BEVEZETO

A Comenius Logo orszaglicencének megvasarlasa és magyar nyelvii verzidjanak elké-
sziilte utan egyre tobb iskola vasarolja meg a 3.0 szamozassal jelolt programcsomagot.
t\ forgalomba hozok vallaltak, hogy felkészitik a Logo hasznalatara az oktatasi intézmé-
nyek illetékes tanarait, de masokat is, ha a képzésre igényt tartanak és vallaljgk annak
<oltségeit. Ebbdl a célbol maris kiképezték az ,,oktatdk oktatoit”, azaz mintegy negyven
Logo szakért6t, akik a tanari felkészitbket vezetni fogjak.

Ez a kdnyv a Logo szakértbk tanfolyamanak anyagat foglalja 6ssze rendszerezett és
kdzérthetd, tanarok és mas feln6tt felhasznalok szamara hasznosithatd formaban.
Megismertet a Logo programozasi nyelv alapjaival, magaval a Comenius Logo prog-
ramcsomaggal, annak installalasaval és mikodtetésével. Kilon fejezetek szélnak a
Comenius Logo egyes programrészeir6l, a program kiilonb6z6 funkcioirdl. Nagyobb
teret szentel a kdnyv a rajzprogramoknak, a Comenius Logo lehetdségeinek a koordi-
nata-rendszer és a fraktalok vonatkozasaban, a Logo-animacioknak, kilénbdsen az inter-
aktiv mozgatasi (alakzatvaltoztatasi) modozatoknak és a hangoknak. Onallé rész foglal-
kozik a Logo fliggvényekkel, ezen belll a szbvegkezeléssel. Nem nélkiilozi a kotet a
moddszertani tanacsokat sem, s kiilon értéke a fliggelékben a Comenius Logo 3.0 ver-
zi6 definitiv leirasa.

Minthogy Magyarorszagon ez az els6 Comenius Logo-kotet, a kiadvany az alapozo-
ban, hogy sikeresen. A konyvet forgatva egyénileg tajékozodni lehet a Logo vilagaban,
és természetesen azoknak is melegen ajanljuk kotetlinket, akik a Logo tanfolyamok
résztvevoiként ismerkednek meg behatdébban a Comenius Logoval.

A Kiado

A LOGO PROGRAMOZASI NYELV

A LOGO NYELV KIALAKULASA

A Logo a gorog ,logosz" sz6bdl szarmazik, amely magyarul értelmet, tudomanyt jelent.
A Logo programozasi nyelv és a hozza kapcsolodd pedagogiai elvek kidolgozasa és el-
terjesztése els6sorban Seymour Papert amerikai professzor nevéhez fliz6dik, aki az
Otvenes években Genfben dolgozott, Piaget neves pszichologus munkatarsaként.
Piaget nevét a magyar pedagogusok jol ismerik: e szazad talan legnevesebb fejl6dés-
lélektani kutatoja, a gyermeki megismerés, a kognitiv ismeretszerzés vizsgaloja. A kis-
gyermek nem ugy gondolkodik, mint a feln6tt: a korllotte levd vilag modelljét tapaszta-
lataibol épiti fel. Szinte ,szomjazik” a tudasra. A feln6tt feladata ezért olyan interaktiv
kornyezet biztositasa, amelyben a gyermek tanulasi vagya kibontakozhat, amelyben
felfedezéseket tehet, mégpedig sajat tempodjaban, mindenfajta erbltetés és siettetés
nelkdil.

Piaget elvei és pszichologiai kisérleteinek eredményei nagy hatassal voltak a mate-
matikus Papertre, amikor a hatvanas években az amerikai MIT-re (Massachussetts
Institutes of Technology, a vilag egyik leghiresebb miszaki egyeteme) visszatért. Ebben
az idében kezdték meg a szamitogép-fejlesztdk a mesterségesintelligencia-kutatasokat,
és ekkor sziiletett meg a LISP programozasi nyelv ,melléktermékeként™ a Logo. Alkal-
mazasanak kisérleti oktatasi tapasztalatai mar kezdetben igen pozitivak voltak, pedig
latvanyos teknocgrafikajat csak néhany éwvel késdbb fejlesztették ki. A Logo igazi ok-
tatasi sikerét és nemzetkodzi népszeriiségét tulajdonképpen a tekndcgrafika és a
mindenki altal hozzaférheté mikroszamitogépek elterjedése hozta meg.

A Logo - bar mindent ,tud”, amit barmelyik magasszinti programozasi nyelv -
mégis lényegesen tobbet jelent egy szamitdgépes programnyelvnél. Tulajdonképpen
egy olyan pedagdgiai kornyezetet, ,,mikrovilagot” jelent, amelyben a gyermekek
maguk tehetnek felfedezéseket, mikdzben minden kényszer és ,magolas” nélkil sza-
mos Uj ismeret birtokaba jutnak. A teknéc a szamitogép billentylizetén keresztiil utasit-
haté a szamara ,érthetd"” feladatok elvégzésére: tud adott tavolsaggal elére vagy hatra
menni, adott sz0ggel jobbra vagy balra elfordulni, tollat (ami a hasara van er¢sitve) fel-
emelni, leereszteni, mas szinlire cserélni, ezaltal mozgasaval érdekes nyomokat hagyni
a képernytn. A tekndcgrafika fokozatosan egy Uj tudomanytertlet, a teknécgeomet-
ria megszliletéséhez vezetett.

A didk azaltal, hogy parancsot ad a képerny6teknbcnek, rogton ellendrizheti gon-
dolkodasanak és cselekedeteinek kovetkezményeit. Megfigyeli utasitasainak hatasat,
majd modosithatja azokat céljanak tokéletesebb megvaldsitasa érdekében. A kiprobala-
sok és modositasok sorozata egybecseng a piaget-i értelmi fejlddés sémajaval. A pe-
dagogus és a tanulé kapcsolata sem hagyomanyos tanar-diak viszony, hiszen a
kreativ gondolatok sziiletésében és realizalasaban a felnétt egyltt dolgozik a gyermek-
kel, de nem iranyitoként, hanem munkatarsként.

A Logo filozéfidja a modulszeriien felépitett programozas: az egyes elemekbdl
Lepul fel" a végsd program. A programiras és -épités tehat logikai egységekre bonthato,
tisztan alkalmazhat6 az alulrdl felfelé, illetve a felllrél lefelé vald programtervezési stra-
tégia. A Comenius Logo segitségével, Windows kdrnyezetben, az eredeti Logo lehe-



t6ségei megsokszorozodnak: a képernydn megjelend alkotas varazslat, amelynek
megalmodoja és létrehozoja a gyermek, és ez az, ami oktatasi alkalmazasat feltétlenul
indokolja.

A LOGO PROGRAMOZASI NYELV
ELMELETI ALAPJAI

A programozasi nyelveket ugy érthetjik meg igazan, ha a nyelv ,filozéfiai" alapjait vizs-
galijuk meg, azaz azt a végrehajtasi mechanizmust (szamitasi modellt), amit a program
mogé elképzeliink. Ebben az értelemben a Logo jelentdsen eltér a hagyomanyos, Neu-
mann-elv(l programozasi modellt6l, két ett6l lényegesen kildonbdzd koncepciora épit-
kezik. Az egyes Logo-verziok ezt a két modellt kilonbdzé szinten valdsitjiak meg, s ami-
kor ettdl eltérnek, annak komoly moddszertani problémai vannak. Az alabbi gondolatok
célja a tiszta alapok attekintése, a Logo-szer(i programozasi filozofia megértetése.

1. AUTOMATAELVU NYELVEK

Az automataelvii nyelven irt programok végrehajtojanak egy automatat (pl. ipari ro-
botot, festbautomatat stb.) tekinttink. Tipikus példaja a Logo programozasi nyelv. Ebben
a nyelvben legalabb egy (de az igazi megvalositasokban sok) automata dolgozik, a tek-
néc - a rajzoldéautomata.

Az automata rendelkezik allapotokkal, valamint az allapotok k6zo6tti atmene-
tet leird fuggvényekkel, miveletekkel. (llyen allapothalmaz lehet példaul a fest6-
automatanadl a festdkar helye, a festékszord iranya, a festék szine, a festékszord bekap-
csoltsaga stb.) (A klasszikus véges automatat a bemend jelei és allapotai halmazaval,
valamint az allapotatmenet-figgvénnyel adjuk meg. Ehhez jon a kimend jelek halmaza
és kimenettel rendelkez6 automatak esetén a kimenetet kiszamito figgvény.)

Egy Osszetett allapot allapotkomponensekbdl all, s az egyes miveletek vala-
mely allapotkomponens értékét valtoztatjak meg.

Az automata fizikai szerkezetébdl kdvetkezben itt nem sziikséges a hagyomanyos
értelemben vett valtozofogalom, a valtozok szama, tipusa, elnevezése egyrészt rogzi-
tett (ezek az allapotkomponensek), masrészt pedig utasitasok, eljarasok paraméte-
rei lehetnek.

A rogzitett nevii allapotkomponensekre altalaban allapotmddosito, illetve alla-
potlekérdezd utasitasok léteznek (pl. a festbéautomata karja mozduljon el az aktualis
helyzetéb6l 30 cm-rel elére, milyen az aktualis festék szine stb.). Hagyomanyos érte-
lemben vett értékadas nincs. Természetesen definialni kell az automata kezdeti vagy
alapallapotat, s egy vagy tobb utasitast, amely egyes allapotkomponenseket, vagy az
Osszesét alapallapotba hozza.

A paraméterek érték szerinti paraméterek, értéket eljiarasok hivasakor kapnak, s
utana csak felhasznaljuk 6ket.

A beolvasast helyettesiti az eljarasok paraméterezése, valamint az allapotle-
kérdezés (pl. a festbautomata festékszordja elétt van-e festendd fellilet), az automata
tehat bemeno jeleket képes feldolgozni. A bemenet értelmezhetd a kdrnyezet alla-
potanak lekérdezéseként (a festbautomata igy lekérdezheti, hogy van-e el6tte fes-
tenivalo, milyen messze van a festdkartol stb.) (A Logok tobbségébdl ez a lehetbség
hianyzik!)

Kiirasra sincs sziikség, hiszen az eredmény a program végrehajtasa soran eléallo al-
lapotvaltozas nyoma (a festbautomatanal a befestett targy). A kiiras eredményeként
megvaltozik a kdrnyezet, ami az ujabb allapotlekérdezésre (bemenetre) mar hatassal
lehet.

A program az allapotoktdl hatarozottan elkllonul (az els6 ipari automatak lyuksza-
lagvezérlésliek - NC - voltak, amin adatot nem taroltak).

Az elagazasok, ciklusok paraméter- illetve allapotfiigg6ek lehetnek, azaz al-
talaban joval egyszeriibbek a Neumann-elv(i nyelvekben megszokottaknal. A paramé-
terfiggd ciklus csak egy primitiv, ciklusvaltozé nélkili, adott l1épésszamu ciklus lehet,
minden mas feladatra rekurziv, azaz 6nmagat hivo eljarast célszeri irni.

Az automataelvii nyelvek természetes modon képesek a parhuzamos végrehajtas-
ra. Egy automataelvi rendszerben tobb automatat is definialhatunk, s ezek bemend,
illetve kimend jeleiken keresztlil egymassal kapcsolatba léphetnek. Ez a lehetdség is
kihasznalatlan még a Logo-verziok széles korében.

2. FUNKCIONALIS NYELVEK

ltt egy pontos matematikai kidolgozottsagu nyelvosztalyrol: a filiggvényszerii nyel-
vekrol lesz sz6. Elképzeléstink szerint a program egy figgvény, s a program végre-
hajtasa a fliggvény kiértékelésébdl all.

A flggvényszer( nyelvek utasitaskészlete is eltér a szokasostol. Az alapfogalom itt a
kifejezés. Az eljarasok mindig fliggvények, s programstrukturalasra a kovetkez6k all-
nak rendelkezésre:

- f(x)=goh(x) - fliggvénykompozicié
g(x)ha  p(x) .
- f{x}= _ . .
(x) {h (x) ha (x) alternativ fliggvény

- rekurziv fliggvény (h, f és i kompozicidia)

o) {gw o o)

hofoi(x) ha —ofx)

Ebben a modellben nem Iéteznek valtozok, csupan figgvényparaméterekrol
beszélhetlink. Ezek egyszer - a flggvényhivaskor - kapnak értéket, s a késbbbiekben
csak felhasznaljuk Oket. Ezzel szemben konstansokrél beszélhetlink, hiszen a fliggvény-
szer(l nyelvek konstansai a konstansfliggvények (amelyeknek nincs paraméteruk).

A kifejezések irasakor néhany funkcionalis nyelv kifejezetten ragaszkodik a fligg-
vényszer( felirashoz (pl. A+B helyett +(A, B)). masok megengedik a kétoperandusu
operatorok hasznalatat is.

Flggvényparaméterként hasznalhatunk ujabb fliggvényeket is. A fliggvényparamé-
terek kétféleképpen értékelhetdk ki. Az egyik a szokasos 6sszetett figgvénykiérté-
kelési mbdszer, melyben el6szor mindig a belsd figgvény értékét szamoljuk ki, s an-
nak eredményére alkalmazzuk a kuilsd fliggvényt (vo. érték szerinti paraméteratadas). A
masik a késleltetett figgvénykiértékelés, melyben a kilsd fiiggvény meghivasa-
kor a bels6 fliggvényértéket még nem szamitjuk ki, hanem csak ott, ahol a kils6 figg-
vény kiszamitasaban felhasznaljuk az értékét (vO. név szerinti paraméteratadas).



Ha nincs valtozo, akkor persze nem beszélhetiink értékadasrél sem. A meg-
6rzend6 értékeket fliggvényparaméterként tarolhatjuk, igy amire tébbszor van sziikség,
azt vagy rekurzivan szamitjuk ki. vagy pedig Gjabb fliggvényhivas paraméterének adjuk.

A flggvényeérték éppen ezek miatt a legtobb mas nyelwvel ellentétben nem csupan
elemi tipusu lehet, hanem tetsz6leges Osszetett tipus is.

A beolvasast e nyelvekben a fliggvényparaméterezés helyettesiti, kiiras helyett pe-
dig a kiszamitott figgvényérték automatikus kijelzése torténik. (Bar beolvasasra és ki-
irasra elvileg nincs szilkség, a funkcionalis nyelvek tobbsége - a felhasznaloval vald
kapcsolattartas mindsége miatt - mégis definial beolvasé és kiird figgvényeket. Ekkor
a beolvaso fuggveény egy paraméter nélkili, a7-konstansfiiggvény, a kiiré figgvény pe-
dig egy fuggvenyeérték nélkiili, de specialis mellékhatassal rendelkez6 fliggvény lesz.)

A funkcionalis programozasi nyelvek Iényeges eleme azonban, hogy a fliggvény ér-
tékét kizardlag a paraméterei hatarozzak meg, a mellékhatas fentit6l eltérd szerepét
ezek a nyelvek szigoruan kerdlik.

A COMENIUS LOGO 3.0

A Comenius Logo a Pozsonyi Comenius Egyetem Informatika Oktatasi Tanszékének
1992 6ta fejlesztett terméke. Szerzéi: Andrej Blaho, Ivan Kalas és Péter Tomcsanyi. Ez
a legujabb Logo-valtozat a tobb er6forrassal rendelkezd szamitdgép (pl. a multimédia)
lehetbségeit megprobalja teljes mértékben beolvasztani a gyerekek altal is konnyen ke-
zelhetd szamitdgépes nyelv vilagaba. A vilag tobb orszagaban (Anglia, Ausztria, Belgi-
um, Brazilia, Bulgaria, Csehorszag, Gorégorszag, Hollandia, Lengyelorszag, Németor-
szag, Portugdlia, Svajc) megvasarolt és 1995 szeptemberétdl véglegesitett, nemzet-
kozileg elterjedt verziot a legelismertebb Logo-valtozatként emlegetik vilagszerte.

Az alapvetd Logo utasitaskészleten kivil maximum 4000 teknéc mozgatasa lehet-
séges, amelyek animacios modban (a kép tobb fazisa valtogathato, ezzel keltve moz-
gasérzetet) is mikodtethetdk. Az alakzatok egyes fazisainak megtervezésére kiegészitd
képsorszerkesztd szolgal. A kép- és vektormiiveletekkel gazdagitott sorozat- és re-
kordkezelés, szOvegablak, sokoldall szinkezelés, zeneszerkesztd, WAV- és AVl-allo-
manyok, Windows-programok lejatszasa mind ujdonsag mas elterjedt Logo nyelvjara-
sokhoz képest. Talan csak a teknéc térbeli mozgatasanak lehetésége hianyzik beldle.

A Logo régen ahitott eszkdz a magyar kdzoktatasban. Az érdeklddés legfébb oka,
hogy a Logo programnyelvi szinten ,gyermekkozpontu”, vagyis a gyermekek nemcsak
mint felhasznalok talalkozhatnak programokkal, hanem konnyen megtanulhatjak a Logo
programozasi nyelvet is - hiszen nekik alkottak meg. Emiatt kifejlesztettek mar gra-
fikakat, hangokat, animaciét és multimédiat kezeld nyelvi elemeket. A Comenius Logo
Windows kornyezetben fut, ami megkonnyiti elterjesztését és felhasznalasat.

A Comenius Logo kit(ind eszkdz a NAT-ban kitizott szamos kdvetelmény elérésére.
Szamitogépes nyelvként (kicsiktdl a nagyokig) és az oktatasi mikrovilagok fejlesztésére
alkalmas szerz6i rendszerként is megallja a helyét. Az informatikai ismeretek elsajatita-
saban, s6t mas miveltségi teriletek tananyaganak kisérletez6, alkotd elsajatitasaban is
szerepet vallalhat.

A Logo nyelv gyermekek szamara létrehozott programozasi nyelv, segitségével kis-
gyerekek is konnyen kifejezhetik gondolataikat, algoritmusaikat, megalkothatjak mo-
delljeiket. A Comenius Logot minden orszag ellatta anyanyelvi szokészlettel is, mert a
gyermekek anyanyelviikon tudjak magukat a legtermészetesebben kifejezni. A magyar
verzio lehetdvé teszi a magyar szokészlet hasznalatat, és természetesen a menik, a hi-
bajelzések és a segitségnyujtasra szolgald szbvegek is magyarul szerepelnek. Mindezek
mellett az angol utasitaskészlet is hasznalhato, az azzal készitett programok mas nem-
zeti nyelvi verzidban is miakddnek.

A COMENIUS LOGO FUTTATASAHOZ
SZUKSEGES KORNYEZET

386/SX vagy annal fejlettebb (ajanlott legalabb 486-0s) konfiguracio, VGA grafikus
kartya, 4MB RAM, 6 MB merevlemez-teriilet. Windows 3.1 vagy annal tGjabb verzio.

Soundblaster kompatibilis hangkartyaval a zenei kiegészités minden lehetésége él-
vezhetd.



