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Οι εντολές της Logo - Η έννοια της διαδικασίας
Δημήτρης Κατσιούρας


ΕΝΤΟΛΕΣ  ΤΗΣ  LOGO
	ΕΝΤΟΛΗ
	ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

	BK_αριθμός βημάτων
(BacK)
	Μετακινεί τη χελώνα πίσω (δηλαδή αντίθετα από την κατεύθυνση της χελώνας).

	BYE
	Έξοδος από τη Logo.

	CLEAN

	Διαγράφει το σχέδιο από την οθόνη, αφήνοντας τη χελώνα στη θέση της.

	CS
(Clear Screen)
	Διαγράφει το σχέδιο που έχουμε δημιουργήσει και επαναφέρει τη χελώνα στη βάση της.

	FD_αριθμός βημάτων
(ForwarD)
	Μετακινεί τη χελώνα μπροστά (δηλαδή κατά την κατεύθυνση που βλέπει η χελώνα)(22 βήματα ( 1cm).

	FILL
	Γεμίζει ένα κλειστό σχήμα (π.χ. τετράγωνο) με το ήδη επιλεγμένο χρώμα μολυβιού. Προηγουμένως, πρέπει ενώ είμαστε σε κατάσταση PU, να μετακινήσουμε τη χελώνα μέσα στο κλειστό σχήμα και μετά να ζητήσουμε PD.

Προσοχή : Αν θέλουμε το κλειστό σχήμα, να έχει άλλο χρώμα το περίγραμμά του (π.χ. κίτρινο) και άλλο χρώμα το εσωτερικό του (π.χ. κόκκινο), πρέπει πριν πληκτρολογήσουμε την εντολή FILL, να αλλάξουμε το χρώμα του μολυβιού σε κόκκινο και αντί FILL να πληκτρολογήσουμε (FILL_14) (μαζί με τις παρενθέσεις). Έτσι, αντί να γεμίσει όλη η οθόνη με κόκκινο (κάτι που θα γινόταν αν γράφαμε σκέτο FILL), θα γεμίσει εκείνο το τμήμα της οθόνης μέχρι να συναντήσει μία κλειστή γραμμή με κίτρινο χρώμα (κωδικός 14). 

	GETXY
	Εμφανίζει τους δύο αριθμούς που καθορίζουν τη θέση της χελώνας στην οθόνη.

	HEADING

	Εμφανίζει τη γωνία (σε μοίρες) που είναι στραμμένη προς τα δεξιά η χελώνα, σε σχέση με την κατακόρυφο.

	HOME


	Επαναφέρει τη χελώνα στη βάση της, χωρίς να διαγράψει το ήδη υπάρχον σχέδιο. Συνήθως συνδυάζεται με την εντολή PU ώστε να μη σχηματιστεί στην οθόνη η ευθεία που ενώνει το σημείο που βρίσκεται η χελώνα, με τη βάση της.

	HT
(Hide Turtle)
	Εξαφανίζει τη χελώνα από την οθόνη.

	LOADPIC “όνομα-σχεδίου
	Εμφανίζει ένα ήδη αποθηκευμένο σχέδιο (προσοχή στα διπλά εισαγωγικά). 

	LT HEADING
(LefT HEADING)
	Περιστρέφει τη χελώνα όσες μοίρες χρειάζονται ώστε να “κοιτά” κατακόρυφα προς τα πάνω.

	LT_αριθμός μοιρών
(LefT)
	Στρίβει τη χελώνα αριστερά χωρίς να μετακινείται από τη θέση της.


	PD
(Pen Down)
	Κατεβάζει το μολύβι της χελώνας. Χρησιμοποιείται για να αναιρέσουμε τις εντολές PU και PE.

	PE
(Pen Erase)
	Μετατρέπει το μολύβι της χελώνας σε γόμα, ώστε αν τη μετακινήσουμε πάνω από ένα τμήμα του σχεδίου μας να το διαγράψει.

	PU
(Pen Up)
	Σηκώνει το μολύβι της χελώνας, ώστε να μη σχεδιάσει αν τη μετακινήσουμε.

	REPEAT_αριθμός_[εντολές]
	Επαναλαμβάνει το σύνολο των εντολών που πληκτρολογήσαμε μέσα στις αγκύλες, τόσες φορές όσες υποδεικνύει ο αριθμός.

	RT_αριθμός μοιρών
(RighT)
	Στρίβει τη χελώνα δεξιά χωρίς να μετακινείται από τη θέση της.

	SAVEPIC “όνομα-σχεδίου
	Αποθηκεύει το σχέδιο που φαίνεται στην οθόνη, στο σκληρό δίσκο (προσοχή στα διπλά εισαγωγικά).

