68 68 66 0 0 28 59 63 120
240 240 240 240 240 144 144 72 72 108 1

Mozna teraz zapamigtaé ten ksztalt przypisujgc dowolnej

nazwie liste reprezentujaca ksztalit. Np.
make “pies gelsh 3

Odtad w pamieci komputera przechowywany jest ksztalIt psa
zdefiniowany Jjako ksztait 3 pod nazwa pies.

Komenda SAVE zapisuje na dyskietce opis wszystkich
zdefiniowanych procedur takze ksztalIt o numerze 3 poc nazwg
PIES. Po p62niejszym wczytaniu zbioru =z dyskietki komenda
LOAD odzyskujemy dany ksztalt.

Obok definiowania ksztalItu w Edytorze Ksztaltu, MSX LOGO
pozwala okres$lié pozadany ksztalt komenda PUTSH, ktdara nadaje
(padanemu jako pierwszy argument) numerowi ksztalitu forma
zdefiniowana przez liste 32 liczb (bedaca drugim argumentem

lkomendy) reprezentyjacych siatke ksztaltu..
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Ponizszy program obok dziadania wyze) opisanych komend 1
operacji ilustruje mozliwosci: dynamiczne (animacja) Jakie
daje MSX LOGO.

to ptaki
danepoczatkowe

Ltell :listlaptakow
st pu cs setc 1

rt 60

each [ fd who s 15 1]
rt 30

selsp 20

skrzydla

end

to danepoczatkowe
putsh 11 [ 0 0 0 192 48 12 6 31 0 0 0 0 0 0 0 00O

3 12 48 182 128 0 0 0 0 O O O 0O 1

putsh 12 L 0 0 0 0 0 0 0 0 3 12 48 64 128 0 0 0 O O
0 0000 128 152 48 12 2 1 0 0 0 1

make “dogory i1

malke “wdol 12

name [ 23456789 10 11 1 “listaptakow

end

to skrzydla
setsh :dogory
toot O 440 15 15
wait 20

setsh : wdol

tool O 880 1S5 1S5
wail 20

skrzydla

end

Komenda TOOT generuje déwiek okreslony odpowiednimi
parametrami, natomiast komenda SETC ustawia zadany kolor
z6twia. Po wprowadzeniu procedur do pamieci mikrokomputera

program uruchamiamy wydajac polecenie

2 ptaki



CEMONY W M3 X L OCEOD

DEMON jest <cpecjalnym Srodkiem programowym. Pracuje
rrezaleznie od jakichkolwiek biezacych programéw. Czeka na
Pewne zdarzenie lub na kclizjie miedzy dwcma ZO0Iwiami. «iedy
wystari to zdarzenie lub kolizja DEMON przerywa Jakakolwiek
biezaca Procedure i umieszcza swoja liste instrukcji. Kiedy
skoficza sie instrukcje DEMONA pProgram kontynuuje od miejsca ,
W ktéorym przerwal prace. Procedury Prymitywre, ktére
uaktywniaja DEMONY to OMN. TOUCH i WHEN.

DEMONY ON. TOUCH reaguja na kolizje migdzy jakimikolwiek
20Xwiami. DEMONY WHEN czekaja na pewne rodzaje wydarzen
(wypisane w tabeli). DEMON czeka dalej na kolizje 1lub
wydarzenie, dopdki nie jest usunigty. DEMONY sa kasowane

Przez ERDS, albo kiedy lista Instrukcji na wej¢ciu komenr -

ON. TOUCH lub WHEN ject lista pusta.

TABELA WYDARZEN DLA PROCEDURY WHEN

NUMER WYDARZENIE
0 W przyblizeniu raz na sekundeg
1 nacidénieto klawicz
2 wcisniety rzycick joysticka |
3 wcisniety przycicsk joysticka 2
4 Joystick 1 poruszony

S Joystick 2 POrus-ony

— -



Ponizsze prodramy ilustru3la dzialanie demonow.