A COMENIUS LOGO ELINDITASA
ES A DEMOJATEKOK

A COMENIUS LOGO ELINDITASA

Inditsuk el a Windows progra-
mot! Kattintsunk a Comenius
Logo csoportikonra!l
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Kattintsunk a Comenius Logo
ikonra!
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Elindul a Comenius Logo, és a

kdvetkez6 képernyd lesz lathato.

T
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Kattintsunk a kovetkezd ikonra:

EMOJATEKOK

Ez itt a Demoprogramok abla-
ka. Barmelyik programot elindit-
hatjuk, ha a képére kétszer rakat-
tintunk. Megjelennek a Comenius
Légoval készilt demonstracios
programok. Probaljuk ki 6ket!

= Demoprogramok

% 99 BY 6
AP . :®
Cica Fura Hexa Rajz
&u S— = S
& B % ¢ Y
Bringa Digit Helipeti Merlin Szalad

Programot lehet valasztani ugy, hogy kétszer rakattintunk annak ikon-
jara, vagy egyszeri kattintds utan az OK gombra. A programok a be-
t6ltés utan azonnal elindulnak és tovabbi Utmutatasokat adnak. Kattint-
sunk az ikonsoron a Rajz ikonra:

A programokat a Stop gombon kiviil az F12 gombbal lehet megal-
litani.

Ha az ikonsor eltint, akkor az

Ablak menipontban kattintsunk ] Eéjl Szerkesztés EUIEIE Beillitaisok Segitség
az lkonsort mutat sorra, és az Rajzablak e T
ujbdl lathato lesz. v Osztott ablak F6
irbablak F7
Razjlapot toral
irdlapot tiril
Mindkettot torol
Memariat mutat |~'4_

Lépcsozetes elrendezés

lkansart mutat

Ha a tekn6c nem lathato, akkor nyomjuk meg a sziirke + gombot!

A PROGRAMCSOMAG RESZEI

Comenius Logo: a Comenius Logo programozasi T L’:," \

, R . . EY 2L
nyelvet értelmezé kornyezet, a Comenius Logo ikonra : =
kattintva indithato el. Comenius Comenius Logo

Logo Seqitség
Képszerkesztd: képek vagy képsorozatok létrehozasara és modosi- ',-‘ﬁ;ﬂ
tasara alkalmas szerkeszt6, a Képszerkesztd ikonra kattintva indit- @g:,

hato el. Képszerkesztd

Kiméld: a létrehozott Logo programokat képernydkimeéldkent futtato
segédprogram. A Kiméld beallitas ikonra kattintva indithaté el az

elokészitett programok képerny6kiméléként valé hasznélata. Termeé- K imé}]

szetesen csak olyan Logo projektet érdemes képernydkiméldként beéllitéas

hasznalni, amely nem igényel gombnyomast! Az elkészitett Logo pro-
jektet, amely ikont is tartalmaz, tegyik a PROJEKT\KIMELO al-
konyvtarba. Ettdl kezdve a projekthez tartozo ikon a Kiméld bedllitas
megnyitasakor lathatova valik és kivalaszthatd lesz, mint Windows-
kimélo.




Gyerekjatékok: kisebbeknek szol6 jatékcsomag, > \/'F
a Gyerekjatékok ikonra kattintva indithato el. - ; é
Gyerekjatékok
Gyerekjatékok bedllitas
A Gyerekjatékok-hasznalat ikonra valé kattintassal
egy szbveges allomany nyiik meg, melyben részletes P‘-j
leirast olvashatunk a jatékok hasznalatarol. G varekiatak ok -hasonils
_3_','t‘l'.'+-f3'f"--‘_l|’5 -}[_j\.._[h-_‘;-jr
Forditéprogram: a Comenius Logo .
régebbi verzidjaban irédott programokat gt}' PF’ j
az Uj verzio utasitasaira forditja at. £.09 . " P
Forditd Forditd-hasznalat blapszavak
Informacio: Altalanos informaciokat tartalmaz a programcsomagrol. j
IMFO
ISMERKEDES:

A programcsomaghoz izelitbként egy feladatsor késziilt, példaprogramokkal egyiitt,
melyet az eszkdzsor 8. - feladatlapokat abrazold - ikonjara kattintva érhetlink el. Kilenc
egymas utani lépést kdvetve, a tobbi feladatot jobbara tetszéleges sorrendben végre-

hajtva, alapvetd ismereteket szerezhetlink a magyar Comenius Logo hasznalatarol.

A COMENIUS LOGOBOL INDITHATO JATEKOK

(DEMOPROGRAMOK):
% A békak ndvekvd sorszamu elrendezését szorgalmazo jaték.
Brekik
£Sn

& Egy kis demonstracio egyszeri, de latvanyos animaciora.
Bringa

[‘::'»éj Egérmozgatd ligyességi jaték.

Cica
a5s4 e

Digitélis 6rat szimulal6 példaprogram.
Digit

AT Erdekes tiikdrhatast eredményezd rajzoléprogram.
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Szalad

A Comenius Logo egyik érdekes hatasat illusztrald program.

»1edd egyszinlivé!" jaték a hexagonokra kattintassal.

Mozaikos képkirako jaték.

Hattérképek (rajzlap) rajzolasara és festésére alkalmas eszkoz.

Demonstracios program sok szerepl6 létrehozasara és mikodtetésére.

Viragszedd lgyességi jatékprogram.

Mutatos orat szimulald példaprogram.

Egyszer(, de latvanyos animaciét demonstralé program.
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A GYEREKJATEKOK a é

Gyerekjatékok

ikonra val6 kattintassal indul.
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A GYEREKJATEKOK program olvasni, irni tanuld 4-6 éves gyerekek szamara ké-
sziilt, Comenius Logo nyelven. Hat kis jatékbol all, melyek a gyerekek olvasasi készsé-
gét és logikai gondolkodasat fejlesztik. A feladatok az egyszer(ibbektdl az Ossze-

tettebbek felé haladnak, hogy a gyerekek figyelmét egyre jobban lekdssék, és a megol-'

dashoz sziikséges lépések természetesen adddjanak szamukra. Az olvasni tanulé gye-
rekek szamara foként a szokirako jaték hasznos. A vasutépitd jaték egyes feladatai sok
felndttet is elgondolkoztatnak. Kildndsen kiemelendé egyes jatékokban, hogy a felada-
tokat maguk a gyerekek hozhatjak létre és adhatjak fel egymasnak.

A SZOKIRAKO JATEK, a A% ikonra kattintva indul.
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Adott egy 4x9-es négyzethal6. A program megad egy - a négyzethald feletti kép-
hez kapcsoldédo - sz6t vagy mondatot, majd ennek betiit 6sszekeverve elhelyezi eb-
ben a négyzethaldban. A jatékos feladata az, hogy az dsszekevert betikbdl kirakja a
sz6t vagy mondatot a kijeldlt helyen. A betiiket vizszintes vagy fliggbleges iranyban
egyenként lehet mozgatni, mégpedig a kovetkez6 mddon: kattintsunk az egér bal
gombjaval a mozgatni kivant betlire, majd kattintsunk arra a négyzetre, ahova a betit
tennénk. Ha a betl utjat eldllja egy masik betil, akkor az csak a masik betiig tolddik el.
Miutan sikertilt a betliket a megfeleld helyre mozgatni, a program ezt jelzi, ha viszont
valamely betliket felcseréltik, akkor azokra szinkiemeléssel hivja fel a figyelmuinket.

A program altal hasznalt szavakat és mondatokat a GYEREK alkonyvtarban talalhato
ABC.DAT allomany tartalmazza. Ez az allomany egy egyszer(i szoveg, amelyet barki
atszerkeszthet (példaul a Windows Jegyzettombjében), tehat mi magunk is feladhatunk
egymasnak kulénb6zd feladvanyokat.

Miel6tt az allomany atszerkesztéséhez kezdenénk, ajanlatos rola egy masolatot ké-
sziteni!

Az ABC.DAT allomany szerkezete a kovetkezo:

Az els6 sor: SHOW IT = YES vagy SHOW IT = NO.

- YES esetén a program a kirakando szét kiirja a képernyore.

- NO esetén nem irja ki a program, hogy melyik az a sz vagy mondat, amelyet ki

kell rakni.



Ezt a bedllitast a program futdsa kézben a CTRL+B billenty(ik segitségével modosit-
hatjuk. Természetesen a CTRL+B hasznalatakor az ABC.DAT allomany nem maodosul.

Az els6 sor utan Ures sornak kell kovetkeznie. Az allomany tovabbi része tartalmazza
a feladvanyokat: szavakat és mondatokat, valamint képeket és hangfajlokat. Ennek a
résznek a kovetkezOképpen kell kinéznie:

Minden képhez tartozhat valamennyi (legalabb egy és legfeljebb nyolc) szb vagy
mondat. El6szor meg kell adnunk a képet tartalmazoé allomany nevét egy kilon sorban,
majd a kovetkezd sorokban a hozza tartozo szavakat és mondatokat. Minden széhoz
tartozhat egy hangallomany. Ez kétszer hangzik el: el6szor akkor, amikor a program
megjeleniti a feladvanyt, majd akkor, amikor a jatékos helyesen megoldotta a feladatot.
Az allomany nevét a hozza tartoz6 szoval egy sorban kell megadni, attol pontosvessz6-
vel elvalasztva. Példaul, ha a kutya.bmp képpel a ,kutya" és a ,kutyusok™ szavakat sze-
retnénk feladni, és az emlitett szavakhoz a kutya.wav és kutyus.wav allomanyok tartoz-
nak, akkor az ABC.DAT tartalma a kdvetkezd legyen:

kutya.bmp
kutya; kutya.wav
kutyusok; kutyus.wav

Az egyes csoportokat (képet tartalmazo allomanyokat és a hozzajuk tartozé szavakat)
egy ures sorral kell egymastol elvalasztani.

Mivel a négyzethald mérete 4x9-es, egy sorba legfeliebb 9 betl kerlilhet. Egy-egy
feladvany tobb sz6bdl is allhat. Ha a szavakat egymastol sorkdzzel valasztjuk el, azok
kilon sorba fognak kertini.

El6fordulhat, hogy szeretnénk két, értelmileg dsszetartozo szét (példaul egy fonév és a
jelzbje vagy néveldje) egy sorba tenni. Ekkor az alahuzas (J karaktert hasznaljuk a két sz6
elvalasztasara. Példaul ha a ,Ma j6 id6 van." mondatban a ,Ma jo0" és az ,,id6 van" szavakat
egy-egy sorban szeretnénk latni, akkor a kovetkez6t kell imunk a megfelel6 sorba:

Ma j6 ido_van.

Ne keriljon egy sorba 9 bet(inél hosszabb rész (beleértve a szokdzoket is), és ne le-
gyen 4-nél tobb sor.

A szavakban a magyar karakterkészlet betli hasznalhatok, a nagy- és kisbetiiket
megkulonboztetjik. Hasznalhatok még a pont, vessz0, kérdojel és felkialtdjel karakterek.
Ha a szavakban kettGsbet(it hasznalunk, akkor azok a jatékban automatikusan egy
négyzetre kertiinek. Ha két bet(it - melyek egyébkeént kettdsbetlt alkotnanak - megis
kilon négyzetekre szeretnénk rakni, akkor a # karakterrel kell Oket elvalasztani. Példaul
az ,igazsag" szot a kovetkezOképpen irjuk le:

igaz#sag.

A KEPALLOMANYOKROL A KOVETKEZOKET KELL TUDIMI

Ha az allomany nevét utvonal nélkdl adjuk meg. akkor annak abban a konyvtarban kell
lennie, ahol az egész projekt van. Ha utvonallal egyutt adjuk meg. akkor a program az
adott konyvtarban fogja keresni. Az egyes alkdnyvtarakat két \\ jellel kell egymastol
elvalasztani, a Logo ugyanis csak igy tudja értelmezni. Példaul, ha a cica.bmp allomany
a c:\windows\paintbrush kényvtarban van, akkor a megfelel6 sorba a kovetkezot irjuk:

c:\\windows\\paintbrush\\cica.bmp

Ha a megadott allomany mérete a 246x204-et nem haladja meg, akkor a kép ra-
fér a kijelolt mezoére, ha kisebb a megadott méretnél, akkor a mezd kdzepén helyezi el a
program. Ha a képfajl mérete 246x204-nél nagyobb, akkor a program méretre vagja
ugy, hogy a bal felsd sarka fog telies egészében latszani. Hasznalhatunk .LGW alloma-
nyokat is (ez a Comenius Logo standard képsorainak kiterjesztése). A program mindig
csak a képsor elso fazisat fogja hasznalni.

A HANGALLOMANYOKROL

Ha utvonal nélkdl adjuk meg, akkor a program ott keresi 6ket, ahol maga a projekt van.
Megadhatjuk a teljes utvonalat is. Ha a jaték bedllitasainal a ,Hang bekapcsolva”™ gom-
bot bekapcsoljuk, akkor a program minden feladvanynal kétszer szolal meg. A hangot a

program futdsa kdzben is kikapcsolhatjuk a CTRL+S billentyiik segitségével. Ujabb
CTRL+S hatasara a hang visszatér. " .

A PONTSOROK OSSZEKOTESE a ikonra kattintva indul.

Ez a jaték a rejtvényujsagokbdl jol ismert. Lényege, hogy a gyerekek a betlik, sza-
mok és mas objektumok sorba rendezését ismerjék fel. Ha a szétszort és kulonbdz6
modon (betlkkel, szamokkal stb.) megjelolt pontokat a megfelel sorrendben 0sszekot-
juk, valamilyen kép alakul ki. A pontok Osszekotéséhez az egeérrel rakattintunk a sorba
rendezés szerinti elsd, majd a rendezés szerinti kovetkez6 pontra. Ekkor a két pont ko-
zOtt a program egy szakaszt hiz. Miutan az 6sszes pontot 0sszekotottik, egy képet
kapunk, amelyet a program kiszinez, st egy kis animaciot is lathatunk.



A kdnnyebb feladatokat egyre nehezebbek kdvetik, s a gyerekek anélkill is kitalaljak,
mit kell csinalniuk, hogy erre részletes utasitasokat kapnanak.

ikonra kattintva indul.

A KOCKAKIRAKO JATEK a

Adott egy kis szines, kockakbol kialakitott mozaikszer(i kép. Ezt a képet kell nekiink
is kulonbozd szinh kockakbol felépiteni. Egy olyan tablaban dolgozunk, melyben egy-
mas mellé tiz kockat rakhatunk, és egymas tetejére szintén tizet. Ebbe a tablaba kell a
kockakat fellilrdl ,bedobalni”. A kocka vagy a tabla aljara esik, vagy valamelyik, mar ott
Iévd kocka tetejére. A gyerekek gyorsan rajonnek, hogy az épités soran sziikség van az
atlatszo kocka hasznalatara is. Tobbféle kocka all rendelkezésre, ezek kozott a képernyd
jobb als6 sarkaban 1évd kis ikonra kattintva lehet valtani. A program tébb abrat tartal-
maz, de a gyerekek maguk is szerkeszthetnek képeket a kiilonb6z6 kockak segitsége-
vel, és ezeket el is menthetik a lemezt dbrazolo ikonra kattintva. Az elmentett abrak be-
éplilnek a tobbi abra kozé. A kis olléra kattintva az éppen aktualis abrat torélhetjik.

A KIFESTO JATEK a &; ikonra kattintva indul.
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A képernydn lathatd képet, a megadott szinekkel kell kiszinezni. A szineket kis szi-
nes korok, zaszlécskak, majd a tovabbi feladatokban szamok és betlk azonositjak. Az
ecsetet a megfeleld szinl kis téglalapra kattintva martjuk a festékbe és egy terlletet
szintén egérkattintassal festhetlink be. Ha jo szinnel festiink, akkor a képen eltlinik a
szint azonosito jel. Miutan kifestettiik a képet, kis animaciot lathatunk.



A GYUMOLCSOSKERT a ikonra kattintva indul.

Adott egy kis kertlabirintus gyiimaolcsokkel. Az a feladat, hogy a slni segitségével
Osszeszedjik a terméseket. Egyszerre csak harom gylumolcsot bir el a sini, ezért min-
den harmadik felszedett gyimolcs utan ki kell 6t vezetni a kertb6l. A stinit ugy iranyitjuk,
hogy az orra el6tt hlizzuk az egérmutatét, amit kovet. A gylimolcsok szedése a gyu-
molcson valo athaladassal torténik. A késtbbi feladatokban elbirt a gytimolcsdk szedési
sorrendje, a tovabbiakban pedig a kertben még vermek is vannak, amelyekre lépve
stinink verembe esik. Egy még nehezebb valtozatban a vermek rejtettek.

AVASUTEPITES a ikonra kattintva indul.

Adott egy terepasztal, és meghatarozott szamu, kilonb6z6 alaka sinelem. A sinele-
mekbol 6ssze kell rakni a vasuti palyat, hogy a vonat a palyaudvarra mehessen. A sin-
elemek kivalasztasa és elhelyezése a megfelelé sinelemre és tereppontra kattintassal
torténik. Ha a kis vonatot jelz6 ikon kiszinez6dik, akkor utjara indithatjuk a vonatot. Ha a
palya nem teljes, akkor a vonat az eddig elkésziilt palyaszakasz két végpontja kdzott
ide-oda mozog.

A vasutépités a leginkabb érdekes, gondolkodast igényld feladatcsoport, némelyik
sinelrendezés megoldasa komoly fejtérést okoz még a felndtteknek is. Lehet, hogy né-
melyik esetben a feladat hosszas gondolkodas utan is megoldhatatlannak tlnik. Termé-
szetesen mindegyik feladatnak van legalabb egy - némelyiknek t6bb - megoldasa. Az
egyik feladatban példaul csak 5 sinelem van, holott a terepasztalt latva nyilvanvalo,
hogy legalabb 6 elem kell egy teljes palya kiépitéséhez. Ekkor triikk alkalmazasara van
sziikség: a vonatot mar a félig felépitett vasutvonal elkésziilése utan elinditjuk, majd fel-
szedjuk mogotte a sineket, s a megfeleld darabokat elé rakjuk.



ANIMOTOR
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Comenius
Logo

A Megnyitas sorra kattintva kapjuk

az alabbi ablakot;

ikonra kattintas hatasara elindul a Comenius Logo.

Ment

Mentés... F2
Utvonal megadésa...

Demovalasztas... F11
Feladatvalasztas... F8
Ojraindit Cirl+F9

Rajzlapbetidliés...
Rajzlapmentés...

Rajzlapnyomtatas
irdlapnyomtatas
Memarianyomtatas
Nyomtatdbeallitas...

Kilép Alt+F4

=] Projekt megnyitasa
~ Projekt neve: Konyvtarak:
i i oK
i Ia"““""-“-lgp —l e\ Aprojektianimotor
2;” " ‘ B eng .::;,:' i

= logo [Beatitasok_.. |
) (= comlogo :
5 ' = comlogom Infos

™ (= projekt

e _ — = animotor ¥
~ Listazandé fajltipus: Lemezmeghaité:

ILngo projectfajlok [*.1gp) Lt_! c: dos622

12| | Segitsagt

Ha az OK gombra kattintunk, bet6ltédik az Animotor program.

teidh RN T

A beszedes ikonsortol utbaigazitast kaphatunk.
Prenssdd

2 rakattintva behivhatunk egy demonstracios példat: zebra.lgp

AZ ANIMOTOR HASZNALATA

F1 lenyomasara Ujra el6jon a Segitség ablaka.
Uj szerepld hivhaté eld, ha az Uj szerepld ablakbol kivonszoljuk a kivalasztottat az egér
segitségével.