	SETBG_αριθμός
  (SET BackGround)
	Αλλάζει το χρώμα της οθόνης ανάλογα με τον κωδικό αριθμό που πληκτρολογήσαμε, σύμφωνα με τον παρακάτω πίνακα.
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	SETPC_αριθμός
(SET Pen Color)
	Αλλάζει το χρώμα του μολυβιού ανάλογα με τον κωδικό αριθμό που πληκτρολογούμε, σύμφωνα με τον ίδιο παραπάνω πίνακα.

	SETTEXTSIZE_αριθμός
	Αλλάζει το μέγεθος των γραμμάτων. Ο αριθμός μπορεί να είναι από 1 έως 3.

	SETWIDTH_αριθμός

	Αλλάζει το πάχος της γραμμής σχεδίασης. Αν πληκτρολογήσουμε WIDTH μας εμφανίζει το τρέχον πάχος σχεδίασης. Εξ’ ορισμού το πάχος της γραμμής είναι 1.

	SETXY_[αριθμός_αριθμός]
	Τοποθετεί τη χελώνα στο σημείο της οθόνης που καθορίζουν οι δύο αριθμοί.

	ST                     
(Show Turtle)
	Εμφανίζει τη χελώνα στην οθόνη.

	STAMP
	Εμφανίζει ένα αντίγραφο της χελώνας. 

	STAMPOVAL_αριθμός_αριθμός
	Σχεδιάζει μία έλλειψη, όπου η χελώνα θα είναι στο κέντρο της. Οι δύο αριθμοί είναι το οριζόντιο και κατακόρυφο άνοιγμα της έλλειψης σε βήματα.

	STAMPRECT_αριθμός_αριθμός
	Σχεδιάζει ένα ορθογώνιο, όπου η κάτω αριστερή κορυφή του είναι η θέση της χελώνας. Οι δύο αριθμοί είναι η οριζόντια και κατακόρυφη πλευρά του ορθογωνίου.

	TEXTSIZE
	Εμφανίζει το τρέχον μέγεθος των γραμμάτων.

	TURTLETEXT_[λέξεις]
	Τυπώνει τις λέξεις στο σημείο που βρίσκεται η χελώνα, οριζόντια και δεξιά.

	WAIT_αριθμός
	Καθυστερεί την εκτέλεση της επόμενης εντολής, τόσο εξηκοστά του δευτερολέπτου, όσα ο αριθμός που πληκτρολογήθηκε.


ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΕΣ  -  ΑΠΟΘΗΚΕΥΣΗ

Έστω οι παρακάτω εντολές, αποτέλεσμα των οποίων είναι η σχεδίαση μίας καρέκλας:
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Στη Logo, έχουμε τη δυνατότητα ένα σύνολο εντολών όπως το παραπάνω, να το ομαδοποιήσουμε δίνοντάς του ένα “εύστοχο” όνομα, ώστε, κάθε φορά που θέλουμε να σχεδιάσουμε μία καρέκλα να μη χρειάζεται να επαναλάβουμε όλες τις εντολές αλλά να πληκτρολογήσουμε μόνο το όνομα του συνόλου (π.χ. karekla). Αυτό το σύνολο ομαδοποιημένων εντολών λέγεται διαδικασία και αποτελείται από τρία μέρη : την επικεφαλίδα (to karekla) τον κορμό (οι εντολές) και το τέλος (end). Βεβαίως, θα πρέπει στη συνέχεια αυτή τη διαδικασία να την αποθηκεύσουμε σε ένα αρχείο με ένα επίσης “εύστοχο” όνομα (το οποίο δεν πρέπει να ξεπερνά τους 8 λατινικούς χαρακτήρες) (π.χ. trapezar  από το τραπεζαρία), ώστε να είναι μόνιμα γραμμένο στο σκληρό δίσκο και να έχουμε πρόσβαση σ’ αυτό κάθε φορά που επανεκκινούμε τη Logo.

Τα βήματα που ακολουθούμε για τη δημιουργία μιας διαδικασίας (π.χ. της karekla) είναι τα ακόλουθα:

· Πληκτρολογούμε EDIT_karekla και εμφανίζεται ο κειμενογράφος της Logo με προτυπωμένες την επικεφαλίδα (to karekla) και την ένδειξη τέλους (end).

· Ανάμεσα στην επικεφαλίδα και το τέλος πληκτρολογούμε τις εντολές για το σχηματισμό της καρέκλας.