to odbi janiepilki

tell L 01 23 451
st pu

each [ seth 60 & who 1
rd 60

rt 180

tell 6

setsh O

rt 180 st pu

on. Louch 6 0 [ rt 150 1
on.touch 6§ 3 [ rt 150 1]
on. touch 6 1 [ rt 150 1
on. touch 6 2 [ rt 150 1
on. touch 6 4 [ rt 150 1
on.touch 6 5§ [ rt 150 1
setsp 20

end

to rysowanie
when 2 L noise 10 12 60 1
when 4 [ ruch 1

rysowanie

end

to ruch

setsp S

if Cjoy 1) = 5 [seth 180 fd 11
if Cjoy 1) = 1 [seth O ra 11
if Cjoy 1) = 3 [seth 90 fd 1]
if Cjoy 1> = 7 [seth 270 fd 11
if Cjoy 1) = 2 [seth 45 fa 11
if Cjoy 1) = 4 [seth 135 fad 11
if Cjoy 1) = 6 [seth 225 fd 11}
if Cjoy 1) = 8 [seth 315 fa 11
if Cjoy 1) = O [setlsp 0]

end




S. EDYULRY U MEX 10GCT

t .Edytor procedur

Edytor wykorzystywany jest do definiowania 1 mody f 1 Kowani a
Procedur craz zmiermych, ktére =a nastepnie wprowadzane do
Przestrzeni roboczej LOGO w pamieci komputera. Komendy TO,
EDIT (ED) oraz EDNS irmicjuja Edytor.

W trakcie pracy w Edytorze mozna wykorzystywaé nastepujace
klawicsze badz kombinacje klawiszy: ‘

Twaga'!

svmbol * ckre$la klawtsze Lubd kombinac je klawiszy

wykorzystywane zarOwno w Cdytorze LOGO Jjak ¢ poza num.

T —> Przesuwa kursor w prawo o jedna cspacje

T <{— Przesuwa kursor w lewo o jedna spacije

] ) Przesuwa kursor w dél do nastepnego wiersza

s 4 Ptzesuwa kutsot w gote do poprzedniego wiersza

* CTRL - A przesuwa kursor na Poczatek wiersza
¢ CTRL - E przesuwa kursor na koniec wiersza
t CTRL - T przesuwa kursor na szczyt bufora edycji
(na poczatek tekstu)
¢ CTRL - B przesuwa kursor na dét bufora edycji (nha koniec

tekstu)

* ENTEPR tworzy nowy wiersz Przesuwajc kursor i reszte
wiersza tekstu na poczatek nowego wiersza (do
nowej linii). Wciéniecie klawicsza poza Edytorem
nakazuje LOGO realizacije tego co zostalo
wprowadzone z klawiatury.

INS Otwiera nowy wiersz w miejscu, adzie znajduje

sie kursor, ale nie przesuwa kursora (do nowej

l1inii).



s BS Wymazuje znak znajduiacy sie na lewo od kurso}a.

s DEL Wymazuje znak znajduizCy s1@ pod kursorem.

¢ CTPL - K Wymazuje tekst pocZawszy od miejsca, w ktorym
znajduje sie kursor do kofica wiersza. Tekst ten
zostaje wprowadzony do bufora (zostaje
zapamietany w specjalnym buforze wymazan. Bufor
ten moze pomiescié¢ 256 znakow.

s CTPL - Y MWstawia kopie tekstu zawartego w buforze wymazan
w miejsce gdzie znajduje =ig kursor.

ESC Realizuje (powoduje) wyljiécie z Edytora i
wprowadza wszystkie definiowane i modyfikowane
procedury oraz zmienne do przestrzeni roboczej.

+ CTRL - STOP Realizuje (powoduje) wyjscie =z Edytora.
Wezelkie zmiany dokonane w Edytorze zostaja
zignorowane.

Wykorzystanie tej kombinacji klawiszy pozZa
Edytorem zatrzymuje (przerywa) wykonanie

procedury.

: .Edytor ksztaltu

Komenda ES inicjuje Edytor ksztaltu, tzn. wprowadza
ksztalt o podanym numerze do Edytora ksztaltu, co z kolei
umozliwia zmiane tego ksztaltu i utworzenie nowego.

Edytor ksztaltu jest duza kwadratowa siatka skladajaca sie
- 16 x 16 kwadratdw. Wypelnione (czarne) kwadraciki ckres$laja
ksztalt. Kursor migajacy (bialy kwadracik) to pole, ktore
aktualnie ma byé wypelnione lub czyszczone.

Tworzac ksztalty w Edytorze ksztaltu uzytkownik ma do

dyspozycjii nastepujace klawisze lub ich kombinacje.