A szereplbhoz tartozd események és a hozzajuk rendelt utasitasok fejlesztése ugy
torténik, hogy a szereplére a jobb egérgombbal kattintunk. A fejlesztésnél az Esemé-
nyek ablakbdl kell egy sort kijeldlni, majd az esetleges paraméterek meghatarozasaval
a hozzarendelt utasitast kell kivalasztani az Utasitas ablakbdl.

AZ ESEMENYEK, ILLETVE UTASITASOK MAGYARAZATA
ESEMENYEK:
klikk [<utasitas>] - bal egérgomb lenyomasa

Utkdzés <szerepl6> [<utasitas>] - a szerepld Utkdzése masik szerep-
16vel

tavolsag <pont> <szam> [<utasitas>] - a szerepld tavolsaga a ponttol
a szamnal nagyobb



tavolsag <szereplo> <szam>
masik szerepl6tdl a szamnal nagyobb

beliil <teriilet> [<utasitas>] - szerepl§ a kivalasztott teriileten beliil van

ablakban [<utasitas>] - a szerepl§ az ablakon beliil van

gomb <gomb> [<utasitas>] - a kivdlasztott gomb lenyomasa

szinen <szin> [<utasitas>] - a kivalasztott szinhez ért a tollpont

kiviil <teriilet> [<utasitas>] - a szerepl§ a kivalasztott teriileten kiwiil
van

ablakon, tul [<utasitas>] - a szerepl§ az ablakon kivill van

allapotom <allapot> [<utasitas>] - a szerepl§ allapota a vélasztisnak
megfelel®

allapota <szereplé> <allapot>
repld allapota a valasztasnak megfeleld

idé <ido> [<utasitas>] - az idSegység vagy idSintervallum letelt

bent .pattan <teriilet> - a kivdlasztott tertileten bellll pattan

ablakban.pattan - az ablakon belill pattan

kint .pattan <teriilet> - a kivdlasztott teriileten kivill pattan

[<utasitas>] - a szerepl§ tavolsiga

[<utasitas>] - a kivilasztott sze-

UTASITASOK:

vissza- 180 fokos fordulat

balra- balra 90 fok

jobbra - jobbra 90 fok

irainyaban <pont> - a szerepl$ irdnya a pont felé nézzen

irinyaban <szereplé> - a szerepl$ irdnya egy masik szerepl$ felé nézzen

irany <szam> - a szerepl§ irdnya a megadott fokii legyen

fiityiil - futylil§ hangot adjon

hanghullam <wav-allomany> - a kivalasztott hanghullim lejatszasa

beszéd <szam> [<szoveg>] - adott idStartamig a szOveg a beszédablakban
jelenik meg

allapot <allapot> - Adllapot bedllitasa

haza - a létrehozis helyére menjen

<utasitas> <utasitas> - utasitds beszirdsa

<semmi> - utasitds torlése

ELEMI ALAKZATOK RAJZOLASA

Inditsuk el a Comenius Logot! Az ismerkedést kezdjiik Uj lappal: a Fajl meniiben kattint-
sunk az Uj projekt pontra! Ekkor tiszta lappal indulunk. A képernyd kdzepén rogtén
lathatd lesz a tekndc. Neki kell megmondanunk, merre haladjon, mit csinaljon.

Milyen utasitasokat adhatunk? Csak olyat, amit a teknéc megért.

Kattintsunk a kovetkez6 ikonra.

Egy ablakot kapunk, amelyben egypar kivalasztott
alapszd szerepel. EQy utasitast a nevére kattintas-
sal valaszthatunk ki. Ott van példaul az elére szo.
Ha rakattintunk, majd pedig a Csinald! gombra,
akkor egy parbeszédablak jelenik meg a képer-
nydn, amelynek segitségével a tekndc lizenetet
kild: meg kell mondani neki, hogy mennyit men-
jen elbre. Itt egy szamot var, majd egy kattintast a
Csinald! gombra. Az igy beirt utasitasok megje-
lennek a képernyd aljan lathat6é irélapon. A keé-
sGbbiekben kozvetlenll ezt fogjuk hasznalni.

A teknbcnek szOlo utasitasok, mint példaul az
eldre, az irdlapra is beirhatok.

A sz06 beirdsa utan az Enter billenty( is lenyomha-
16, de ekkor a tekndc egy szamot var. Segitségll
egy vonalzot helyez a rajzlapra, hogy a vonalzd
beosztasara rakattintva kivalaszthatd legyen lépé-
sének mértéke. (Fordulasoknal a vonalzd helyett
szogmérf jelenik meg.)

A teknbéc az aktudlis helyétdl az aktudlis iranyba
Iép elére a megadott tavolsagra.

irjuk most be a jobbra utasitast:

_ Kivblasztott alapszavak |

¢ [alak!

ihctiﬂllh‘;izlap
| bet!
| |egéralak]

§ . |hanghullam
¢ |hangsor
| |hatra la§
§ |iranyl
ir'rr'ns‘l.l'nf
jobbra
L rajzlapszin!
tollmintal
tollszin!
| |tollvastagsag!

s I TR

| 2 sinald! |
] |baira j M
1 |betoldkép " it e

| betoltképzor frd! I £

Mégsem

J

| Segitséol |

? elore

? jobbra




Jobbra fordulaskor a szbgmérd
segédablakban a piros mutatd
segitségével allithatd be a kivant
sz0g, vagy beirhatd a megfelel6
érték a négyzetbe. Az elfordulas
mértékét a tekn6c aktualis ira-
nyahoz képest, az Oramutato
jarasaval megegyezben, fokban
kellmegadni.

R e

i

Csinald! I

frol

N

Mégsem

[ Segitség!

A

Az elbzbekben beirt utasitassorokat el6 lehet keresni a felfelé mutatd kurzornyil segitsé-
geével, s6t akar modositani is lehet azokat.

Ha a rajzablakot szeretnénk teljes képernydként latni, akkor kattintsunk
a kovetkezd ikonra:

| &=

Ha csak az ir6ablakot szeretnénk latni, akkor a kovetkez6 ikonra kell
kattintanunk:

Ha Ujbol osztott ablakot szeretnénk hasznalni, ezt az alabbi ikonra kat-
tintva érhetjik el:

A rajzlap torlése valaszthatdé az Ablak
menub6l, vagy torélhetiink a kovetkez6
utasitas beirasaval is:

? torolrajzlap

Az elemi alakzatok rajzolasanak masik lehet6sége egy rajzold projekt
készitése. Az utasitasok rarakhatok egy-egy gombra, a gombokra pe-
dig csupan ra kell kattintanunk ahhoz, hogy végrehajtodjanak. Kattint-
sunk a kovetkez6 ikonra:

A kovetkez6 gombsor jelenik meg, melynek gombjaihoz utasitasokat

rendelhetiink.

Egy tetszbleges gombra kattintva
a jobb oldali egérgombbal, a
kinyild ablakban adhaték meg a
gombok jellemzéi. A Szbveg
részbe irhaté be a gomb neve, az
Utasitas részbe pedig az az uta-
sitas (vagy utasitasok), amit a
gombhoz rendeliink, utana az
OK gombbal kell a hozzarende-
lést jovahagyni. Ha nem irunk
semmit az Utasitas részbe, akkor
a Szoveg részben szerepld név-
vel ellatott utasitas hajtodik végre.
Ezutdn a gomb hasznalhaté az
utasitas szOvegének beirasa he-
lyett.

A Fajl meniben a Ment pont
segitségével a hozzarendelés
kimenthetd. A megjelent ablak-
ban a Projekt neve keretbe kell
imi a nevet, ami maximum 8
betli lehet. A kiterjesztés minden-
képpen .Igp maradjon, mert csak
igy lehet megkillonboztetni a
projekteket az egyéb tipusu allo-
manyoktol.
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Az ir6lap az a terlilet, ahol a kérddjel latszik. Az
utasitasokat ékezetes betiikkel kell beirni! (A
Comenius Logo az ékezeteket a 852-es kodtabla
kiosztasa szerint fogadja el.) Ha nincs lehet6ség az
€kezetes betlik beirasara, akkor az angol utasitas-
készletet kell hasznalni. A magyar utasitaskészletet
csak akkor ismeri a Comenius Logo, ha a Bealli-
tasok mentpontban a Magyar alapszavak
sort kipipaljuk. Ha a magyar alapszavak nem érvé-
nyesek, akkor a memoria ablakaban az (j szavak
definicidi a to utasitassorral kezdédnek és az end
utasitassal fejezbdnek be. Ebben az esetben a
Kivalasztott alapszavak ablakban is angolul
jelennek meg az utasitasok.

A Segitségben van egy gomb - ABC Magy -,
amely a magyar utasitasok angol megfeleldjét
mutatja, és egy masik - ABC Ang -, amellyel az
angol utasitasok magyar megfeleldje érhetd el.

= Kivalaszlott alapszavak ‘

:
forward [
left ) -—
loadimage frd! i
loadscreen
maketurtle | Mégsem
play =i
playwave
pulimage
right
setbackground
setfillcolour
setfillpattemn
| setheading
selmousecursor
selpattem
selpencolour L i per—— |
sel;enmdjlh | | Segitségl |
ABC Magy...| ABC Ang

1. FELADAT: SZAKASZ, TOROTT VONAL RAJZOLASA

Az utasitasok végrehajtasahoz
szilkséges adatokat egymastol
helykdzzel elvalasztva kdzvetlendiil
is felsorolhatjuk:

Az eldzbekben beirt utasitassorokat el lehet keresni a felfelé mutatd kurzornyil segit-

ségeével, s6t akar modositani is lehet azokat.

2. FELADAT: HAROMSZOG RAJZOLASA

? elére 50 jobbra 90 hatra 30 balra 45

3. FELADAT: NEGYZET RAJZOLASA CIKLUSSAL

Ismerjik fel, hogy barmelyik sokszog
rajzolasardl is van sz, mindig ugyanazt a
két lépést kell ismételni: elbre léplink va-
lamennyit, majd elfordulunk valahany
fokot. Az ismétlés megvaldsitasara szolgal
az ismétlés utasitas:

? ismétlés 4 [elére 100jobbra 90]

Els6 paramétere az ismétlésszam, masodik paramétere pedig - sz0g-
letes zarojelben - a megismétlend6 tevékenységek.

4. FELADAT: NEGYZET RAJZOLASA ELJARASSAL,
AVAGY UJ SZORA TANITJUK A TEKNOCOT

Eldbb-utdbb farasztova valik az ilyen hosszi parancssorok ujboli beira-
sa. Emiatt feltehetjik a kérdést, nem tudjuk-e a tekn6cot megtanitani a
négyzetrajzolasra. A tekndc utasitasai egyszerll magyar szavak, igy
nincs mas teenddnk, mint egy Uj sz6 jelentésére megtanitani. A tanu-
lashoz a kdvetkez ikonra kell kattintani:

Ekkor felbukkan a tudast tarold
Meméria ablaka. [t talalhatod
minden (j sz6, amit megtanitunk.
Az Elemek meniipont Uj el-
jaras pontjat kivalasztva tanithat-
juk meg a teknbcot egy szora. A
sz06 (azaz a tevékenységsorozat
neve, amit hagyomanyosan elja-
rasnévnek hivunk) beirasa utan
megijelenik az eljaras sajat ablaka,

Htanuld negyzet

A haromszOget harom szakasszal lehet megraj- 2 elére 100 balra 120

zolni: 2 elére 100 balra 120
?elére 100 balra 120

Fontos felhivni a figyelmet arra, hogy a 120 fokos fordulatot vagy meg
tudjuk rajzolni, vagy kikisérletezhetjiik - a Logo a matematika kisérleti
eszkoze lehet. Ha lehet haromszoget rajzolni, akkor csinalhatunk négy-
zetet, 6tszoget stb., de szabalyos tizsz0get mar valoszinileg senki sem
szeretne igy leirni.

ahova beirhatiuk a szlikséges
utasitasokat (az elsd és az utolso
sor automatikusan megjelenik).

Minden Uj sz6 meghatarozasa a
tanuld utasitassorral kezdddik,
€s a vége utasitassal fejezddik
be.

A szerkesztés befejezésével a
Vége gombra kattintva, majd a
Memoria ablakot becsukva, az
‘i sz6 bekerll a szotarba, és
hasznalhatova valik.

tanuld négyzet
ismétlés 4 [elore 100 jobbra 90]
vége
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A megtanult Uj sz6 hasznalata egészen egyszer(-
en a neve leirasaval torténik:

Tanulsagként megfogalmazhatd, hogy a Logdban az eljaras egy természetes igényként
felmeriild fogalom, aminek hasznalata pont olyan, mint az alapszavak hasznélata, azaz
»-megtanitasa” utan éppen olyan ,értelmes” szavava valik a teknécnek. mint az ,eleve”

ismert szavai.

A Meméria ablakban az Elemek menipont
hasznalhaté az eljarasok megnézésére, modosita-
sara, mentésre, betdltésre; itt jelolhetd ki, hogy
beiraskor az alapszavakat kiemelve szeretnénk-e
[atni stb.

s JALLEE Bebllithsok

U gljaras

0 vbltgzé...

0f rekard...

Elfedett is latszik

5. FELADAT: NEGYZET RAJZOLASA PARAMETERES ELJARASSAL

Ezutan természetes modon merdl fel a kérdés: ha az elére szd utan
irhatunk egy szamot, ami az el6relépés mértékét jelenti, akkor a négy-
zet sz6 (ami a kibdvilt szokincs Uj eleme) utan miért ne lehetne a
négyzet méretét megadni? A vélasz az, hogy természetesen lehet,

erre azonban az eljaras megtanitasakor fel kell késziteni a tekn6cot

A tanult tevékenységeket paraméterezd
adatokat kettbspont () karakterrel kell
mindenhol bevezetni. Ez a jel a paraméter
nevéhez szorosan hozzatartozik, csak lo-
kélisan, az eljaras belsejében hasznalhato.

Ezutan a most megirt ,okosabb” tevé-
kenység pontosan ugy hasznalhatd, mint
a tekndc altal eddig ismert szavak:

tanuld négyzet :hossz .
ismétlés 4 [elbre :hossz jobbra 90]
vége

Cirl+E
Ctriv O
CulvR

? négyzet 100 négyzet 25

TOVABBI UTASITASOK

A tobbi alapszéval a Segitség
menipont Alapszavak ABC
listaja pont valasztasaval ismer-
kedhetiink meg. Egy-egy utasitas
haszndlata és magyarazata a
szbra vald kattintasnal elbbukka-
né ablakban olvashato el.

A Segitség menipont Cimlap
pontjara kattintva megismerked-
hetlink a Comenius Logo nyelv-
vel és kornyezettel.

Ha egy konkrét alapszét vagy
elnevezést keresiink, akkor a
Segitség menipont Témakor
keresése... pontjat valasztjuk a
kifejezés keresésére.

A Logo haszndlatanak befejezé-
sekor kdszonjunk el téle:
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UTASITAS-OSSZEFOGLALO

elére hossz

hatra hossz

jobbra szbg

balra sz6g

torolrajzilap

tanuld név paraméterek
utasitasok

vége

ismétlés darab [utasitasok]

szia

elérelépés hossz egységgel
hatralépés hossz egységgel
jobbra fordulas szog fokkal
balra fordulas szo6g fokkal
rajzlap letorlése

paraméteres eljaras definialasa

ciklus darabszamszor
a munka befejezése

LOGO GRAFIKA

EPITKEZES ALAKZATOKBOL

1. FELADAT: EGYSZERU HAZIKO

Az el6zbleg megismert haromszdg- és
négyzetrajzold eljarasok alkalmazasaval
készitsiink egy egyszer( hazikét. ime a
minta:

. és kétismert eljaras:

A hazikét rajzolé eljarast a négyzet és
a haromszog eljarasaibdl ,épithetjuk” fel:

A kapott eredmény azonban nem felel
meg elézetes varakozasainknak:

Itt hivjuk fel a figyelmet arra, hogy a Logo6-
ban a hibak is érdekesek, lehet Orllni
nekik (szemben mas programozasi nyel-
vekkel).

Most a hiba oka az, hogy a haromszdget
és négyzetet rajzolé eljarasokat rosszul
épitettiik dssze.

A helyes megoldas:

tanuld négyzet :hossz
ismétlés 4 [el6re :hossz balra 90]
vége

tanuld haromszog :hossz
ismétlés 3 [el6re :hossz balra 120]
vége

tanuld haziké :hossz
négyzet :hossz haromszdg :hossz
vége

tanuld haziké :hossz
négyzet :hossz elére :hossz balra 30
haromszog :hossz jobbra 30
hatra :hossz

vége



Fontos felhivni a figyelmet az dllapotatlatszosagra, vagyis arra, hogy akkor egyszeri
egy abra elhelyezése, ha rajzolasakor a teknéc kezd®- és végallapota azonos. Ehhez -
altalanos esetben - azt kell tenni, hogy minden allapotvaltozasnak végrehajtjuk az ellen-
tettjét, mégpedig az egyes valtozasok forditott sorrendjében.

Az elkésziilt programok kimenthetdk a
Fajl menipont Ment (az aktualis néven
menti), illetve a Mentés (Uj néwel menti)
almenujében.

A Megnyitas almenivel tolthetink be
kész programokat.

A Rajzlapbetoltés, illetve Rajzlap-
mentés menlipontok BMP formatumu
allomanyok betdltésére, valamint kimen-
tésére szolgalnak.

Kilép Alt+FA4

Megnyitas... F3
Ment Shift+F2
Mentés... F2
Utvonal megadasa...

Demovalasztas... F11
Feladatvalasztas... F8
Ujraindit Ctrl+F9

Rajzlapbetiltés...
Rajzlapmentés...

Rajzlapnyomtatas
irblapnyomtatas

Nyomtatobeallitas...

2. FELADAT: BONYOLULTABB HAZIKO - EPITKEZES

Hazunkat bdovitsiik ujabb alapelemekkel!
Kiindulopontunk legyen a haz jobb alsé
sarka, a kiindul6 irany pedig mutasson
felfelé!

Ebben az esetben jol meg kell tervezniink
a haz felépitésének menetét. A haz fold-
szintbdl és tet6térbdl all, mint az elébbi
esetben. ime a terv a telies haz megrajzo-
lasahoz:

A foldszint a haz elejébdl, illetve oldalabol
all:

AN

[

tanuld haz :hossz

foldszint :hossz eldre :hossz balra 30
tetotér :hossz jobbra 30
hatra :hossz

vége

O

Ezt a kdvetkezOképpen valosithatjuk meg:

A haz eleje egy négyzetet és egy abban
levd kisebb négyzetet tartalmaz. A bels6
négyzet megrajzolasahoz Uvjabb utasita-
sokra van szilkség: a tekn6c tollanak fel-
emelésére, illetve leengedésére.