· Από το menu FILE (ενεργοποιείται με αριστερό <ALT>) επιλέγουμε Save as και στο πλαίσιο διαλόγου που ακολουθεί προσδιορίζουμε το όνομα του αρχείου (π.χ. epipla) που θα περιέχει τη διαδικασία karekla (αντί του προτεινόμενου ονόματος NONAME.LGO. Αυτόματα η Logo βάζει στο όνομα του αρχείου την επέκταση .LGO.

· Από το ίδιο menu επιλέγουμε Exit και επιστρέφουμε στην οθόνη σχεδίασης.

Αν τώρα πληκτρολογήσουμε karekla τότε θα εμφανιστεί το σχέδιο της καρέκλας που αντιστοιχεί στις εντολές που μόλις γράψαμε.

Με λίγα λόγια, οι διαδικασίες είναι νέες εντολές της Logo, συνήθως σύνθετες, που τις δημιουργούμε εμείς εμπλουτίζοντας το σύνολο των βασικών (πρωταρχικών) εντολών της. 

Σημείωση:
Σε κάθε εκκίνηση της Logo, “φορτώνονται” μόνο οι βασικές εντολές της και όχι και οι δικές μας διαδικασίες. Κάθε φορά που θέλουμε να χρησιμοποιήσουμε μια διαδικασία, πρέπει πρώτα να “φορτώσουμε” το αρχείο που τη περιέχει, πληκτρολογώντας LOAD_“όνομα αρχείου (π.χ. LOAD_”epipla), ώστε να “φορτωθούν” στη μνήμη όλες οι διαδικασίες που περιέχονται σ’ αυτό. Από τη στιγμή που μια διαδικασία είναι “φορτωμένη” στη μνήμη, έχουμε τη δυνατότητα να την καλέσουμε μέσα από μια άλλη διαδικασία. Έτσι, αν δημιουργήσουμε μια νέα διαδικασία με όνομα karekles που θα περιέχει την εντολή repeat 12 [karekla rt 30], το σχήμα που θα εμφανιστεί είναι το παρακάτω (με έντονο μαύρο απεικονίζεται η πρώτη καρέκλα που εμφανίζεται):
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Αν θελήσουμε να προσθέσουμε στο αρχείο epipla.lgo και μία διαδικασία που να σχηματίζει ένα τραπέζι, τότε πρέπει να ακολουθήσουμε τα εξής βήματα:

· Πληκτρολογούμε EDIT για να εμφανιστεί ο κειμενογράφος της Logo.

· Από το menu FILE επιλέγουμε Load και με χρήση του πλήκτρου <ΤΑΒ> μεταπηδούμε στη λίστα Files του πλαισίου διαλόγου που ακολουθεί, απ’ όπου επιλέγουμε το αρχείο epipla.lgo ώστε να εμφανίσουμε τις διαδικασίες που περιέχει το συγκεκριμένο αρχείο (προς το παρόν περιέχει μόνο την karekla)

· Τοποθετούμε το δρομέα κάτω από τη τελευταία διαδικασία και πληκτρολογούμε την επικεφαλίδα της νέας π.χ. to trapezi
· Πληκτρολογούμε τις απαραίτητες εντολές για το σχηματισμό του τραπεζιού.

· Αφού έχουμε ολοκληρώσει τις εντολές πληκτρολογούμε την ένδειξη τέλους end.

· Από το menu FILE επιλέγουμε Exit. Η νέα διαδικασία trapezi αποθηκεύτηκε μέσα στο αρχείο trapezar.lgo μαζί με την ήδη υπάρχουσα διαδικασία karekla.

Με όμοιο τρόπο μπορούμε να δημιουργήσουμε μία διαδικασία με όνομα Circle αποτέλεσμα της οποίας να είναι ένας κύκλος. Έτσι θα εξοικονομήσουμε αρκετό χρόνο αφού ο κύκλος είναι σχήμα που χρησιμοποιείται συχνά και η εντολή σχηματισμού του είναι μακροσκελής π.χ. ένας κύκλος ακτίνας 50 βημάτων σχηματίζεται με την εντολή:

REPEAT 360 [FD 2*3.14*50/360 RT 1]

Επίσης, αφού δεν το απαγορεύει η Logo, καλό θα ήταν και το όνομα του αρχείου να είναι Circle για λόγους καθαρά μνημονικούς (ο λόγος που η Logo δεν απαγορεύει το ίδιο όνομα στη διαδικασία και στο αρχείο είναι ότι το πλήρες όνομα του αρχείο δεν είναι Circle αλλά Circle.lgo...).