SPACJA

CTRL - K

Lub

CLS/HOME
CTRL - Y

ESC

CTRL -

sToP

przesuwa kursor w prawo o0 jedno pole (kwadracik)
przesuwa kursor w lewo o jedno pole
Przesuwa kursor w gére o jedno pole
pPrzesuwa kursor w dél o jedrio pole
wypelnia (zaczernia) puste pola lub czygci pole
wypelnion-z '
caly ksztailt,

wymazuje pozostawiajac pusta

siatke
wprowadza ksztalt znajdujacy sie w Edytorze
ksztaltu po dokonaniu zmian

wyidécie z Edytora ksztattu z zapamietaniewm

dokonanych zmian (nowego ksztaitu)

wyjscie =z Edytora ksztaltu. Wszelkie zmiany
ksztaztu dokonane w Edytorze zostaja
zignorowane.
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6. 0LISTY MAASNDEC]

Listy wlasnoéci wzbogacaja system programowania o nowe,
ciekawe mozliwosci.

Lista wlasnogéci jest para dwdch elementdw. Pierwszy
okregla nazwe wlasnoéci, drugi Jej wartosé. W LOGO kazdemu
stowu, kazdej liscie mozna pr-yporzadkowaé¢ Jjedng lub wiele

list wlasnoséci.

Przyklad:
Skonstruujemy najpierw liste o nazwie ZWIERZETA w skiad

ktérej beda wchodzié nastegpuigce slowa: WILK, WIELORYB, OWCA.
MAKE "zwierzeta [ wilk owca wieloryb ]
Dla kazdego elementu listy okre&limy pewne wlasnos$ci:

PPROP "zwierzeta “wilk [ ssak stadny zyjacy W lasach 1lubi

zjadac owce 1]

PPRPOP “zwierzeta “"owca [ ssak hodowany dla welny lubiany

przez wilka 1

PPROP "zwierzeta "wieloryb [ ssak wodny zywiacy sie

plarktonem 1

Jezeli chcemy teraz odczytaé, Jjakie informacje zostaly
zapisane pod hasiem np. WIELORYB piszemy nastepujaca

sekwencje:
PR GPPOP “zwierzeta "wieloryb

Gdy interesuja nas wszystkie listy wlasnos$ci zapisane pod

hastem ZWIERZETA:

PP PLIST "zwierzreta




Kiedy pozadana jJest modyfilacja wprowadzonych danvch uzywanmy
instrukcji REMPROP - umozliwiajacej kasowanie wlasno$ci w .

ckreglonym miejscu, np.:
REMPROP "zwierzeta "wilk
ekacsuje wszystkie informacje o wilku.

Instrukcja PPS - ujawnia wezystkie aktualne nazwy wlasnosci i

ich wartoéci.




7. _XOMUNOKATY O BRLEDACH

W LOGO istnieje bardzo dobry system komunikowania o
bXedach. Interpreter LOGO nie podaje, tak jak ma to miejsce w
wielu innych jezykach programowania, numeru bledu, czy jego
identyfikatora, lecz - cpostb naturalny sygnalizuje
wystapienie blednej sytuacji pelnym zdaniem. Ponizej

S &= T
przedstawiono spis komunikatow wydawanych przez interpreter

LOGO.

1. procedura DEFINED
procedura o nazwie procedura zostala
zdefiniowana

2. procedura IS ALREDY DEFINED
komunikat ten wysrgpuje woOwczas, gdy LOGO
rozpozna W nazwie procedura juz zdefiniowana
procedurg (za pomoca TO... 1lub DEFINE...)

3. MUMBER TO BIG
dopuszczalny przedzial liczbowy zostal
przekroczony

4; NOT ENOUGH INPUTS TO procedura
Za malo danych dla procedura. Wywolanie
procedury wymaga podania wigkszej liczby
parametrow wejsciowych

s. I DON' T KNOW TO nazwa : ,
Nie wiem jak zrobié nozwa
Interpreter nie wie co ma zrobi¢ z nieznana
mu procedura _czy lists o nazwie nazwo

6. I PON’T SAY WMAT TO DO WITH ...

Nie powiedziale$ co zrobi¢ z ...
Czesty bilad kiedy programisia nie dosé¢ dobrze

okre$lil co zrobié z wynikiem danej operacji




10-

11.

12.

13-

14.

19.