Ezt a kOvetkezd programsorokkal valésit-
hatjuk meg:

Vegyuk észre, hogy az eljaras utols6 hat
utasitasa pontosan az ellentettje, mégpe-
dig forditott sorrendben, a két sorral ko-
rabban szerepld hat utasitasnak. Eppen
ezzel érjuk el, hogy visszajussunk a kez-
dbéallapotba.

A hdz oldala egy paralelogramma, mely-
nek hosszabb oldala legyen a révidebb
oldal kétszerese, a kisebbik szbge 75, a
nagyobb pedig 105 fokos:

A tetdtér a homlokzatot és a tet6t tartal-
mazza, mely megvaldsithatod

tanuld foldszint :hossz
eleje :hossz balra 90 elére :hossz
jobbra 90
oldala :hossz balra 90 hatra :hossz
jobbra 90

vége

tanuld eleje :hossz
négyzet :hossz
tollatfel
el6re :hossz/3 balra 90
elére :hossz/3 jobbra 90 tollatle
négyzet:hossz/3
tollatfel
balra 90 hatra :hossz/3 jobbra 90
hatra :hossz/3 tollatle
vége

tanuld oldala :hossz
paralelogramma :hossz :hossz*2 75
vége



.. a kbvetkez6 megoldassal:

A homlokzat két haromsz6Q egymas
belsejében:

Megvalosithatd a kdvetkez6 eljarassal:

0~

A tetd az oldalhoz hasonldéan egy parale-
logramma, de itt a nagyobbik, 105 fokos
szognél kezdjik a rajzolast. A tetd legyen
piros szind, s dupla vonalvastagsagu,

... amelyet megold a kovetkezo eljaras:

Véqgul utoljara maradt a paralelogramma
eljaras:

tanuld tetdtér :hossz
homlokzat :hossz
balra 60 elére :hossz jobbra 120
tet6 :hossz
balra 120 hatra :hosszjobbra 60
vége

tanuld homlokzat :hossz
haromszog :hossz
tollatfel

elére :hossz/3 balra 60
elére :hossz/3 jobbra 60
tollatle

haromszog :hossz/3
tollatfel

balra 60 hatra :hossz/3
jobbra 60 hatra :hossz/3
tollatle

vége

tanuld tetd :hossz

tollszin! 12 tollvastagsag! 2
paralelogramma :hossz :hossz*2 105
tollszin! 15 tollvastagsag! 1

vége

tanuld paralelog :szélesség :hossz :sz6g
ismeétlés 2 ~
[el6re :szélesség balra 180-:sz6g~
el6re rhossz balra :sz6g]
vége

A Logo utasitasai tetszblegesen irhatok kilon sorokba, illetve ugyanabba a sorba,
szOkozOkkel elvalasztva. EQy utasitast azonban alapesetben nem lehet megtomi, tobb
sorba imi. Az ismétlések (és mas késobbi utasitasok) viszont altalaban elég hosszuak, s
0 lenne sorokra tordelni 6ket. Erre ad lehetbséget a ~ jel, ami a sor végeén jelzi, hogy az
utasitas a kovetkez6 sorban folytatodik.

OSSZETETT ABRAK KESZITESENEK
ALAPELVEI

Hogyan fogjunk hozza egy elképzelt abra megfogalmazasahoz?

ELOKESZITES

Rajzoljuk le elképzelésiinket (lehetbleg kockas) papirra!

—_

ELGONDOLKODAS

2. Készitettiink-e mar ilyen abrat? Esetleg a mostanitol kicsit eltérd formaban? Fel-
hasznalhatnank azt valahogy? Talan kisebb modositassal hasznalhatéva tehetnénk.
Felhasznalhatnank esetleg a modszerét?

3. Prébaljuk az abrat fébb részeire bontani!

TERVKESZITES

4. Hatarozzuk meg az egyes részek kezd6- és végpontjaban a tekn6c allapotat!

5. Gyakran hasznos az allapotatlatszo eljarasok alkalmazasa.
Az igy készitett eljarasok megkonnyithetik a részek Osszerakasanak folyamatat. El6-
szOr csak a részek kiindulasi pontjait kell megjeldlnlink, mig az egyes részek eloalli-
tasaval nem torédink. Csak késdbb, a részletek kidolgozasanal kell az allapotat-
latszosagra ugyelnunk, hogy biztosak legylink abban, hogy az abra egészét nem
rontottuk el.

6. A bonyolult részeket el6szor helyettesitsiik allapotekvivalens eljarasokkal!
A helyettesités nem valtoztathatja meg az 6sszerakas menetét. Miutan az abra egé-
szének igy létrehozott eljarasat kiprobaltuk és az helyesnek bizonyult, réérink a he-
lyettesitett részlettel foglalkozni.

7. Haszndljuk fel a mar meglev6 altalanos eljarasokat!

8. Ha sziikséglink van egy Uj eljarasra, irjuk meg!

MEGVALOSITAS

10. Fogalmazzuk meg a részek 6sszeillesztésének folyamatat!
'1 « Alkalmazzunk &ltalanosan kimondhat6 szabalyokat!
2. Adjunk értelmes nevet eljarasainknak és azok paramétereinek!



KIPROBALAS

13. A kisebb probalkozasokat parancsszinten végezziik el!
igy rogton lathatjuk utasitasaink hatasat. Egy dsszetett feladatnal azonban mar hat-
ranyt jelenthet, ha minden utasitast kilon végeztetink el. mert kdnnyen belezava-
rodunk a megoldas menetébe. Hiba esetén eldlrdl kell kezdenlink a munkat; a kész
megoldas nem reprodukalhato egyszerien.

14. Az Gsszetett tevekenysegeket mindig foglaljuk eljarasba!
ki eljaras aktivizalasaval probaljuk ki, mennyire sikerUlt elérni célunkat. Igy Ujra meg
Ujra eld tudjuk allitani a megalkotott képet, mikdzben az eljaras tartalmat megfele-
I6en modositjuk. Egy tevékenységsorozat azonban nem mindig érzékelteti a hozza
tartoz6 abra felbontasat, Iényeges részeit. Ezért prébaljuk agy megfogalmazni az
eljarast, hogy minél jobban eligazodjunk benne. Célszer(i azokat a részeket, ahol a
teknéc felemelt tollal kdzlekedik kilonvalasztani azoktdl a részektdl, amelyek nyo-
mot hagynak a rajzmezon.

15. Az eljdrasokat beépitésiik elbtt probaljuk ki!

16. Kovesslik a tekn6cmozgatast a rajzmezén lathato allapotban!

17. Személyesitsiik meg a teknécdét!
Ha mar mindent kiprébaltunk eljarasunk miakodésének vizsgalatara, de nem jottink
ra, hogy hol kovettiink el hibat, illetve miért nem ugy viselkedik a tekn6c, ahogyan
szeretnénk, akkor képzeljik magunkat a helyébe. Probaljuk meg teljesiteni a tek-
nécnek szant utasitasokat.

UTASITAS-OSSZEFOGLALO

tollatfel a tollat felemeli, ezutdn haladas kdzben
nem rajzol

tollatle a tollat leengedi, ezutan haladas kozben
rajzol

tollszin! szinkod
tollvastagsag! szam

ezutan a megadott kodu szinnel rajzol
ezutan az adott vastagsagu tollal rajzol

KOROK, KORIVEK, REKURZIO, FAK

1. FELADAT: SZABALYOS SOKSZOG RAJZOLASA

A haromsz0g, négyzet stb. eljarasok alap- tanuld poligon :oldal :hossz
jan keészitsink altalanos sokszdg(poligon)- ismétlés :oldal ~

rajzolo eljarast: [elére :hossz balra 360/:0ldal]
vége

Matematikai tanulsag: a sokszdg kiilsd szdgeinek dsszege mindig 360 fok. A Logdban
ez nem bemagolando szabaly, hanem kisérleti uton kikdvetkeztethet6 tény. Hiszen ha
a tekndc barmilyen szabalyos sokszOg vagy ,szabalytalan™ alakzat mentén halad, de
végul a kiindulasi allapotaba ér vissza, akkor dsszességében 360 fokos fordulatot tesz
meg. (A kozbllsd, eldjelesen vett szogelfordulasok dsszege 360 fok.) Ezt a teljes tek-
néctételnek nevezik. A korrajzolas tehat nem mas, mint egy szabalyos, nagyon sok
oldalu sokszdg rajzolasa. Matematikai tanulsag: a kor atmeérdéje és kertlete viszonyanak
ismeretében kisérleti uton kozelithetd a n értéke.
A poligon eljarast sokféle paraméterrel hivhatjuk meg:

poligon 6 100 poligon 12 50 poligon 100 1

A sokszdgrajzolo eljarast modositjuk ugy,
hogy a szOget is paraméterként adjuk
meg, S nem szamitjuk a szabalyos képlet
alapjan:

tanuld poligon :oldal :hossz :szég
ismétlés :oldal "
[el6re :hossz balra :sz6g]
vége

Ez az eljaras is meghivhato kilonb6zd paraméterekkel:

poligon 100 1 3.6 poligon 50 1 3.6 poligon 50-1 -3.6

Ennek felhasznalasaval tehat nemcsak koroket, hanem koriveket is rajzolhatunk, s a
korivekbdl kilonb6z6 abrakat allithatunk ossze.



Az (j sokszOgrajzold nemcsak sokszOget tud rajzolni, hanem csillagokat is. Csupan
arra kell figyelniink meghivasakor, hogy a fordulatok 6sszege a rajzolas soran 360 fok
t6bbszdrose legyen.

poligon 5 100 144 poligon 11 100 130.91

! A y I \.

poligon 9 160

2. FELADAT: KOR ES KORIV RAJZOLASA

Egy adott atmér6ji kor matematikai tuda-
sunk alapjan a kovetkez0 eljarassal rajzol- poligon 100 ~

hat6 (kerllet=atmér6*7t, fordulatok ossze- :atméro7100*3.14159 3.6
ge=360fok): vége

tanuld kor :atméro

A fenti korrajzolas nagyon kdnnyen atala-
kithat6 korivrajzolassa, csupan a lépéssza- poligon 100*:sz6g/360 ~
mot kell a koriv szdge és a 360 fokos :atmér6/100*3.14159 3.6
teljes kor szdge aranyaval modositani. vége

tanuld koriv :atmérd :szog

3. FELADAT: SOKSZOG RAJZOLASA REKURZIVAN

A szabalyos N sz6g rajzolasat masképp is
felfoghatjuk: el6szor rajzolni kell 1 oldalt,
utana el kell fordulni a megfeleld szoggel, ha :oldal>1 ~

majd mar csak ugyanezt kell megismé- [reksokszdg :oldal-1 :hossz :s26g]
telni a maradék N-1 oldalra. vége

tanuld reksokszdg :oldal :hossz :szdg
elére :hossz balra :szog

Ezzel elkésziilt az elsd rekurziv eljaras, egy olyan eljaras, amelynek végrehajtasakor meg

kell hivnia (azaz végre kell hajtania) sajat magat.

4. FELADAT: A GLOBALIS (KiVULROL LATHATO)
OBJEKTUMOK HASZNALATA

Készitsiik el a kdvetkez6 koroz eljarast: tanuld koroz

el6re :lépés
jobbra :fordulat
koroz

vége

Az objektumoknak az irélapon adhatunk
értéket:

? név "lépés 10
? név "fordulat 5

Ezutan hasznalhaté a koroz eljaras: ? koroz

Az eljaras adatait a fent leirt moédon a név utasitassal lehet valtoztatni, majd Gjraaktivi-
zalni az elébbiek szerint.

5. FELADAT: SZEMLELETES GLOBALIS OBJEKTUMOK KESZITESE

A Meméria ablakbol az egér jobb
gombjat (és a SHIFT gombot) lenyomva |
kivihet a 1épés és a fordulat objektum
. .. lépés
a rajzlapra, ahol egy-egy szévegdoboz- F
kéntjelennek meg. o
A koroz eljaras végrehajtasa kozben a m
szOvegdobozra kattintva modosithatd az e
egyes objektumok értéke. A valtoztatas az -
ablak jobb fels6 gombjanak benyomasa- Eﬂﬂ R

val érhet6 el. (

6. FELADAT: SPIRAL RAJZOLASA

A rekurziv sokszOg rajzolasat kdnnyen
atalakithatjuk spiralrajzolassa, csupan arra
kell biztatnunk a tekn6c6t, hogy mindig
egy kicsit nagyobb tavolsagot, a hossz-
nak a raV-val novelt értékét tegye meg:

tanuld reksokszdg :oldal :hossz
15209 :tav
elére :hossz balra :sz6g
ha :oldal>1 [reksokszdg :oldal-1
thossz+:tav :szdg :tav]
vége

Kulonbdzd tav paramétereket adva a
spiral egyes szakaszai kilonbdz6 tavol-
sagra lesznek az eggyel beljebb elhelyez-
kedb szakasztol, de a parhuzamos oldalak
tavolsaga mindig allandé.

? reksoksz6g 40 106 2

Ha az utols6 paraméter pozitiv, akkor a
spiralt kifelé, ha pedig negativ, akkor befe-
Ié csavarodva rajzolja a teknéc.

A rekurziv sokszoget masképp is modo-

\ tanuld ujreksokszdg :oldal :hossz~
sithatjuk:

:sz06g :szor

elére :hossz balra :sz6g

ha :oldal>1 [Gjreksokszdg :oldal-1 ~
:hossz*:szor :sz0g :szor]



Ebben az esetben a szor paraméter mint
konstans szorzoszam befolyasolja az ab-
rat.

A spiral egyes agai egyre jobban tavolod-
nak egymastol. Nem a parhuzamos sza-
kaszok tavolsaga, hanem két parhuzamos
szakaszpar tavolsaganak aranya lesz al-
lando.

7. FELADAT: HOEMBER RAJZOLASA

A rekurzid egyik egyszer(l, nevezetes
példaja a hoemberrajzolas. Nézzik meg
ennek harom megoldasi tletét!

1. Az N korbél (a valésagban gombbdl,
gbmbszerli hoélabdabol) allé hdéembert
ugy kell rajzolni, hogy megrajzolunk egy
kort, majd folé rajzolunk egy N-1 korbél
allb hdéembert. A szamitastechnikai szak-
irodalom ezt hivia jobb rekurzionak, az
eliaras a legvégén hivia meg sajat magat.

2. Az N korbél all6 héembert ugy kell
rajzolni, hogy megrajzolunk egy N-1
korbdl allo héembert, majd ala rajzolunk
egy kort: A szamitastechnikai szakiroda-
lom ezt hivia bal rekurzionak, az eljaras a
legelején hivia meg sajat magat.

3. Az N korbdl allé hoéembert ugy kell
rajzolni, hogy megrajzolunk egy félkort,
folé rajzolunk egy N-1 korbdl allé héem-
bert, majd befejezzik a félkort:
Ez az altalanos rekurzio, az eljaras a
kOzepén hivia meg sajat magat.

? Gjreksokszég 40 10 6 1.05

tanuld héember :db :atméré
jobbra 90 kor :atméré balra 90
ha :db>1 [tollatfel el6re :atmérd
tollatle ~
héember :db-12*:atmér6/3]
vége

tanuld héember :db :atmérd
ha :db>1 ~
[héember :db-1 2*:atmér6/3 ~
tollatfel hatra :atmérd tollatle]
jobbra 90 kor :atméro balra 90
vége

tanuld héember :db :atméré
jobbra 90 félkor :atméré jobbra 90
ha :db>1 ~
[héember :db-1 2*:atméro/3]
balra 90 félkor :atméro balra 90
vége

8. FELADAT: FA RAJZOLASA REKURZiVAN

Egy szabalyos fa lehet olyan alaku, mint
amilyen az abran lathato.

A fa egy torzsbdl all, amelynek tetején két
ag nd ki, s mindkét ag tulajdonképpen
egy-egy alacsonyabb, révidebb torzsi fa.
Ezekr6l a fakrol ugyanezt mondhatjuk el.

Ha egy abraban Onmagat felfedezzik,
akkor mindig rekurzivan rajzolhatjuk meg,
meéghozza az eljaras annyiszor hivja meg
Onmagat, ahanyszor az abrat megtalaljuk
Onmagaban.

Olyan fat is rajzolhatunk, amelynek nem-
csak rovidilnek az agai, hanem véko-
nyodnak is.

tanuld fa :db :hossz
elére :hossz
ha :db>1 ~
[balra 45 fa :db-1 :hossz/2 ~
jobbra 90 "
fa :db-1 :hossz/2 balra45]
hatra :hossz
vége

tanuld fa :db :hossz :vastagsag
tollvastagsag! :vastagsag
elére :hossz
ha :db>1 ~
[balra 45 fa :db-1 :hossz/2 ~
:vastagsag/2 ~
jobbra 90 fa :db-1 :hossz/2 "
:vastagsag/2 ~
balra45]
tollvastagsag! :vastagsag
hatra :hossz
vége



UTASITAS-OSSZEFOGLALO

ha feltétel valasztas két utasitascsoport kozott

[akkor ag utasitasai]
[kiilbnben ag utasitasai]

vagy utasitasok feltételes vegrehajtasa
ha feltétel [akkor ag utasitasai]

A feltétel tetszbleges relaciojeleket, valamint logikai miveleteket (és. vagy. nem) tartal-
mazhat.

SORMINTAK, TERULETMINTAK

1 FELADAT: SORMINTA AZONOS ELEMEKBOL

f\ sormintak mindig valamilyen alapelem
felsorolasabol allnak, azaz meg kell raj-
zolni egy alapelemet, el kell mozditani a
tekndcot a kovetkezd alapelem kezdeté-
hez, majd ezt a tevékenységet kell ismé-
telni a megfelel6 szamban.

Ezt a feladatot a kovetkezdképpen oldhat-
juk meg:

Az alapelem a legegyszeriibb esetekben
négyzet, téglalap, rombusz, egyenld olda-
I haromszdg vagy szabalyos hatszog. A
fenti példaban négyzeteket hasznalunk,
de a késoObbi altalanosithatésag miatt az
alapelemet definialé eljaras téglalapot
rajzol.

Ugyanez az eljaras rekurzivan is megfo-
galmazhaté:

[~

'ga-

tanuld sorminta :n :x :y
ismétlés :n [alapelem :x iy
elmozdulas :x]
elmozdulas -:n*:x
vége

tanuld alapelem :x:y
ismétlés 2 [elore :xjobbra 90
eldre :y jobbra90]
vége

tanuld elmozdulas :x
tollatfel jobbra 90 el6re :x
balra 90 tollatle
vége

tanuld sorminta :n :x:y
ha :n>0 [alapelem :x:y ~
elmozdulas :x sorminta :n-1 :x:y
elmozdulas -:x]
vége

2. FELADAT: SORMINTA KETFELE ALAPELEMBOL

Az egyik alapelem legyen tovabbra is a
négyzet, a masik pedig egy, a négyzet bel-
sejébe irt elforgatott négyzet.