Το ερώτημα για τη συγκεκριμένη διαδικασία είναι, τι γίνεται όταν εμείς ναι μεν θέλουμε να σχεδιάσουμε κύκλους, αλλά με διαφορετική κάθε φορά ακτίνα; Θα πρέπει κάθε φορά να “φορτώνουμε” τη διαδικασία στον κειμενογράφο της Logo και να αλλάζουμε τον αριθμό που αντιστοιχεί στην ακτίνα;

Η απάντηση φυσικά είναι όχι. Μπορούμε να δημιουργήσουμε μία διαδικασία όπου η τιμή της ακτίνας να μην είναι σταθερή, αρκεί στη θέση της να δηλώσουμε μια μεταβλητή. Μια μεταβλητή έχει ένα όνομα που μας επιτρέπει να αναφερόμαστε σ’ αυτήν και αποτελείται από έναν ή περισσότερους λατινικούς χαρακτήρες χωρίς ενδιάμεσα κενά όπου απαραιτήτως ο πρώτος χαρακτήρας είναι η : π.χ. :aktina 

Το όνομα της μεταβλητής το δηλώνουμε και στην επικεφαλίδα δίπλα στο όνομα της διαδικασίας. Έτσι, δηλώνουμε ότι η συγκεκριμένη διαδικασία έχει είσοδο, δηλαδή ότι κατά την κλήση της είμαστε υποχρεωμένοι να δώσουμε μια τιμή για τη μεταβλητή (όπως π.χ. κάνουμε με τις εντολές FD, BK κ.λ.π.)

Έτσι λοιπόν, η ολοκληρωμένη διαδικασία για το σχηματισμό κύκλου τυχαίας ακτίνας είναι:


to Circle :aktina


repeat 360 [fd 2*3.14*:aktina/360   rt 1]


end
Σημείωση:
Πολλές φορές όταν θέλουμε να δημιουργήσουμε μια νέα διαδικασία καλούμε τον κειμενογράφο της Logo μέσω της εντολής EDIT και το παράθυρο που εμφανίζεται δεν είναι κενό αλλά περιέχει ήδη τις διαδικασίες κάποιου αρχείου που είχαμε κάνει Load κάποια χρονική στιγμή νωρίτερα. Για να εξαφανίσουμε αυτές τις ανεπιθύμητες διαδικασίες, αρκεί από το menu FILE  να επιλέξουμε New.

Η  ΕΝΤΟΛΗ  MAKE
Χρησιμοποιείται όταν θέλουμε να μεταβάλουμε τη τιμή μίας μεταβλητής μέσα από το πρόγραμμα που τη χρησιμοποιεί ή όταν θέλουμε να καταχωρίσουμε σε μία μεταβλητή τη τιμή που θα δοθεί από το πληκτρολόγιο κατά τη διάρκεια εκτέλεσης του προγράμματος, π.χ.

make  “x  1
τοποθετεί στη μεταβλητή x τη τιμή 1.

make  “x  “AΕΚ
τοποθετεί στη μεταβλητή x τη τιμή AΕΚ.

make  “x  :x+1
αυξάνει τη τιμή της μεταβλητής x κατά 1

make  “x  read
διαβάζει από το πληκτρολόγιο μία τιμή καταχωρώντας την στη μεταβλητή x.

Make  “x  (:y+:z)/2
υπολογίζει το ημιάθροισμα των τιμών των μεταβλητών y και z, καταχωρώντας το στη μεταβλητή x.

Έτσι, έχουμε τη δυνατότητα να δημιουργήσουμε π.χ. μια κυκλική σπείρα, στηριζόμενοι στη βασική εντολή δημιουργίας ενός κύκλου, όπου όμως η τιμή της ακτίνας θα μεταβάλλεται συνεχώς:


to spira  :fores :aktina


repeat fores [fd 2*3.14*:aktina/360   rt 1   make “aktina :aktina + 0.02 ]


end
Η παραπάνω διαδικασία χρησιμοποιεί δύο μεταβλητές, μία για το πόσες φορές θα εκτελέσει η repeat τις εντολές μέσα στις αγκύλες και μία για την αρχική τιμή της ακτίνας. Παρατηρήστε τη σύνταξη της εντολής Make ώστε στη μεταβλητή aktina να αποθηκεύεται μία νέα τιμή που είναι η τιμή της παράστασης aktina+0.02. Για τον υπολογισμό της παράστασης χρησιμοποιεί-ται η τιμή που είναι ήδη αποθηκευμένη στη μεταβλητή aktina, η οποία αμέσως μετά μεταβάλλεται γιατί στη θέση της αποθηκεύεται η νέα τιμή που υπολογίζεται από την παράσταση :aktina+0.02.