TO MANY INSIDE PARANTHESES
Zbyt duzo nawiaséw okragiych wewnatrz danej
Procedury
procedure DOES HOT OUTPUT TO cbiekt
procedure nie daje wyniku Potrzebnego odtiekt
Informacja ta sugeruje uzycie Procedury o
nazwie procedura jako parametru we j$ciowego
dla odiektu, jednak procedura nie zwraca
zadnej wartoéci.
+++ IS NOT TRUE OR FALSE
--.nie jest ani prawda ani falszem
Instrukcja IF... napotkala operacje, ktarej
wynik nie jest ani prawda, ani falczem
STOPPED!
Przerwanie Pracy interpretera POPIrzez
ingerencije zewnetrzna programisty
YOU ARE AT TOPLEVEL
Jeste$ na najwyzszym poziomie
Kontynuacja procedury nie jest mozliwa w
danym miejscu i chwili
CAN ONLY DO THAT IN A PROCEDURE
Dana operacja moze byé wykcnana w obrebie
procedury, np. operacja OUTPUT
procedura DOESN'T LIKE nazwa AS INPUT
procedura nie chce nerwa jako danej
Blad nie Jjest sygnalizowany wéwczas, gdy
programista pomyli typy danych operacji.
TURTLE OUT OF FILE
262w Poza polem. Komunikat pojawia sie w
topologiach FENCE oraz WINDOW.
CAN‘T FIND A THING NAMED nazvwa

Uzyta zmienna o narwie nazwva nie ma wartosct:.



16.

17.

18.

19.

20.

21.

24.

26-

_40-

MISPLACED. . .~
Umieszczony w niewlas$ciwym miejscu.

nazwa IS A PRIMITIV
nazwa Jjest slowem specjalnym. Biad ten
wystepuje, kiedy programista prébuje nazwadé
nowg procedure Nazwa Zarezerwowana dla
instrukcji w LOGO.

NOT ENOUGH ITEMS IN liste
Za malo elementdwm w liscie ltsta, np. PpPrzy
uzyciu operacji ITEM.

CAN’T DIVIDE BY Z2ERO
Dzielenie przez zero nie jest mozliwe.

OVYERFLOW
Przepelnienie

I1‘M MAVING TROUBLE WITN TEE DISK
Stacja dys=kéw nie funkcjonuje dobrze

DISK FULL
Dyskietka jest calkowicie zapelniona.

FILE ALREADY EXISTS
Préba zapisania danej procedury (zbioru) na
dyskietce Xoficzy sie niepowodzeniem, poniewaz
Juzyta nazwa zostala juz uzyta poprzednio.

FILE IS WRONG TYPE
Zbiér nie odpowiada standardowi LOGO

FILE NOT-FOUND

_ Szukanego zbioru nie ma na dysku.

NO MORE FILE BUFFERS
Brakuje miejsca na otworzenie dodatkowego
b&fora pamieci na kolejny zbiér wywolywany Z

dyskietki.



27. NOT ENOUGH SPACE To PROCEED
Za malo Pamigci by kontynuowad
Przestrzen robocza LOGO zostala calkowicie
Zapelniona, system nie Zawiesza sie, lecz nie
Jest mozliwe wykonanie zadnej zdefiniowane j
Procedury (czesto POmaga "odémiecenie"
Pamigeci przez uzycie. komendy RECYCLE lub
skasowanie zbytecznych Procedur) .,

28. DISK IS WRITE PROTECTED
Dyskietka jest zabezpieczona przed Zapisem.

29. W1 THOUT
Interpreter napotkail Zamkniecie lawiasy
okraglego bez jego otwarcia.

30. nazwva HAS NO VALUE
Zmienna o nazwie naxwa nie posiada Zzadnej
wartosci lub posiada Ja tvlko lokalnie, a

Programista wywozal J3 w sposéb globalny.



8. PRZYKLADY PROSTYCH PROCEDUR W MI3X LOGO

8.1.Procedury graficzne

PROCEDURA ROZETA

TL ROZETA :promzem .sileplatkow ti1lekatow
sbokplatka

REPEAT :ileplatkﬁw‘lprzeskccz ctpromierns P
latek :ilekatow :tokplatka przeskocz - @

promien cbrot :ileplatkowl

ENL

TO PLATEK :ilekatow :bokglatka

RT 790 WIELOKAT :ilekatow sbokplatka LT 9
Q

END

TO WIELOKAT :ilebokow :bok

RT 180 / :ilebtokow

REFEAT :ilebckow [fd zbck rt 60 / :1leb
okowl

LT 180 / :ilebokow

END

TO PRZESKOCZ :ile
PU FD :ile PD
END

TO GBROT :jaki
KT 366G / :=jaki
END
W wyniku wywolania:
2ROZETA O 36 4 25 ROZETA £0 12 3 30 ROZETA 80 16 6 20 (?F

na ekranie powstanie ponizszy rysunek.