Egy logikai valtozé paraméterrel jelezzik,
hogy éppen melyik alapelemet kell alkal-
mazni:

7 TS
g4 K/ KA

tanuld sorminta :n :x 1y :logi
ha :n>0 [ha :logi [alapelem 1 :x :y] ~
[alapelem?2 :x :y] elmozdulas :x ~
sorminta :n-1 :x :y nem :logi ~
elmozdulas -:x]
vége



Megoldhaté mas mintazatképzési szaba-
lyok kezelése is:

Ebben az esetben a logikai valtozo helyett
egy szamvaltozot hasznalunk, amelynek
most éppen a 3-mal vett osztasi maradé-
kat vizsgalijuk. Ha a maradék 1. akkor az
els6 alapelemet kell rajzolni, ha 0 vagy 2,
akkor pedig a masodikat.

3. FELADAT: TERULETKITOLTES

A terlletkitoltd mintazat (mozaik) tulaj-
donképpen adott darabszamu sorminta-
bél all.

tanuld tertletminta :m :n :x:y
ha :m>0 ~
[sorminta :n :x :y felfelé :y "
tertletminta :m-1 :n :x:y ~
lefelé :y]
vége

A tertiletminta is képzddhet kétféle elem-
bol:

Megoldasa hasonld, mint a sorminta ese-
tében. Itt is vezesstink be egy logikai érté-
k(1 paramétert, amelyet felvaltva alkalma-
Zunk.

tanuld sorminta :n :x :y :szam
ha :n>0 [ha :szam mod 3=0"
[alapelem 1 :x:y] ~
[alapelem2 :x:y] "
elmozdulas :x ~
sorminta :n-1 :x:y ~
:szam+1 elmozdulas -:x]
vége

tanuld felfelé 1y
tollatfel el6re :y tollatle
vége

tanuld lefelé 1y
tollatfel hatra :y tollatle
vége

tanuld tertletminta :m :n :x :y :logi
ha :m>0 "
[sorminta :n :x :y :logi felfelé 1y ~
tertletminta :m-1 :n :x:y ~
nem :logi lefelé :y]

vége
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4. FELADAT: FESTETT TERULETEK

A tertletminta egyféle alapelem festett és
festetlen valtozatabdl is allhat:

Ennek megvalésitasahoz csupan azt kell
tudni, hogyan lehet egy alakzatot be-
festeni. Erre a tolt utasitas alkalmas,
amelyet egy zart alakzat belsejében kell
kiadni. Példaul egy - legalabb 2 oldalhosz-
szlisagu - négyzet befestése (amelynek
bal als6 sarkaban all a teknéc, s felfelé
néz):

Festéskor megmondhatjuk a festés min-
tazatat, valamint a festés kozben alkalma-
zott szint (ennek nem kell azonosnak len-
nie a teknoc tollszinével). A toltdszin!
szinkdd és a toltéminta! kod utasitas a
befestés el6tt barmikor kiadhato.

Pt .

= =

tanuld négyzetfestd
jobbra 45 tollatfel elore 2
tollatle tolt hatra 2 balra 45
vége

5. FELADAT: KEZDOALLAPOT BEALLITASA

A Logo rendszer inditasakor a tekn6c a
képernyd kozepén all, s felfelé néz (to-
vabbi allapotkomponensei is valamilyen
alapallapotban vannak). Egyes abrak meg-
rajzolasakor ez nem szerencsés. Minden
abra megrajzolasa el6tt el kell juttatni a
tekndcot a kivant kezdéhelyre, s bedllitani
a kezdb iranyba. Ezt megtehetjik az ed-
digi utasitasokkal is, de lehetdséglink van
a kornyezethez viszonyitott bedllitasra is.

tanuld kezd
xhely!-100yhely!-100
;xyhely!-100-100
irany! -90

vége

A programokba megjegyzést is irhatunk: tetszéleges sorban, a pontosvessz6tél a sor
végeéig tarto részt a Logo figyelmen kivil hagyja.



tolt
toltoszin! szinkod
toltominta! kéd

maradékxy.-".
xhely! érték

vhely! érték
xyhely! értek

irany! értek

UTASITAS-OSSZEFOGLALO

befesti az alakzatot, amelynek a tekn6c

a belsejében van

a befestéskor alkalmazott szin kddjat
allitia be

a befestéskor alkalmazott mintazat kodjat
allitia be

X és y osztasi maradékat adja

a tekndc x koordinatajat az adott értékre
allitja

a tekndc y koordinatajat az adott értékre
allitja

a tekn6c x és y koordinatajat az adott
értékre allitja

a tekndc iranyat az adott értékre allitja,
az északi iranyhoz képest, az 6ramutaté
jarasa szerint

A KOORDINATA-RENDSZER
ES A FRAKTALOK

A COMENIUS LOGO
ES A KOORDINATA-RENDSZER

Az euklideszi geometria a sik elemeinek a pontot, az egyenest és a szoget tekinti, igy a
sikbeli alakzatokat ezek kapcsolatai fejezik ki. A pont ebben a megkozelitésben statikus.
Euklidész az axiomatikus logikai stilust képviselte.

Descartes a sik elemének a pontot tekintette, mégpedig ugy, hogy helyzetét a sik
két iranyitott, egymasra merbleges egységgel ellatott egyeneséhez (a koordinataten-
gelyhez) viszonyitotta. igy a sikk barmely pontjanak helyzetét a koordinata-rendszer két
tengelyétél mért eldjeles tavolsaggal hatarozta meg. A sikbeli alakzatokat az alakzat
pontjainak a koordinata-rendszerhez viszonyitott egyenleteivel adta meg.

Ismeriink mas koordinata-rendszert is, ilyen példaul a polarkoordinata-rendszer.
Ebben egy sikbeli pont helyzetének meghatarozasahoz egy 0 pontot (polus) és egy
0-bol kiindulo félegyenest (polartengely) kell felvenni. A sik egy pontjanak polar-
koordinatajat a pont p6lustol mért tavolsaga és a po6lustodl a ponthoz futd egyenes polar-
tengellyel bezart sz6ge hatarozza meg. A sikbeli alakzatokat pontjainak polarkoordina-
taival kifejezett egyenletei adjak meg.

A teknéc nem mas, mint egy allapottal rendelkezd pont a sikon. Az allapotot meg-
hatarozza a pozicié:: a rajzmezd sikjan elfoglalt hely (Descartes-koordinata) és az
irany:: északhoz (felfelé) képest az 6ramutatd jarasaval megegyezden mért elfordulasi
sz0g (polarszdg). A sikbeli alakzatokat a tekndc allapotvaltoztatd utasitasaival adhatjuk
meg. Az alakzat a tekndc altal megrajzolt abra.

A teknbécgeometria legfigyelemreméltobb tulajdonsaga az, hogy létrehozza az alak-
zatot és nem egyenletben fejezi ki az alakzat tulajdonsagait.

Mivel e teknOctevékenységek megegyeznek az emberi mozgasmechanizmus
egyes elemeivel, a definiciobkat mint tevékenységsorozatokat magunk is kdonnylszerrel
megvalosithatjuk, illetve a tekndc megszemélyesitésével megérthetjik. Ezért lehetsé-
ges, hogy atekndcgeometria gyerekeknek is tanithato.

Osszefoglalva, az allapottal rendelkezd pont és az allapotvaltoztatd utasitasok a sikon
(es akar a térben) egylittesen jelentik a tekn6cgeometria elemeit.

A gyakorlatokban szerepl6 utasitasok kozil a kovetkezOk szolgalnak a tekn6cok jel-
lemz6inek (allapotkomponenseinek) a megvaltoztatasara és lekérdezésére:



Teknécjellemzd

Beadllitasa

Lekérdezése

helye (x, y koordinata)

xhely! érték, yhely! érték
xyhely! érték érték

xhely, yhely, hely

iranya irany! szog irany

alakja alak! kep alak

rajzeszkdze helyzete toll!, tollatle, tollatfel, toll- | toll
radir, tollvaltd

tolla szine tollszin! szinkod tollszin

tolla vastagsaga

tollvastagsag! sorszam

tollvastagsag

tolla mintazata tollminta! sorszam tollminta
lathatdsaga lathato, lathatatlan lathato?
figyelése figyelj kifigyel
ideiglenes figyelés kérem —

létez0 teknbcok — mind

GEOMETRIAI TRANSZFORMACIOK

HASONLOSAGI TETEL:

Ha a végrehajtas soran a szogeket valtozatlanul hagyjuk, de egy szorzoval beszorozzuk

a lépéseket, akkor a szorz6 aranyanak megfeleld méretl alakzatot kapjuk.

tanuld zaszl6 iridhossz :hossz
eldre :ridhossz jobbra 90 eldre :hossz

jobbra 150

elére :radhossz/2 balra 120
elére :radhossz/2 jobbra 150
elore :hossz jobbra 90 hatra ~

:rudhossz/2
vége

1.TUKROZES!I TETEL:

Ha a lépéseket valtozatlanul hagyjuk, de a fordulatok iranyat ellentétesre valtoztatjuk,

akkor a tekndc kiinduld allapotan (pozicio és irany) atmend egyenesre tikrozzik az

alakzatot.

A fordulatok ellentétesre valtasanak két modja van:

+ minden balra utasitas helyére jobbra és minden jobbra utasitas helyére balra
irando;

minden balra és jobbra utasitds paraméterét ellentétes eldjelire cseréljik (a
pozitiv szogelfordulasokat negativra és viszont).

tanuld tiikérzasz6 :radhossz :hossz e
elére :ridhossz balra 90 /-'-";:
elore :hossz balra 150
elére :rudhossz/2 jobbra 120
elore :rudhossz/2 balra 150
elore :hossz balra 90 hatra :riudhossz/2

vége

2. TUKROZESI TETEL

Ha a fordulatokat valtozatlanul hagyjuk, de a Iépések hosszat ellentétesre valtoztatjuk,
akkor a tekndc kiindulopontjara tikrozzik az alakzatot (vagy masképp fogalmazva: a
kiindulopont kortl elforgatjuk 180 fokkal).

A lépések ellentétesre valtasanak két modja van:
+ minden el6re utasitas helyére hatra és minden hatra utasitas helyére elére irando;
+ minden el6re és hatra utasitas paraméterét ellentétes elbjellire cseréljik.

<

tanuld forgatzaszlé :ridhossz :hossz
hatra :radhossz jobbra 90
hatra :hossz jobbra 150
hatra :ridhossz/2 balra 120
hatra :ridhossz/2 jobbra 150
hatra :hossz jobbra 90

eldre :radhossz/2
vége

3. TUKROZESI TETEL

Ha a lépések hosszat és a fordulatok iranyat is ellentétesre valtoztatjuk, akkor a teknéc ki-
indulé allapotara (pozicio és irany) merélegesen atmend egyenesre tikrozzik az alakzatot.
Az eredeti alakzat eltolt, illetve elforgatott képét az eljaras meghivasa el6tt végrehaj-

tott elbre, hatra, jobbra, balra utasitasokkal kaphatjuk.

tanuld zaszlétiikor :riadhossz :hossz
elére -:rudhossz
jobbra-90 el6re - :hossz jobbra-150
elore -:rudhossz/2 balra-120
eldre -:rudhossz/2
jobbra-150 el6re -:hossz
jobbra -90 hatra -:ridhossz/2

vége i

Barmely sikbeli egybevagosagi és hasonlosagi transzformacio elballithato a fentiek szor-
zataként (megfeleld szamu transzformacio egymasutanjaval), igy az eredeti alakzatnak
sikban tetszblegesen elhelyezked® egybevago vagy hasonld képe elballithato.




A FRAKTALOK

Erdekes, latvanyos alkalmazasi teriilet a fraktaloké, azaz a tértdimenzios alakzatok kore.
A fraktalok jellemzbi kozé tartozik az dnhasonlésag, azaz mindegyikben felfedezhetiink
olyan részeket, amelyek hasonldak az eredeti dbrahoz. llyen alakzat a korabban latott fa
is, amely egy t6rzsbol, valamint kettd, az eredetihez hasonlo, csak kisebb fabaol all.

1. FELADAT: KOCH-GORBE

Az egyik nevezetes fraktdl az ‘
ugynevezett Koch-gorbe. Ez egy
rekurziv definicioval rajzolt gorbe, t
amelynek adott szint(i valtozatai
rajzolhatok meg.
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tanuld Koch :szint :hossz
ha :szint= 1

[elbre .hossz] "
[Koch .szint -1 :hossz / 3 balra 60 "
Koch :szint -1 :hossz / 3 jobbra 120 ~
Koch :szint - 1 :hossz / 3 balra 60 ~
Koch :szint - 1 :hossz / 3]

vége

2. FELADAT: KRISTALY ES HOPEHELY

A Koch-gorbe nagyon szép ho- [ } [ ‘
pehely-, illetve kristalyszer(i abra- ‘ ;j{ i I Bt 5 . ‘ - i‘rﬂ

kat adhat, ha a kiindulb egyenes | s A < I T A
szakaszt haromszoggel helyette- |  Ju~ ! | e L,-lj_'-*e.,r-" ‘
sitiiik. Masféle abrat kapunk, haa | < T | < MM
haromszoghdz  képest kifele, | % et L ’--;r_i.r-L._l |
illetve ha befelé rajzoljuk a Koch- . S N

tanuld hépehely :szint :hossz
ismétlés 3 [Koch :szint .hossz jobbra 120]
vége

tanuld kristaly :szint .hossz
ismétlés 3 [Koch :szint :hossz balra 120]
vége

Az eredeti Koch-gorbében a
balra, illetve jobbra fordulas sz6-
gét valtoztatva  kildnlegesen
szép abrakat kaphatunk.

3. FELADAT: TERULETFESTES

Ha a fordulatok szége 90, illetve
180 fok, a lépéshossz pedig az
eredeti fele, akkor egy harom-
sz6g alaku terlletet lefedd négy-
zethaldt kapunk, s elég magas
szinth abrat rajzolva befesthetjik
az egész haromszoget.
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tanuld Koch :szint :hossz

ha :szint

[el6re :hossz] ~
:szint -1

[Koch
Koch :
Koch :
Koch :
vége

=1

szint -1
szint -1
szint -1

:hossz / 2 balra 90 "
:hossz / 2 jobbra 180
:hossz / 2 balra 90 "
:hossz / 2]




AZ ANIMACIO

4. FELADAT: SIERPINSKI-CSIPKE

Egy masik érdekes, sikbeli alakzat “
a Sierpinski-csipke, amely egy O O g
négyzetlapbdl keletkezik  ugy, - A A
hogy Ujabb és Ujabb belsd négy- 0 AZ ANIMACIO ELEMEI
zeteket vagunk ki. 0 o i
1. FELADAT: ANIMACIO RAJZLAPCSEREVEL
(] [] L A legegyszerlibb animacios projekthez nem kell mas, mint sok elére megrajzolt rajzlap,
— amit egységes iddkozonként valtogathatunk. Ehhez barmilyen tekndcrajzot felhasznal-

hatunk, amelyet elmentettiink a rajzlap alkbnyvtarba valamilyen néven.

ooooodogaa
o{ Jo o[ Jon o[ o péidaul a rajzlap1.bmp, rajz-  tanuld lapozz
uooRoCODGoGeEaQ lap2.bmp, ... rajzlap9.bmp betoltrajzlap “"rajzlap1.bmp varj 10
ooo bao allomanyok kiilonb6zd rajzokat betoltrajzlap “"rajzlap2.bmp varj 10
';l;'g Egg tartaimaznak. A betdltott rajz az betbltrajzlap "rajzlap3.bmp varj 10
bonoGeonoo aktudlis rajzablakban fog megje-  petbltrajzlap “rajzlap4.bmp varj 10
o[ Jo e[Ja o jo lenni, beallitastdl fliggben kozé- betdltrajzlap "rajzlapS.bmp varj 10
Dooboooooo pen vagy a bal fels¢ sarokban. betdltrajzlap "rajzlap6.bmp varj 10
betdltrajzlap "rajzlap7.bmp varj 10
Elészor rajzolunk egy négyzetet,  tanuld Sier :szint :hossz betéltrajzlap “rajzlap8.bmp varj 10
majd elkezdjiik a kivagasokat tollatle négyzet :hossz tollatfel betdltrajzlap "rajzlap9.bmp varj 10
Sierpinski :szint :hossz vége
vége
A betoltrajzlap utasitas paramétere egy allomany neve. A szokonstansokat a Lo-
Minden egyes négyzetbdi kivag- goban idézbjel vezeti be, s az elsd szO6koz karakter zarja le.
juk a kdzepét, majd a megmara- A rajzok egymas utan jelennek meg, megadott ideig, egy diasorozathoz hasonloan.
do nyolc kisebb négyzetre alkal- A varj utasitas hatasara a megadott ezredmasodperc (az utana irt szam) idejéig a prog-
mazzuk ugyanezt az eljarast. A ram varakozik. Az animaciot gyorsitani lehet a varj utasitasnak megadott id6 csOkkenté-
nyolc négyzet négy kettes cso- sével, vagy az utasitas elhagyasaval.
portba sorolhato az abra szerint. E modszer hatranya, hogy kicsi alakzatok gyors mozgatasara nem nagyon szeren-
K] ] Csés a képek betoltése hattértarrol.

tanuld Sierpinski :szint :hossz kivagas :hossz / 3
ha :szint > 0 [ismétlés 4 [ismétlés 2 [Sierpinski :szint -1 :hossz /3
elére :hossz / 3] elore :hossz / 3 jobbra 90]]
vége

A kivagashoz a négyzet kdzepére tanuld kivagas :hossz

kell menni, majd egyharmad él- el6re :hossz jobbra 90 elére ™
hossziisagu négyzetet kell rajzol- :hossz balra 90
ni. tollatle négyzet :hossz tollatfel

jobbra 90 hatra :hossz balra 90
hatra :hossz
vége




Az animacié masik fajtajaként
valtoztassuk meg a tekndc alakjat,
majd mozgassuk. Az alak meg-
valtoztatasanak legegyszeriibb
modja betdlteni a hattértarrol egy
elére elkészitett képet, ami a
tekndc alakja lesz. A segitségként
megadott utasitasgyljteménybél
valasszuk ki az alak! utasitast! A
megjelen® ablakbol valasszuk ki a
lepkét és kattintsunk a Csinald!
gombra. Ekkor a tekn6c képe he-
lyett egy lepkéé jelenik meg. Az
egyes alakokhoz kulbénb6z6 fazi-
sok is tartozhatnak, normal mod-
ban az aktualis iranytol fligg, hogy
a képernydn melyik fazis lathato.