Παρακάτω φαίνονται δύο σπείρες που δημιουργήθηκαν καλώντας τη διαδικασία spira με παραμέτρους 2000  30   και  1000  10
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Η  ΕΝΤΟΛΗ  PR
Προέρχεται από την λέξη print και χρησιμοποιείται για να τυπώσουμε στην οθόνη είτε τις τιμές κάποιων μεταβλητών είτε κάποια μηνύματα προς τον χρήστη, π.χ.

pr   “hello   
τυπώνει στην οθόνη το μήνυμα hello (προσοχή στα εισαγωγικά).    

(pr   “hello  “there)
τυπώνει στην οθόνη το μήνυμα δύο λέξεων hello  there (προσοχή στις παρενθέσεις).

pr   [hello  there]
τυπώνει στην οθόνη το ίδιο μήνυμα δύο λέξεων, ομαδοποιημένο αυτή τη φορά μέσα σε αγκύλες.

pr   :x
τυπώνει στην οθόνη την τιμή της μεταβλητής με όνομα x.

(pr   :x  :y)
τυπώνει στην οθόνη τις τιμές των μεταβλητών με ονόματα x και y.

(pr   “the  “value  “of  “x  “variable  “is  :x)
τυπώνει στην οθόνη  το μήνυμα the value of x variable is και αμέσως μετά την τιμή της μεταβλητής με όνομα x.

(pr   [the  value  of  x  variable  is]  :x)
τυπώνει ακριβώς τα ίδια με το προηγούμενο παράδειγμα, μόνο που η φράση είναι ομαδοποιημένη μέσα σε αγκύλες.

Η  ΕΝΤΟΛΗ  READ
Χρησιμοποιείται όταν θέλουμε κατά τη διάρκεια εκτέλεσης του προγράμματος να πάρουμε μία τιμή από το πληκτρολόγιο και να την καταχωρίσουμε σε μία μεταβλητή, π.χ.

pr  [give  me  a  number]
παρακινεί το χρήστη να δώσει έναν αριθμό

make  “x  read
διαβάζει τον αριθμό και το καταχωρεί στη μεταβλητή x μέσω της εντολής make που θα μάθουμε αμέσως τώρα.

Η  ΕΝΤΟΛΗ  IF
Χρησιμοποιείται όταν θέλουμε να ελέγξουμε αν ισχύει μία συνθήκη ή όχι και αναλόγως να κατευθύνουμε τη ροή του προγράμματος. Η σύνταξη της εντολής είναι η ακόλουθη:

if  συνθήκη  then  [εντολές]  else  [εντολές]

Αν η συνθήκη ισχύει (είναι αληθής) τότε εκτελούνται οι εντολές που περιέχονται στις πρώτες αγκύλες, ενώ αν δεν ισχύει (ψευδής) τότε εκτελούνται οι εντολές που περιέχονται στις δεύτερες αγκύλες.

Η σύνταξη της συνθήκης γίνεται με τη βοήθεια των παρακάτω λογικών τελεστών:

=

ίσον

>

μεγαλύτερο

<

μικρότερο

>=
μεγαλύτερο ή ίσο

<=
μικρότερο ή ίσο

π.χ. if  :x>200  then  pr [μεγαλύτερο από 200]  else  pr [μικρότερο από 200]

ΠΡΑΞΕΙΣ  ΣΤΗ  LOGO

Οι τέσσερεις βασικές πράξεις συμβολίζονται με τα γνωστά μας σύμβολα + , - , * και /. Όμως η Logo μας δίνει τη δυνατότητα, εφόσον το επιθυμούμε να χρησιμοποιήσουμε τις αντίστοιχες συναρτήσεις που διαθέτει: sum :x :y , minus :x :y , product :x :y και quotient :x :y. Τέλος, έχουμε τη δυνατότητα να υπολογίσουμε το υπόλοιπο μίας διαίρεσης χρησιμοποιώντας τη συνάρτηση remainder :x :y.

Συναρτήσεις της Logo
sqrt
Για τον υπολογισμό της τετραγωνικής ρίζας ενός θετικού αριθμού π.χ. sqrt :x
int
Για την αποκοπή του δεκαδικού μέρους ενός αριθμού π.χ. int :x
round
Για τη στρογγυλοποίηση ενός αριθμού στο πλησιέστερο ακέραιο π.χ. round :x
sin
Για τον υπολογισμό του ημιτόνου μίας γωνίας π.χ. sin :x
cos
Για τον υπολογισμό του συνημιτόνου μίας γωνίας π.χ. cos :x