WI RUJACE EWADPATY

TCO WIRKWADR :bok zwep

MAKE "moczpox FOS

MAYE "poaczkat HEADING

RYSKEWADPR :bck ARCTAN :wep 7/ (1 - zwep )
Fll SETFOS :poczpoz

SETH :poczkat PD

END

TO RYSEWADR :bok :kat

IF tbok < 10 I[stopl

FWADPRAT :bkok

FI: shbalk * swep

RT :kat

RYSEWADR ( twep * thak ) / SIN :kat :kat
END "
TO EWADRAT : kol

REPEAT 4 [fd :balk rt 201}

END

W wyniku wywolania :
2 NIRKWADR 160 0,8

na ekrante powstanie ponizszy rysunek.




PROCEDURA PEK SPIRAL

Fo PEKSPIRAL silespi chkrok kat HEA vl &
WINDOW CS HT

REFEAT :ilespi [sr/12 shrok tkat scskok rt
360 / ilesrFil

WRAF
END

& SFI :krok :ckat sskok -
MAKE "pozpocz FUS

MAKE "katpocz HEADING
SPIRALA :krok :skat :skok

PLU

“» SFIRALA
IF -krok <
FIr :krak
RT :kat

s krok skat zskok
scskak [stopl

SPIRALA tkrok - - ckak :kat zskaok

END

W wynik

na ekra

u wywolania 3
2 PEXSPIRAL 6 50 90 2

nie powstanie PON1IZSZTY rycsunek.




45

PROCEDURA ZEGAP

TO ZEGAR :acdz tmiv :z=z=vbkos=sc
C5 HT FU
SEFEAT 12 [fd SO pd fd 10 pu Bk &0 rt 30
]
MALE “"katmix 6 ¥ tmiv:
MAKE “pataodz 30 * tgadz + 0.5 % 1;min
REFEAT 100C [tyk :zzybkosc])
ST
ENL:
TGO TYE tezybkoasc
FE
SETHSGREMS :hatmix FD 40 BE 40
SETHEsLalsds :bhataod= FD 20 BE 20
MAKE "katmir skatmin + &
MAKE "batgodz :skatgod=z + G.S
FD
SETHEALLAMG :katmin FD 40 EBE 40
SETHEE-EMY : oY godz FIr 2t B 20
WAIT Zadd / :zzvhbkacsc
ENID
Wywolujac procedure?EzEGAR z Parametrami tgodz tmin
okreslajacymi aktualny czas oraz parametrem :szybkosc

-

dobranym dodwiadczalnie (ok. 60) na ekranie uzyskamy tarcze

T=gara z poruszajacymi sie wskazowkami odmierzajacymi czas.



PPOCEDURA DPZEWO PITAGORASA (FRAKTAL)

T DRICWOPITAGORASA :n :bolb
MAKE "kt ARCCOS. &

LREZEWCL o shok

ET 20 FIr :hol RBE =il LT 90

END

TO DRZEWIL :r
IF s = 10 [e1em
FIEM FIr : :
DRIEWDD st - 1 sk
fRT 90 FD oshal ¥
DRTEWCL st
- BE :bok * 4 /7 S
LT 90 - skt BF :hek PD
ENI

P

AR S
S
N

Pl

<
L)
g
o

TO FIEN

REPEAT = [fd =bok rt 90 pu fd tbok rt 30
Fdl

END

REFEAT 3 [fd :kok rt 201
FU FD tbak RT 20 FD

"

6 Tl e
B

\ END

v f TOD ARCCOS. 8
OF 3&.86357C

W wyniku wywolania procedury:
by 2 DRZEWOPITAGORASA 6 40

: na ekranie powstanie ponizszy rysurek.
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8.2.Procedury cbliczeniowe - rekurency jrie

PROCEDURA SILNI A

to silnia :n

0O fop 11

if 'n

if :n 1 [op 11
op :n ¢ silnia :n - 1

W wyniku wywolania:
? PR SILNIA S
nha ekranie zostanie wydwietlona wartodé S!