Ezutan a tekn6c helyett a lepkét
mozgassuk a megszokott mo-
don:

A tekndcot mikodtethetjik anima-
cios modban is, ekkor nem az
aktudlis iranytol fligg a megjelend
fazis, hanem mi allithatjuk at tetszés
szerint a fazis! utasitassal. Rakat-
tintva a jobb egérgombbal a tekn6c
képére, az el6bukkand ablakban
ikszeljilk be az Animaciés maéd
dobozt. Ekkor a tekndc fazisainak
cseréjérdl magunknak kell gondos-
kodnunk. Ha a lepke két alakjat
felvaltva rajzoljuk elérehaladas koz-
ben, akkor ugy latjuk, mintha a lep-
ke szarnyaval csapkodva repiilne.
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tanuld halad

alak! "lepke

ismétlés 100 [elore 1 balra V
vége

tanuld repiil
animaciéosmod! "igaz alak! "lepke
ismétlés 100 ~
[fazis! 2 varj 100 fazis! 3 varj 100 el6re 3]
animaciésmaéd! "hamis
vége

3. FELADAT: VELETLENSZERU REPULES

Modositsuk a teknéc alakjat lep-
kére! Olyan eljarast készitlink,
amely a végtelenségig ropteti a
lepkéket (vagy mas alakokat)
ugy, hogy véletlenszer( utvonalat
jarhat be a lepke!

<

Ehhez Jdagynevezett véletlensza-

mokat alkalmazunk: véletlenszam

N a Logoban egy 0 és N-1 ko-

z6tti egész szamot jelent.

tanuld repiilj
elére (véletlenszam 10)
jobbra (véletlenszam 60)-30
varj 10 repillj

vége

4. FELADAT: SOK SZEREPLO (TEKNOC) EGYUTTES MOZGATASA

Hozzunk létre uj tekn6coket agy, hogy az egér jobb gombjaval rakattintunk valahol a
képre. Az Uj tekndc sort kivalasztva megadhaték a tekndc tulajdonsagai (név, irany stb.).

Minden tekndcnek van neve és
alakja is. Ezeket meg lehet valtoz-
tatni. A 0 nevi tekndc alakja
alapértelmezésben a zold tek-
n6ésbéka. Minden tekn6c alakja
valtoztathaté, ha az egér jobb
gombjaval rakattintunk, majd a
Tekndécvaltoztatas menlben
az Alakja gombra kattintunk. Itt
a képsorkonyvtarbol egy masik
alaksorozatot valaszthatunk, vagy
akar a meglévd képsort modo-
sithatjuk, ha az egér bal gombija-
val a képre duplan kattintunk.

Ha tobb teknbéclink is van, s
mindegyik figyel az utasitasainkra,
akkor mindegyik ugyanazt a raj-
zot rajzolja. (A figyelés a teknéc
létrehozasakor megjelend ablak-
ban beallithato.)

Ha nem kell mindegyik teknéc-
nek dolgoznia, akkor az aktiv
(rank figyel®) tekndcoket a figyelj
utasitassal beallithatjuk:

s Teknticvaltoztatas
HNeve: L

X: -40 | ¥ 91 __Ii !" e i

\ linya. . % 70 ] J Mégsem J
[ Alkia.. ] —

[ Toliat le

(2 Lsthats [ Segitségt |
B el

] Animaciés méd

figyelj "lepke elére 100
figyelj "tekn6c jobbra 90 elére 20
figyelj [teknbc iireshasutekn6c] hatra 30

w

L




A tobbféle tekndécnek mas-mas tanuld verseny

utasitast is adhatunk anélkdl, kérem "lepke [el6re 20]
hogy az aktiv, figyeld teknbcok kérem "teknéc [elére 5]
korét  megvaltoztatnank. Az kérem "iireshasuteknéc [elére 3]
alabbi  program  versenyfutast varj 100
rendez a harom ,tekndc" kozott: verseny
vége

A kérem utasitds csak az utana felsorolt utasitasok végrehajtasanak idejére teszi figye-
I6képessé a tekndcot.

A verseny allasa néhany Iépés utan:

- S

|
|

5. FELADAT: TEKNOCTALALKOZO

A kovetkezd versenyben a tek- tanuld verseny

nécok nem parhuzamosan fut- figyelj "iireshasuteknéc elére 3
nak, hanem egymas utan. A figyelj "teknéc elére 5
verseny akkor ér véget, ha vala- ha nem takar? "iireshastuteknoc

melyik tekn6c utoléri az el6z6t. [figyelj "lepke elbre 20 ~

ha nem takar? "teknéc "
[varj 100 verseny]]
vége

A rajt:

A verseny vége:

UTASITAS-OSSZEFOGLALO

betdltrajzlap! "név betolti az aktualis rajzablakba a név nevi

képet
varj idétartam id6tartam, ezredmasodperc varakozas
alak! "név a tekn6c aktualis alakjat névre valtoztatja

fazis! sorszam animacios modban a teknbc képének sor-
szam, fazisat jeleniti meg

0 és n-1 kozotti véletlenszamot allit eld

az itt megadott tekndc (tekndcok) lesz aktiv
a zardjelbe tett utasitasok az itt megadott
teknécnek szdlnak

az elso aktiv tekndc takarja-e az itt meg-
adott tekn6cdot (tekndcoket)?

véletlenszam n
figyelj tekndc(6k)
kérem teknéc [...]

takar? tekndc(o6k)

INTERAKTIV ANIMACIO
1. FELADAT: RAJZOLAS BILLENTYUZETTEL

A billenty(izetet hasznaljuk fel egy
rajzoloéprogram irasaral A J betl S
lenyoméasara a teknéc a képer-
nydn - abszolut koordinatakban
- jobbra mozduljon 10 egységet,
a B hatasara balra, az F hatasara
felfelé, az L hatasara pedig lefelé.

Az olvasjel fiiggvény egy karak-  tanuld rajzolé

ter begépelésére var, majd azt mozog olvasjel
adja vissza eredmeényil. rajzolé
vége

A mozgas egy elagazas, paramé-  tanuld mozog :merre
terének értékétdl fliggben mas- elagazas :merre ~
mas tevékenységet hajtunk vég— [B [balra 90 elére 10jobbra 90]
re. J [jobbra 90 elére 10 balra 90] *
F [elore 10] ~
L [hatra 10]]
vége

2. FELADAT: KOVESSUK AZ EGERET

Az alabbi feladatban az egér kovetése a cél. A gombnyomas? fliggvény értéke igaz,
ha van lenyomva billenty(i vagy az egér bal oldali gombja. Az olvaskéd fliggvény
akkor 0 értéki, ha éppen lenyomtuk az egér gombjat, - 1, ha lenyomva tartjuk, s -2, ha
éppen felengedjik. Az olvaskéd fliggvény haszndlata utan alkalmazhatjuk az egér-



hely fliggvényt, amely az utolsé6 miivelet végrehajtasakori egérpoziciot adja eredmé-
nyul.

Az iranyszog flggvény megadja azt az iranyt, amerre a paraméterként megadott
pont van a tekndc jelenlegi helyzetétél. A hely - egérhely egy pontkifejezés, amelynek
abszolut értéke a két pont tavolsagat adja.

tanuld kovet _
ha gombnyomas? [ha olvaskod=0 []] '
irany! iranyszog egérhely T
ha abs hely-egérhely >= 1 [el6re 1]
kovet S
vége

3. FELADAT: ERZEKELOS TEKNOC A LABIRINTUSBAN

Rajzoliunk egy labirintust, amely-  tanuld labirintus

ben vonalak jelzik az utakat, s a ha hely<>[0 0] ~

koztik levd festetlen pontok pe- [balra 90 elére 1 ~

dig a falakat. Egy olyan progra- ha festett? [labirintus] ™"

mot irunk, melynek segitségével [hatra 1 jobbra 90 elére 1

a tekn6cot kivezethetjik a labirin- ha festett? [labirintus] "

tusbol. [hatra 1 jobbra 90 elére 1 *

hafestett? [labirintus] *"
[hatra 1 jobbra 90 el6re 1
labirintus]]]]
vége

tanuld festett?
eredmény pontszin<>rajzlapszin
vége

\ labirintust jelképezd utvesztd
gy tetszbleges kezdd allapot-

Igyanez célba éréskor:

HANGOK, ZENESZERKESZTES

4. FELADAT: HANGSORSZERKESZTES A ZENEGEPPEL

A hangsor utasitas hatasara elébukkan¢ kiegészitd ablakkal zenét lehet szerkeszteni. A
kottara vagy a zongorabillenty(izetre kell kattintani, vagy az egérrel huzni a hangjegye-
ket. A program bdéven nyuijt kisérletezési lehetdséget.

T [ B

Tempo: |m ' |‘|28 PC Beeper lﬂ

[flalah] | | | |
| [ Beitesat | [Comait | [ Gt | [ Mégsem ] [Segitséa |]

Vigyazat! A kiilonb6z6 hangszerek hangja csak példaul Soundblaster kompatibilis hang-
kartyaval és j6 MIDI-beallitasok esetén hallhato!
A zenem( elkésziilte utan a Csinald! gombra kell kattintani. A zenegép ablaka el-

tlnik ugyan, de az ir6lapon a megkomponalt zene utasitassora lathato, s a zene azonnal
hallhato.
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5. FELADAT: HANGHULLAM LEJATSZASA

Elore felvett hanghullamok is lejatszhatok  hanghullam “jaj.wav
az alabbi modon:

UTASITAS-OSSZEFOGLALO

olvasjel beolvas billentylizetr6l egyetlen jelet, s

ennek értékeét adja eredmeényll

igaz, ha van lenyomva billenty(l vagy egér-

gomb, egyébként hamis

olvaskod 0 értéka, ha éppen lenyomtuk az egér
gombjat, - 1, halenyomvatartjuk,s-2, ha
éppen felengedjik

gombnyomas?

iranyszdg hely az a sz0g, amennyit fordulni kell a tekn6c-
nek, hogy a megadott hely felé nézzen

hely a tekndc aktualis helykoordinatai

egérhely az utols6 miivelet végrehajtasakori
egeérpozicio

abs szam abszolut érték fliggvény

hangsor [...] lejatssza a zarojelek koze tett hangsort

lejatssza a megadott nevii allomanyban
tarolt zenét

hanghullam "név

LOGO FUGGVENYEK

ELEMI SZOVEGKEZELES

A Comenius Logo masik f6 része nem rajzolassal, hanem szOvegmanipulaciéval, fligg-
vényekkel kapcsolatos. Az ehhez tartozo eszkozokkel fliggvényeket definialhatunk.

A Logo elemi adata a karakter, amelyb6l szamok, illetve szavak épulhetnek fel. A sza-
mokbol és szavakbdl mondatokat képezhetlink, a mondatok bekezdéseket alkothatnak.
A strukturdk tehat az alabbiak:

Szam: szamjegyek

Sz6: "karakterek

Mondat: [szavak és szamok]

Bekezdés: [ [els6 mondat]... [utols6 mondat]]

A kovetkez6kben néhany szdvegmanipulacios fuggvényt nézink meg.

1. FELADAT: ELSO Sz0

Mivel a mondat szavak sorozata, tanuld elsdsz6 :mondat
ezeért van értelme a mondat elsd eredmény elsé :mondat
szavardl beszélni. A Logo fligg- vége

vények eredményét az eredmeény
kulcsszd vezeti be: a mogotte
levd képlet értéke lesz a fligg-
vényeérték.

Hasznalata példaul ilyen lehet: ? Kiir els®sz6 [comenius Logo]
? Comenius

2. FELADAT: ELSO BETU

Az elsb betll ugyanugy els ele-  tanuld elsdbetii :s26
me a szonak, ahogyan az els® eredmény elsd :sz6
sz6 az els6 eleme volt a mondat- vége

nak.

Haszndlata példaul ilyen lehet: 2 Kiir elsébetii "Logo

?L

Az elsb fuggveény tehat megadija barmilyen struktira els6 elemét.
Az elbbbiek mintajara definialhatjuk az ,,utols6szd™ és az ,utolsébetii” fliggvé-
nyeket.



3. FELADAT: UTOLSO Sz0

Az utolsé fliggvény (az els6hdz
hasonloan) egy tetszbleges struk-
tara utolsé elemét adja eredmé-
nyul.

4. FELADAT: UTOLSO BETU

tanuld utolsész6 :mondat
eredmény utolsé :mondat
vége

tanuld utolsébetii :sz6
eredmény utolsé :sz6
vége

5. FELADAT: MONDAT CIKLIKUS LEPTETESE SZAVANKENT

EGGYEL BALRA

A ciklikus balra léptetés alapelve:
vegyuk le a mondat els¢ szavat,
majd az igy kapott, egy széval
rovidebb mondat végére (azaz
utolsé szavanak) tegyulk vissza.

Az elsdnélkiili figgvény para-
métere elemszamat csOkkenti
eggyel, mivel elhagyja annak els6
elemét. Az utolsénak fliggvény
ezzel szemben eggyel ndveli a
sorozatparaméterének elemsza-
mat, a végére illeszt egy elemet.

6. FELADAT: MONDAT CIKLIKUS LEPTETESE SZAVANKENT

EGGYEL JOBBRA

Megoldasa hasonl6 az el6zb
feladatéhoz, az ott alkalmazott
fliggvények megfeleld parjat kell
hasznalni.

(elsénélkili —> utolsonélkdli, utol-
sdnak —> elsének)

tanuld balralép :mondat

eredmény utolsénak elsdé :mondat

elsdnélkiili :mondat
vége

tanuld jobbralép -.mondat

eredmény elsdnek utolsé :mondat

utolsonélkiili :mondat
vége

7. FELADAT: FORDITSUK MEG EGY MONDAT SZAVAINAK
SORRENDJET!

Ha a mondat egyetlen sz6t sem  tanuld mondatfordit :mondat

tartalmaz, akkor a megforditas on- ha tires? :mondat [eredmény :mondat]
maga. Ha legalabb egy sz6 van eredmény utolsénak elsé :mondat ~
benne, akkor vegyiik ki az elso mondatfordit

szot, forditsuk meg a maradék elsdnélkiili :mondat
mondatot, majd tegyluk az ered- vége

mény végeére a kivett elsd szot.

Az eredmény alapsz6 nemcsak

a fuggvény eredmeényét hataroz-

za meg, hanem egyben be is

fejezi a flggvény kiértékelését.

Ezért a fenti példaban az elaga-

zads mogeé irt utasitast csak abban

az esetben hajtjuk végre, ha az

elagazas feltétele hamis volt.

8. FELADAT: FORDITSUK MEG EGY MONDAT SZAVAINAK ES BETUINEK
SORRENDUJET!

Az el6z6 feladat megoldasat tanuld széfordit :sz6

alkalmazzuk a mondat szavaira, ha iires? :sz6 [eredmény :sz6] ~
illetve a szavak bettire. eredmény utolsénak elsd :sz6
szofordit ~

elsonélkiili :sz6
vége

tanuld mondatfordit :mondat
ha iires? :mondat [eredmény :mondat]
eredmény utolsénak széfordit ~
els6 :mondat ~
mondatfordit”
elsénélkiili :sz6
vége

9 FELADAT: EGY SZO OSSZES MAGANHANGZOJAT
CSERELJUK E BETURE!

Menjlink végig a sz6 betlin! Ha tanuld csere :sz6
Maganhangzot talalunk, akkor az
eredmeénybe e betlit tegyulnk,
Massalhangzo esetén pedig ma-
9at a bet(t.

ha iires? :sz6 [eredmény :sz0]
ha eleme? elsd :sz6 maganhangzok ~
[eredmény elsének "e csere ™"
elsénkiviili :szd]
eredmény elsének elsé :sz6 csere ~
elsénélkiili :sz6

vége




A Logo nyelv konstansai a kons- tanuld maganhangzok
tansfliggvények (azaz a paraméter eredmény [a46&ii0666udid]
nélkdli figgvények). Ezt hasznaljuk vége

a maganhangzok megadasara.

10. FELADAT: EGY SZO HANGRENDJENEK MEGADASA SZOTAGONKENT

A szotagok hangrendjéhez a szo tanuld hangrendek :sz6

magén,hangz,éit ke." m(,agViZSgé.lni' ha lres? :sz0 [eredmény :5z0]

ﬁ;na’zgl’( Oé ?c")bl::;ieLIL msclj)i, mrigag: ha eleme? els6 :sz6 mélyek "

sakg ’ pecig mag [eredmény elejére "mély hangrendek ~
' . . . elsonelkili :sz6]

A, magas es a mély maganhang' ha eleme? els6 :sz6 magasak ~

zgkat & elozg feladat megolda- [eredmény elejére "magas hangrendek ~

sahoz hasonléan egy-egy kons- elsonélkili sz0]

tansfiggvennyel adjuk meg. _eredmény hangrendek elsénélkiili :sz6

vége

tanuld meélyek
eredmény [aa 06 u U]
CV eeelf .0-. Vége

tanuld magasak
eredmény[e éiid 6 U (]
vége

11. FELADAT: EGY MONDAT SZAVAI HANGRENDJENEK MEGADASA

A mondat feldolgozasa a szavai- {4119 hangrend :mondat
nak feldolgozasat jelenti. ha tires? :mondat ~

[eredmény imondat]
eredmény elejére szbhangrend ~
els6 :mondat "

. hangrend elsonélkdli :mondat
vége

A szavak lehetnek magas, mely a4 hangrendek :s26
vagy vegyes hangrend(iek. ha vanmély? :sz6 ~
[ha vanmagas? :sz6 ~
[eredmény "vegyes] '
[eredmény "meély]]
ha vanmagas? :sz6 ~
[eredmény "magas] ~
[eredmény "hibas]
vége

Az alabbiakban eldontjik, hogy
egy sz0 betli kozott van-e ma-
gas, illetve mély maganhangzo.

tanuld vanmagas? :sz6
ha Ures? :sz6 [eredmény "hamis]
ha eleme? els6 :sz6 magasak ~
[eredmeény "igaz]
eredmény vanmagas? elsdénélkili :sz6
vége
tanuld vanmély? :sz6
ha Ures? :sz6 [eredmény "hamis]
ha eleme? elsd :sz6 mélyek ~
[eredmeény "igaz]
eredmény vanmely? elsénélkili :sz6
vége

UTASITAS-OSSZEFOGLALO

eredmény

Ures? sorozat

eleme? -.elem -.sorozat
elsé -.sorozat
utolso -.sorozat
elsénélkuli -.sorozat
utolsonélkuli -.sorozat

elsének -.elem -.sorozat

utolsénak -.elem -.sorozat

a Logo fuggvények eredménye kovetkezik
utana

igaz, ha a paramétere Ures sorozat, hamis,
ha nem

igaz, ha az elem eleme a sorozatnak

a sorozat els6 elemét adja

a sorozat utolso elemét adja

a sorozat els6 elem nélkili részsorozatat
adja

a sorozat utolso elem nélkili részsorozatat
adja

a sorozat els® eleme elé szurja be az Uj
elemet

a sorozat utolsé eleme mogé szurja be az
elemet



AZ OKTATAS MODSZERTANI
KERDESEI
LOGO KORNYEZETBEN

A LOGO ES A NAT

A Nemzeti Alaptanterv hatalyba lépésével 6nalld miveltségi teriletté valik az infor-
matika, igy sok tanarban felmeril az a kérdés, hogy mit és mivel tanitson.

MIVEL TANITSUNK:

HARDVER - ez els6sorban az oktatasi intézmény anyagi lehetdségeitdl fligg.

SZOFTVER - sokan nem szamolnak vele, de igen komoly anyagi vonzata van, ezért
nagyon veégig kell gondolni, hogy milyen programokra lesz szilkkség az
oktatasban.

Az informatikaoktatas feladata az informacio kezelésével kapcsolatos jogi és etikai
szabalyok elsajatittatasa is, példaul a jogtiszta szoftverhasznalat. Itt is igaz a mondas:
legjobb nevelés a példamutatas. Vasaroljuk meg, legdlisan szerezziikk be a tanitashoz
hasznalt programokat!

A Comenius Logo hasznositasa elsésorban az informatika kiilénbdzé targyteriletein
képzelhetd el. A kovetkezOkben azonban mas targykorokkel vald lehetséges integralasat
is felvetjik. Célszer(i a kilonboz6 targyteriileteket oktatd tanarok konzultdlasa az egyiit-
tes tananyag kialakitasaban.

2. (A tanulo) tudjon informaciét kulonféle formakban kifejezni; legyen képes a kuilon-
b6z6 formakban megjelenitett informaciot felismerni.

3. Szerezzen tapasztalatokat a hagyomanyos és az Uj technolégiakon alapulé infor-
matikai eszkdzok és informaciohordozok hasznalataban.

4. Legyen képes a gyakorlati életben hasznalt legfontosabb irasos formatumok gépi
megvalositasara, legyen igénye a mondanivalo lényegét tukrozd esztétikus kilalak
kialakitasara.

5. Legyen képes az adott probléma megoldasahoz kivalasztani az altala ismert
modszerek és eszkdzok kozil a megfeleloket.

9. Ismerkedjen az informatika és a tarsadalom kdlcsdonhatasaval.

A miveltségi teriletek oktatasanak kdzos kovetelményei kdzott szerepel tdbbek kdzott
a kommunikacios kultura, a megismerést, a tanulast, a tudast, az emberi kapcsolatokat,
az egyuttmikodést, a tarsadalmi érintkezést szolgalo informaciok felfogasa, megértése,
szelektalasa, elemzése, értékelése, felhasznalasa, kozvetitése, alkotasa. Osszetevdi a
szimbolikus (verbalis, matematikai) jelek atjan torténd, a képi, valamint a mozgasban, a
tevékenységben, a magatartasban megnyilvanuld kommunikacio képességei.
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Napjainkban értestiléseink tulnyomod részét nem személyesen hozzank intézett
Uzenetekbdl" meritjik, hanem mesterséges kozvetitd rendszerek utjan. A tOmeges
passziv informaciofogyasztas az életvitel és gondolkodas torzulasahoz vezethet Ezért az
iskolaknak az Uj audiovizudlis kornyezetet értd, szelektiven hasznalo fiatalokat kell ne-

velnie.

A szamitogépek felhasznalasaval az audio és vizualis informaciok megalkotasat a

végs® formatol (papir vagy elektronikus/multimédia) fliggetlenll, a megfeleld részek

kihangsulyozasaval kell elérni, amelyhez az illusztraciok, hangok és tipografia so6t az

animacio is hozzatartoznak.
Az informatikan kivil érdemes tovabb vizsgalni mas miveltségi terlletekhez tartozo

ismeretek kapcsolatait.

Kiemelt pontok az egyéb altalanos fejlesztési kovetelmények targyterile-
tébol:

Magyar nyelv
5. A tanulasi képesség fejlesztése, az alapmiveltség megszerzéséhez sziikséges
ismeretfeldolgozas kulturalis technikainak ismerete és hasznalata.

Vizualis kultura

1. A vizudlis nyelv alapjai.

3. A vizualis kommunikacio. A vizudlis jelenségek, informaciok megértése és sajat
gondolatok kdzérthetd megjelenitése. Az informaciot megbecstil®, azt kritikusan

szemléld magatartas alapjai.

Enek-zene
Il. A zenei hallas fejlesztése
¢) Zenei élmény szdbeli, vizudlis, mozgasos megfogalmazasa.

A TANANYAG KOROSZTALYOKRA VALO BONTASA

4. EVFOLYAM VEGERE

VIZUALIS KULTURA

Kilonb6z6 témak torténetek megjelenitése. Kilonbdzd, meghatarozott célu
vizualis kozlések Iétrehozasa, megfelel6 technikai megoldasokkal.”

6. EVFOLYAM VEGERE 7, "

VIZUALIS KULTURA

Események elbadasa képsorozatokban, egyszerli animacioval. Valtozast, fejl6dést
folyamatot szemléltetd abrak készitése. Gondolati tartalmak, informaciok képi siritése
forma- és szinredukalas. A rogzitett kdzlés, informacio. A képi kozlések szabalyainak,
konvencioinak tanulmanyozasa abrakon, kdzismert jelekben, szimbdélumokban betl- és
szbvegképekben, egyszerli mozgoképi egységekben. Szoveg- és kép-osszeallitasi el-

rendezési technikak.



8. EVFOLYAM VEGERE

MAGYAR NYELV

»A magan- és kozéleti kommunikacio, az irasos és az élészobeli szovegek felfogasanak
és alkotasanak kilonbsége.”

VIZUALIS KULTURA

»,Sz0veqg és kép Osszekapcsolasa kiilonb6z6 karakter(i kozlésekben. A tdmegkommunikaciod
legismertebb formai. Kiadvanyok, misorok kategorizalasa kilonb6z6 szempontok alapjan. A
tartalom, a kozlési szandék és kiils6 megjelenés dsszefliggése. A szovegiras technikai.”

MOZGOKEPKULTURA ES MEDIAISMERET

»Gyakorlati ismerkedés a mozgdkép elemi kifejez6eszkdzeivel: kompozicid a térben és
az id6ben. A technikai képiras fejlédése. A tomegtajékoztatas fajtai. A tOmegkommuni-
kacios rendszerekben megjelend lizenet hatasa.”

10. EVFOLYAM VEGERE

Vizuadlis kultara

»A vizudlis nyelv sajatossagai (0sszefliggései a kifejezés mas formaival - verbalis, zenei).
A kontextus. Néhany kilonleges technika és alkot6i mddszer kiprobalasa. Elvont, nem
vizualis természetl informaciok megjelenitése kildnb6zd vizudlis hataselemekkel. Moz-
gas, hang, fény és statikus latvanyelemek egyuttes alkalmazasa. A tomegkommunika-
cio képi kozléseinek elemzése. A tdmegkommunikacié hatasanak jellemzdi. Abrak a
nyomtatvanyban. A miszaki rajz technikaja.”

MOZGOKEPKULTURA ES MEDIAISMERET

»sHogyan fogalmaz a mozgokép: a jelentésalkotas eszkozei. A latvany (és hangzovilag)
térbeli és iddbeli megszervezése. A mozgokép alkalmazasi teriletei. .Informacios or-
szagut' - interaktiv médiumok."”

A szamitdgép Uj iro-, rajzolo-, animald eszkodzt képvisel, melynek alkalmazasa nélki-
I6zhetetlen-a hatékony informacioatadas elsajatitasaban. Azonban a technikai ismerete-
ket feltétlentl a tartalom megalkotasanak elsédleges szempontjai szerint kell alkalmazni.
A korosztalyokra bontott tananyag kialakitasaban meg kell oldani a tarsterlletek témai-
nak integralasat, hogy az informacidatadas: a beszerzés, elemz6 nyelvi alkotas és eszté-
tikai megjelenités minden hatékony mozzanatat foglalja magaban.

A Kkulonbdz6 folyamatok, kisérletek, elméletek, gyakorlati modellek felfoghatdbba,
rogzithetbbbé valnak, ha azokat aktiv és kreativ szimulacios jatékokon keresztil ismer-
hetjik meg. Sok esetben az egyetlen kisérletezési format jelenti példaul veszélyes vagy
nagyon koltséges kisérletek végrehajtasakor.

Egy egyszerli programozasi nyelv elsajatitasaval, az utasitasok gyakorlati alkalmaza-
saval jobban meg lehet érteni a szamitogépek mikoddését, annak korlatait és bovithet6-
séget. Az egyes szakterileten felmerild elvek, absztrakt elméletek modellezése nagy-
mértékben segiti a tananyag elmélyitését az aktiv alkotas mivelésén keresztul. A szimu-
lacios programok és modellezd eszkdzOk hasznalata minden egyes miveltségi részteri-
leten kivivhatja létjogosultsagat, megfeleld eszk6zok birtokaban.

A Comenius Logo nagyban hozzajarulhat a fent emlitett célok eléréséhez.

FUGGELEK

A COMENIUS LOGO PROGRAMCSOMAG
INSTALLALASA

Kapcsoljuk be a szamitdgépet! Inditsuk el a Windowst! Ha nem a winchesterrdl installal-
juk a Comenius Logot, akkor tegylik be az 1. sorszamu lemezt a lemezmeghajtdba!

Kattintsunk a Programkezeld File
menupontjara!

Open Enter 3
LAND
Delete Del
I Properties... Alt+Enter
Run... <ids
Exit Windows...
aax
Accessories Main Netscape 20
Kattintsunk a Run (Futtat) menii- Options Window  He
pontra! New...
Open Enter
Delete Del
Properties... Alt+Enter
Exit Windows...




Kattintsunk a Browse (Tall6z)
gombral!

Valasszuk ki annak a meghajto-
nak a nevét, amelyikbe az instal-
lacios lemezt behelyeztik (ez
lehet a: vagy b: vagy a winches-
ter megfeleld kdnyvtara)!

Kattintsunk az install.exe prog-
ram nevére, majd az OK gomb-
ral Kattintsunk megint az OK
gombra!

Ezek utan mar csak kovetni kell
az installalaskor megjelend utasi-
tasokat.

Command Line:
] i ]

[] Run Minimized

£ i | 5
List Files o Type: Diives:

[ [Cr—

Piograms

Iili_ﬂ_ﬂl_lfe: i Dwectones
fmﬂal exe i ah

=
el

Lis! Files ol Type: Drives
Euglml ] | | -a:

S

progr

29 [Odvertek s Conem inelallbcid
_ @ k a mLm M

(e ]

Figyelem! A programcsomagot
részleteiben is lehet installaini.
Vélaszthatunk minimalis, normal - @
és telies installacié kozil. Az
egész programcsomaghoz a
teljes installalast kell valasztani.

s Comenius Logo bebllito

A kivlarziott ’ﬁmﬂ ar;
[Ki lehet crorbini]

| c:\ComlLogo ?

[ Valaszd ki a kovetkezSk eowikst:
O Komal instaftacié
(EXE faflok, demo projektok, képek,
hangok, sagilségek. . ]
© Minimum inetallicié
[csak trer alkonyvtarvtruktionsl hoz Bt «
az EXE Ijlokat felrakja)
@[T efier vagy beafiitoll instalibcis|
fvBlaszd ki az instollAlandd koms kel:
torald, amil nem szeretnél}

[ <vissea  Tovab> 1 | kidpee |}

Ha a program installalasa be-
fejez6dott, akkor a kovetkez6

, , " Comeniue  Képuzerkeszto Comenws Loge  Kimeld
ablak lathat6 a Programkezel- Logo Segilidg  beslitds bedlits:
ben: ] ; o A
r‘) P‘f) -l o P
INFO R el Fordils: Alapszavak, Forditd-haszndlal

iz & 2 B %

=] ol
XK

Gyesek tékok Gperekjslékok

KONYVTARSZERKEZET, UTVONAL MEGHATAROZASA

Alapvetd konyvtarszerkezet az installdlasnak megfeleléen a kovetkezbképpen alakul:

COMLOGO -DEMO
|-FELADAT
|-GYEREK
j-HANG
|-KEPSOR

a Demo ablakban megjelen® programok
a feladatok

a gyerekprogram részei

a hangallomanyok

az LGW-allomanyok

I-PROJEKT —ANIMOTOR az Animotor program

I-KIMEL
|-RAJZLAP

a kimélé programok
BMP-allomanyok

Fontos, hogy ezt a szerkezetet igy hagyjuk és a mentéseket a megfeleld helyre tegyik.
Ha az egy projekthez tartoz6 dsszes allomanyt ugyanabban az alkdnyvtarban taroljuk,
akkor a kulonbdzé allomanyok betoltésekor jelezni kell, hogy a projekttel megegyez6

helyrél toltse be a programot.

Példa:

BETOLTRAJZLAP BETOLTOUT “rajz.bmp

Ha ezt elmulasztjuk, akkor a kévetkezd hibatizenetet kapjuk:

Problémaim vannak a(z) "rajz.bmp fajllal!
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COMENIUS LOGO 3.0 VERZIO
DEFINITIV LEIRASA

A Comenius Logo eljarasai a paraméterek bonyolultsaga szempontjabdl két csoportba
oszthatéak: alap és haladé. A haladd lehetdségeket Hid: jeloli. Ha az eljarasnak egy
vagy tobb paramétere van, akkor azt a kdvetkezdképpen jeloljik:

paraméter
(paraméter 1 para méter2... )

Ekkor az eljaras az alabbi moédon hasznalhato:

ELJARAS paraméter

és

(ELJARAS) ; nincs paraméter
(ELJARAS paraméter 1) ;: egy paraméter
(ELJARAS paraméter 1 paraméter2) ; ketté paraméter

(ELJARAS paraméteriparaméter2...) ; akarhany paraméter

Ha az eljarasnak két vagy tobb paramétere lehet, akkor azt a kdvetkezdképpen jeloljtik:

paraméter 1 paraméter2
(paraméteri...)

A Logo eljaras utasitas, ha nincs eredménye - ilyenkor az EREDMENY 0szlop ures -,
és miivelet, ha mind a PARAMETEREK, mind pedig az EREDMENY 0szlop nem Uures.



WINDOWSPOS

(1

A rajzlap bal fels6 sarkanak abszolut koordinatajat adja.

Teljes név. rovidités Bemend paraméterek Eredmény Hatasa
szam7'szam 2 szam Eredménye a bemend adatok szorzata.
HId: pont 'szam pont
HIld: szam ‘pont pont
Hld:ponti ‘pont2 szam
+ szam 1+szam?2 szam Eredménye a bemen0 adatok 6sszege.
+szam szam
Hid: pont 7 + pont2 pont
Hid: +pont pont
szam7T - szam2 szam Eredménye a bemend adatok kiilonbsége.
-szam szam
H\&.ponti -pont2 pont
Hid: -po«? pont
/ szami/szam 2 szam Eredménye a bemend adatok hanyadosa.
H\&. szam /pont pont
H\&. pont/szam pont
< szam 1<szam?2 logikai érték IGAZ, ha a szam 1 kisebb, mint a szam2, egyébként pedig HAMIS. o
Hid:sz6 1<sz62 logikai érték
HId: pont 1 <pont2 logikai érték
<= szam! <=szam?2 logikai érték IGAZ, ha a szam 1 kisebb vagy egyenld, mint a szam2, killonben HAMIS.
Hid: sz6 1 <=sz02 logikai érték
Hld:ponti <=pont2 logikai érték
< akarmi 1 <>akarmi2 logikai értek IGAZ, ha a két paraméter kiilonbdzik egymastoél, egyébként HAMIS.
szam 1=szam2 logikai érték IGAZ, ha a két operandusa egyenld, egyébként HAMIS.
5706 1=5202
= lista 1 =lista2
akarmi7=akarmi2
> szam 1 >szam2 logikai érték IGAZ, ha a szam 1 nagyobb, mint a szam2, kiilénben HAMIS.
Hid:sz67 >sz62 logikai érték
HId: pont 1 >pont2 logikai érték
Telies név, rovidités Bemen6 paraméterek Eredmény Hatasa
o szami >=sz4m?2 logikai érték IGAZ, ha a szam 1 nagyobb vagy egyenld, mint a szam2. egyébként
Hid:sz6 1 >=sz02 logikai érték HAMIS.
Hid:ponti >=pont2 logikai érték
ALAPSZAVAK szam. a kbvetkezbk lista A Logo alapszavak listaja:
valamelyike: - angol és magyar alapszavak,
PRIMITIVES 0- - magyar alapszavak,
. - . - angol és magyar alapszavak roviditése,
2. - magyar alapszavak roviditése.
3-
GYUJTMEM nincs nincs Altalanos hulladékgyjtési folyamatot indit el, a felhasznalatlan meméria-
teriletek ujrahasznositasaval.
CLEANMEM
LES
AND
LKVAGY
XOR
1INEM
.NOT
1VAGY
OR
PARAMETEREK
.MEM
PONTHELY (pont) Eredménye a pont koordinataja (Windows koordinata-rendszerben).




Telies név, rovidités Bemeno paraméterek Eredmény Hatasa
ABLAK nincs Az aktiv tekn6écok szamara definidlia a felhasznalhatd teriletet.
(pont) A pont koordinataja és a rajzlap jobb alsé sarka altal meghatarozott terilet
WINDOW (téglalap) hasznalhato. .
(iJ) Az adott téglalap a felhasznalhato terllet. Ujradefinidlja a felhasznalhato
terlletet.
ABSZ szam szam Eredménye a bemen® szam abszolut értéke.
Hld: pont szam
ABS
ALAK nincs képsor Eredménye az a képsor, ami pillanatnyilag az els® tekndc alakja.
GETSHAPE
ALAK! ([J) Az aktiv tekndcok aktudlis alakja az alapalakot veszi fel, egyébként
képsor a képsor, illetve az LGWJ4jl tartalmat haszndlja. A Vagodlap aktudlis
SETSHAPE, SETTURTLE | | GWJ4jl tartalma lesz az aktiv tekndcok uj alakja.
HId: "Vagdlap
ALAKSZIN nincs szin Eredménye az els6 aktiv tekndc aktudlis aktiv alakszine, illetve [ 1, ha nem
IJ hataroztunk meg aktiv alakszint.
SHAPECOLOR
ALAKSZIN! szin Az aktiv tekndcok aktiv alakszine szin lesz.
i Nem lesz aktiv alakszin.
SETSHAPECOLOR
ALAPHELYZET nincs Elbkésziti a rajzlapot az (j rajzolashoz: letdrli a képerny6t, torli az dsszes
tekndcot, és a 0 nevii tekndcodt ismét létrehozza, valamint aktiwa és
DRAW lathatova teszi.
Teljes név, rovidités Bemend paraméterek Eredmény Hatasa
ALAPPALETTA nincs Abban az esetben hasznaljuk, ha 256 szint alkalmazé médban dolgozunk,
és egy betdltendd rajz ettdl eltérd palettat hasznal.
RESETPALETTE,
RESETPAL
ALAPSZO? sz0 logikai érték IGAZ, ha a sz0 egy Logo alapeljaras neve, kiilonben HAMIS.
PRIMITIVE?
AMIG [kifejezés] utasitaslista Amig a kifejezés értéke igaz, az utasitaslista 6sszes utasitasat Ujra és Ujra
végrehajtja.
WHILE
ANIMACIOSMOD! logikai érték Meghatarozza azt a modot, ahogyan az aktiv tekn6cok alakja valtoztat-
hato. Fazis animacio létrehozasahoz az IGAZ beallitast hasznaljuk.
SETPHASEMODE
ARCTG szam sz0g Eredménye az a (fokokban mért) sz6g, amelynek tangense a paraméter-
ként adott szam.
ARCTAN
ALLAPOT nincs [X Ysz6g sz6 1 sz62 Az els6 aktualis tekn6dc aktualis allapotat adja vissza.
képsor]
TURTLESTATE ahol szo 1: TL, TF, TRD
vagy TVT, és szo2.
LATHATATLAN vagy
LATHATO
ATDOB s20 Ledllitia az aktudlis eljarast és az 6t hivokat is mindaddig, amig nem talal
ELKAP sz6 utasitaslista utasitast.
THROW
ATIR memoria _objektum Megnyitja és aktivwa teszi a memdria_objektum szerkesztojét.
[memdria _objektum
EDIT, ED Hld: (képsor_valtozo

szam)]




Teljes név, rovidités Bemend paraméterek Eredmény Hatasa
ATIRFAJL fa4jl Kinyitja a Féjlszerkesztd ablakot és aktiwa teszi. Ebben a modban a Logo
lehetéséget biztosit megfeleld szdvegfdjlok szerkesztésére, illetve Iétre-

EDITFILE, EDFILE hozasara.