120

PROCEDURA POTEGA

Lo potega :baza :wykladnik

if not € int :wykladnik ) = :wykladnik [pr [wykladnik musi
byc czescia calkowital toplevell

if :wykladnik < 0 {make “baza b 4 / : baza make
“wykladnik - :wykladnik)

if :wykladnik O [op 11

if :wykladnik 1 [op :baza)

op :baza = potega :baza :wykladnik - g

end

pProcedura ta wyzrnacza wynik funkcji potegowania o podstawie
:baza i wykladniku :wykladnik.
W wyniku wywolamia:
€ pr potega 2 §
na ekranie zostanie wydwietlona warto&é 2°.

32



PROCEDURA EXP

to exp :x :krok

if :krok = O [op 11

op ( potega :x :krok ) / ( silnia :krok ) +
exp :xX :krok - 1

end

Procedura EXP wyznacza wartodé funkcii wykladniczei e* =z
zadana dokXadnoscid (: krok). Jest to procedura rekurencyina

wykorzystujaca poprzednie procedury silnia i potega.

W wyniku wywolania :
Z pr exp 4 3
na ekranie zostanie wyswietlona wartosé funkcji e!
23, 666666
natomiast w wyniku wywolania
2 pr exp 4 S
na ekranie zostanie wyswietlona warto&é vunkcii et
42, 866666
a wywolanie
2 pr exp 4 10
wyswietli
54, 443104

Z otrzymanych wynikow wida¢, ze dokladnosdc obliczefhi =zalezy

od parametru :krok.



8.3 Procedury rrzetwarzajace struktury listowe

PROCEDURA SPEDNI A

-
to sredniaJLﬂﬁkL

op ( sumuj :lista > /7 € ile :lista )

end

to sumuj :lista
if :lista = [1 Lap 01
op ¢ first :lista > + sumuj bf :lista

end

Lo ile :1lista

if emplyp :lista [op @)
op,4 + ile bf :lista
end

Proocedura srednia :lista wyznacza $rednia arytmetyczna
liczb Zznajdujiacych sie w lidcie. Wykorzystuje ona Procedure
sumuj :lista, ktéra wyznacza sume liczb znajdujacych sie na
liscie oraz procedure ile :lista WyZnaczajaca 11oéé liczb na
lidcie :1lista.

W wyniku wywolania

Zprsrednial 1 23 456784 10 ]
na ekranie zostanie wyswietlona Srednia arytmetyczna
podanych liczb
5,5



PROCEDURA ODWRACAMNIE LISTY

to odwracanielisty :lista
if :lista = [] [opl]1]
op Lput first :lista odwracanielisty bf :lista

end

Powyzsza procedura odwraca liste tzn. odpowiednio przestawila
elementy na liscie.
W wyniku wywolania
2 pr odwracanielisty [1 2 3 451
ha ekranie zostanie wyswietlona lista odwr 6cona
IS 432 1]
Natomiast w wywolania
2 pr odwracanielisty [ala ela ola ulal
na ekranie zostanie wyswietlona lista odwrécona w postaci:

fula ola ela alal
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Przekazujemy niniejszym Panstwu cartridge zowie~
rajacy interpreter jgzyka MSX LOGO 3
Wersia MSX LOGO podobne jest do znanych
w kraju interpreteréw LOGO na mikrokomputery
ZX SPECTRUM  AMSTRAD - SCHNEIDER, ATARI,
COMODORE
Istotna roznice w stosunku do wymienionych dialek-
tow LOGO stanowi rozbudowana grafika zotwia.
Obok znarych standardowych komend i operacii
graficznysh uzytkownik MSX LOGO ma do dyspo-
zycii specjaing grupe instrukcii pozwalajacvch na
wiywenie jednoczesne frzydziestu 26twi, z mozliwo-
scia nodawania im dowclnych ksztotow.

cartridge wykonano

w Zakladzie Ulekronicznym

artech

na zlecenie: Ministerstwa Edukacji Narodowej
z wykorzystaniem software'v
przekazanego orzez Zleceniodawce

przy wspclpracy : Zespotu Szkot Elektronicznych
w Zielonej Gérze.