ATLATSZOMOD! O vagy A hattérszinnel egyezd alakpontok atlatszoak lesznek, mentésnél fekete
1 vagy (alapbeallitas).

SETIMODE 2 Egy pont sem atlatszo.

A kiils6 pontok kozil a hattérszinnel egyezdk lesznek atlatszoak.

BALRA.B sz6g ki 0sszes aktiv tekndc balra forditasa szoggel.

LEFT, LT

BEALLITO Logo_eljaras [Logo utasitas] A Bedllitdablak megjelenitésével lehetdvé teszi, hogy a felajanlott lehett-
Logo_eljaras [] ségek kozll kivalasszuk az eljdrashoz tartoz6 megfeleld6 bemend paramé-

CHOOSER tereket.

BELUL? teglalap logikai érték IGAZ, ha az elst aktudlis tekndc a terlileten bellil vagy a hataran van.
ponttéglalap IGAZ, ha a pont a teriileten bellil vagy a hataran van.

INSIDE? tekndc téglalap IGAZ, ha a tekndc a terlileten beliil vagy a hataran van.

BETOLDKEP képsor Minden aktiv tekn6c kinyomtatja a képsor-, illetve az LGW_fgjlban tarolt
LGWJajl képsor elso fazisat.

PUT1MAGE

BETOLT LGO_fajl A Logo fajlban tarolt parancsokat betolti és végrehajtja.
Hld: "Vagolap

LOAD
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BETOLTFELADAT TXTJajl A TXT f4jl tartalma altal meghatarozott Feladatablakot tolti be.
(TXTJajl [ szam 1 szam 1 szam?2 az ablak bal felsd sarkanak absz. koordinatai.
LOADPROBLEM sz4m2 szam3 szam4 $24m3 a szdvegoszlopok szama; szam4 a szévegsorok szama.
szam5]'j szam5=0 esetén az ablak mozgathat6é és méretezhetd.
szamb=\ esetén az ablak mozgathatd, de nem méretezhetd.
szam5=2 esetén az ablak nem mozgathatd, de méretezhetd.
szam5=3 esetén az ablak nem mozgathatd és nem is méretezhetd.
BETOLTKEPSOR LGWUJgjIf] képsor Az LGWJ4jl altal meghatarozott képsort tolti be.
LGWJajlintervallum képsor [szegm 1 szegm2] szegm T-edik fazisatdl szegm2 db fazist tolt be.
LOADIMAGE Hid: LGWJajl képsor A megfeleld szegmensek altal meghatarozott fazisokat dsszevagva
[szegm 1szegm 2..] képsor tolti be.
HId: "Vdgdlap [] képsor A fentiekhez hasonldan a vagolap tartalmat tolti be,
Hld: "Vagolap szeg- képsor ha az LGW szerkezetd.
mens
Hld: "Vagolap
[szegm 1szegm 2... J
BETOLTKOTET projekt kotet Az adott projekt_kotetex, illetve a Vagdlapox tolti be, ha az projekt forma-
HId: "Vagdlap tuma.
LOADLIBRARY,
LOADLIB
BETOLTOUT sz0 fajl Megadja a szoban lévo fajl kiterjesztését és elérési ttvonalat.
O utvonal A legutobb betdltétt fajl atvonalat kapjuk meg.
LOADPATH
BETOLTRAJZ BMPJajl képsor Egyfazisi képpé alakitia a BMPJ4gjl. illetve a Vdgdlap tartalmat, ha az
HId: "Vagdlap képsor BMP formatumdu volt.
LOADBITMAP
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BETOLTRAJZLAP

LOADSCREEN

BMP_fajl

HIid: (BMP_fgjl pont)
Hid: (BMPJgjl tégla-
lap)

Hid: projekt_rajzlap
Hid: (projekt_rajz/ap
pont)

Hid: (projekt_rajzlap
téglalap)

Hid: "Végolap

H\&. ("Vagdlappont)
Hid: ("Vagdlap téglalap)

kép
kép
kép

Betolti a BMPJajl tartalmat a rajzlapra.
A pont a kép bal fels6 sarkat hatarozza meg.
A rajzlap téglalapnyiteriletére tolti a képet.

BETU!

SETTTEXT. SETTT

szoveg [szam 1 szam2
szam3 szam4 szamd]
ahol szam 7 nagyobb
vagy egyenl6é O-nal,
szam2 [0.1000],
szam3. szam4 és
szamb5 is vagy 0, vagy 1

Betiikészlet és -méret beallitdsa, amelyet az aktualis teknéc a BETUZD
utasitas hatasara a rajzlapra irdskor hasznal, szbveg a betlkészlet neve;
szam 7 a méret; szam2 a kovérség; szam3=1 esetén dolt, szam3=0
esetén nincs dontve; ha szam4 nem adott, akkor a szbveg mogott nincs
hattérszin; szam5=0 esetén a téglalap bal fels¢ sarka, szam5=1 esetén
pedig a kdzepétdl pozicional.

[szam 7 szamZ2 szam3

Az els6 aktualis tekndc altal kiirt szoveg befoglalé négyzetét adja (szam 7

BETUNEGYZET szbveg )
szam 4] szam2)
TEXTSIZE
BETUZD szoveg Minden aktualis teknéc kirja a széveget a BETU-ben beallitott tipussal,
(széveg 1 széveg?2...) mérettel stb.
TTEXT.TT
BEZARFELADAT TXTJ4j! A TXT fajl tartalma altal meghatarozott Feladatablakot zarja be.
CLOSEPROBLEM
BEZARVIDEO 576 Az utasitds az adott ablakkal kapcsolatban 1évd videofajlt, valamint a sz6
nev(l ablakot zarja be.
CLOSEVIDEO
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CIKLUS sz06 [NI N2] utasi- TV HN2, ciklus sz6=N 7-tdl 7V2-ig {N3 lepéskozzel).
tas lista
FOR sz6 [N1 N2 N3j
utasltasjista
CIKLUSOSAK sz0 akarmi utasi- A ciklus az akdrmi 6sszes elemére végrehajtja az utasltasjistax.
tasjista
FOREACH
COSs s5z6g szam Eredménye a paraméterként adott (fokokban mért) sz6g koszinusza.
COs
CSATOL LGOJajl Az Bsszes felsorolt objektumot egy megadott nevi fajlba menti. Ha ilyen
(fajl obj2 obj3...j nev( fajl mar létezik, akkor a kijel6lt objektumokat a fajl végéhez irja.
APPEND Hid: LGOJ&jl obj2
obj3...
ahol minden obj2.
obj3.... vagy memo- )
riajdbjektum vagy
memoria_objektumjista
CSERE szam lista akarmi lista A masodik bemenet (lista, sz6 1,...) szam elemét a harmadik bemenetre
52am sz0 7 szo2 520 valtoztatja.
REPLACE szam képsor 1 képsor2| képsor
intervallum lista 1 lista2| lista
intervallumszo7sz62 | szo6
intervallum képsor7 képsor
képsor2 Az intervallum altal megadott elemeket kicseréli a lista2-ve\ a lista 7-ben.
CSOKKENT valtozonev A valtozénév nevi valtozé értékét 1 -gyei, illetve szammal csdkkenti.
(valtozonév szam)
DEC

>J13ee =

0s
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DATUM nincs [nap hénap év Eredménye a datum, megadott formatumban.
a_hét_napja]
DATE ahol a_hét_napja
egészszam [0 6],
0 a vasarnapot jeldli.. ..
DATUMSZO nincs sz0 Az aktudlis datumot a Windows Vezérldpult Nemzetkdzi bedllitasanak
Hid: sz0 megfeleld formara alakitja.
DATEWORD, DATEW (datum formatum) sz0

Hid:

(datum Jormatum
datum)
EGERALAK! képsor Az egérkurzor aktudlis alakjat allitia be képsor alakura.
LGWJagjlszam
SETMOUSECURSOR. ahol szam ege’sz
SETMC [0. 15] Kllénbdz6 adott alakdra.
NJ Az eredeti alak visszaallitasa.
EGERALLAPOT nincs [szam 1 szam 2 xyj szam 1 egész [0. 7] melyik gomb volt lenyomva; szam2 egész [0, 3], le
nincs [szam 7 szamZ2[]] volt-e nyomva specidlis billenty( (shift, ctrl): xy hely.
MOUSESTATE
EGERHELY nincs pont[xy] Az egér koordinatai.
MOUSE
EGERHELY! pont nincs A meghatarozott pontba helyezi az egérkurzort.
.SETMOUSEPOS
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EGESZHANYADOS. EH szam 1szam2 szam A szam 1 és szam2 egész hanyadosa.
HId: pontszam pont
DIV Hid: ponti pont2 pont
EGESZRESZ szam szam A paraméterénél nem nagyobb, legnagyobb egész szam.
Hid: pont pont
INT
EGYENLO? akarmi 1 akarmi2 logikai érték IGAZ, ha a két paraméter azonos sz6 (szbvegkonstans vagy szam), azo-
(akarmil...) logikai értek nos képsor vagy lista, egyébként HAMIS.
EQUAL?
EGYMASUTAN L ogo_utasitaslista Az Gsszes aktiv tekn6c egymas utan végrehajtja az utasitaslistat.
EACH
ELAGAZAS akarmi[ag 14g2...] Azt az agat hajtja végre vagy értékeli ki, amelynek feltétele megegyezik
akarmi iértékével.
CASE akarmif[ag 1ag2...J akarmi
ELEM szam akarmi akarmi Az akdrmi szam elemét adja.
intervallum akarmi akarmi Az akdrmi intervallum &ltal meghatarozott része.
ITEM Hid: [szegm 1szegm2 | akdrmi
...Jakarmi
ELEME 520 152062 sorszam, A masodik paraméterében keresi az els6t, ha megtalalhato benne, akkor a
akarmilista . sorszamat adja eredményiil.
MEMBER semmi
ELEME? akarmilista logikai értek Eldonti, hogy a masodik paraméterében megtalalhato-e az elso.
520 152062 logikai értek
MEMBER?
ELEMNELKULI karakter szo 520 Az a sorozat, amelyik a masodik paraméter elemeit tartalmazza, elhagyva
akarmilista lista belble az els6 paraméter 6sszes eléfordulasat.

BUTMEMBER
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ELEMSZAM, ESZ akarmi szam Az akdrmi elemeinek szama.
COUNT
ELEMTOL sz0l szo2 sz0 A masodik paraméter azon elemeit tartalmaz6 sorozat, amelyik az elsd
akarmilista lista paraméterként megadott érték mdgott talalhatd.
FROMMEMBER
ELFED memoria _objektum Lathatatlanna teszi a paraméterként megadott, felhasznalo altal definialt
memodria ,,objektum_lisk memdria_objektumokat amelyek ezutan fedettek lesznek.
BURY HId: (paraméter 1
paramter?2...)
ahol minden paramé-
ter vagy memo-
ria_objektum vagy
memoria_objektumjista
ELFEDMIND nincs Lathatatlanna teszi a felhasznalé altal definialt 6sszes memoria_objek-
tumot.
BURYALL
ELFELEJT akarmi A kapott paramétereket nem hajtja végre, elfelejti.
(akarmi7 akarmi2... j
IGNORE
ELKAP sz6 Logo_utasitaslista Balrdl jobbra haladva kiértékeli a paraméterként kapott Logo utasitaslis-
tax. Amikor ebben az ATDOB utasitashoz jut, mely a sztival egyiitt szere-
CATCH pel, akkor a vezérlés Ujra az ELKAP eljarashoz keriil, és az ezt kdvetd
kifejezések kiértékelése torténik meg.
ELORE, E szém Az aktudlis tekndcoket szdm lépéssel elére viszi.
FORWARD, FD
ELSO akarmi(nem ures) akarmi Eredménye a paraméter els6 eleme.
FIRST
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ELSONEK akarmilista lista Eredménye az a sorozat, amely ugy keletkezik, hogy az els6 paramétert a
képsor 1 képsor2 képsor masodik paraméter elejére beszurja.
FPUT 520 152062 sz0
ELSONELKULI, EN akarmi(nem Ures) akarmi Eredménye az eredeti paraméter elsd elemének elhagyasaval kapott
sorozat.
BUTFIRST, BF
EREDMENY, ER akarmi A pillanatnyilag futo fliggvény érteket adja meg az akarmiben.
OUTPUT. OP
ERZEKENYTERULET specidlis sz0 Egy mez6, névvel ellatott téglalap alaku teriilet a rajzlapon, ahol az egeret
kezelni lehet. Az ERZEKENYTERULET szo definidlia azokat a mezoket,
CODEAREA melyek a fenti téglalapok jellemzéit és azok kodjait tartalmazzak.
ES logikai érték logikai logikai érték IGAZ, ha minden bemen6 adat logikai értéke IGAZ, minden mas esetben
érték logikai érték HAMIS.
AND (logikai érték... j
FAJL' 576 logikai érték IGAZ, ha a fjl létezik; ha nem adunk alkdnyvtarat akkor a munkakdnyv-
tarban keres; kiterjesztés nélkil LGP lesz.
FILE?
FAJLVEGE nincs logikai érték Eredménye HAMIS, ha a megfelel6 bemenet a billentylizetrél érkezik.
Ugyancsak HAMIS az eredmény, ha a bemenet egy fajlbol érkezik, és ezt
EOF? a fajit még nem olvastuk végig. A kimenet IGAZ, ha éppen a fajl utolsod
sorat/szavat/karakterét olvastuk be.
FAZIS nincs szam ([0,255]) Az elst aktiv teknoc fazisat adja (akkor is, ha nem latszik).
PHASE
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FAZIS! szam Az aktiv tekndcok fazisat allitia be mod N-re, ha N fazisbol all a tekndc és
egész [-32767, 32767] az animaciosmad igaz.
SETPHASE
FAZISPONT nincs téglalap Megadja az elsd aktivtekndc altal lefedett teriiletet [x y szélesség magas-
sag] formaban. Ha nem latszik, akkor [xy 0 0],
SHAPEPOS
FED! logikai érték A lefedett objektumokat lathatova teszi, vagy elrejti.
SETBURY
FEDETT nincs fedett_objektumokjis- Eredménye az Osszes fedett objektumot tartalmazé lista.
tdja
BURIED
FELFED memodria _objektum Megsziinteti az objektumok fedett tulajdonsagat.
memoria_objektumdJista
UNBURY HId: (paraméteri
paraméter?2... j
ahol minden parameé-
tervagy memo-
na_objektum vagy
memdria “objektum Jista
FELSOSZINT specidlis 520 Hasznélata: ATDOB "FELSOSZINT
Kilép a programbdl.
TOPLEVEL
FIGYEU teknéc_iév Az adott tekndcoket aktivwa teszi.
teknéc _név_lista
TELL
FORDIT akarmi akarmi Megforditja paramétere elemei sorrendjét.
.REVERSE
Teljes név, rovidités Bemend paraméterek Eredmény Hatasa
FUTTAT 576 szam Elinditja a paraméterben megadott programot a masodik paraméterben
520 szam szam megadott ablakban, eredmény a program hibakddja.
RUNPROGRAM,
RUNPROG
GENERAL szam eljarasobjek- lista Egy rekurziv listat generdl az akdarmi kezd6értékkel és az eljardasobjek-
tum2 akarmi lista tum2 eljgrassal addig, amig a lista szam elem( lesz vagy a kovetkezd
GENERATE eljarasobjektum 1 elemre eljdrasobjektum 7 HAMIS lesz.
eljarasobjektum?2
akarmi
GOMBNEV nincs lista Vagy a Gombok ablak gombjaihoz kapcsolédd aktualis Gombsor-defini-
(szam) lista ciot tartalmazo lista, vagy a szam gombhoz tartoz6 aktudlis gombdefini-
BUTTONS cio.
GOMBNEV! gombsor_definicié_lista| beéllitott gombok Gombokhoz kapcsolodo feliratot/grafikat és viselkedést hataroz meg.
(szam gomb-
SETBUTTONS. sor _defmicio)
GOMBNYOMAS?.GNY? | nincs logikai értek Eredménye IGAZ, ha lenyomtuk valamelyik billenty(it vagy a bal egér-
gombot.
KEY? RC?
GOMBSOR nincs [szém 1szam2szam3 | A Gombok ablak aktudlis pozicidja és mérete, kiegészitve esetleg ennek
nincs szam4] elnevezésével.
BUTTONSSIZE. [szam 1 szam2 szam3
BUTTONSIZE szam4 szoveq |
GOMBSOR! [XYwhdJ lista 4 vagy 5 elem(i A Gombok ablak aktudlis pozicidjat és méretét, esetleg elnevezését allitia
[XYwh szbveg] (Gombok ablak akt. be.
SETBUTTONSSIZE, [XYwhtfJJ poz.)

SETBUTTONSIZE

[16
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GYOK szam szam Nem negativ szam négyzetgyoke.
ahol szam>0
SQRT
HA logikai érték Logo utasitaslista Ha az els® paramétere IGAZ, akkor az els¢ utasitaslistat kell végrehajtani,
Logo_utasitas_lista akarmi ha HAMIS, akkor a masodikat (ha van).
IF logikai értek
Logo_utasitasjista 1
Logo_utasitas_lista2
logikai értek [kif1]
[kif2]
HAHAMIS, HAH L ogo_utasitas_lista akarmi Végrehajtja az utasitaslistat, ha az aktualis eljaras utolsé TESZT utasitasa
utasitasjista HAMIS eredmeény( volt.
IFFALSE, IFF
HAIGAZ. HAI Logo_utasitas_lista akarmi Végrehajtja az utasitaslistat, ha az aktudlis eljaras utolsd6 TESZT utasitasa
utasitasjista IGAZ eredmény( volt.
IFTRUE. IFT
HAMIS specidlis sz6 HAMIS logikai érték.
FALSE
HANG szam_lista hang. dallam A szamjista daltal megadott hangsorozatot jatssza le.
(szam_liista 1
SOUND szam_/ista2... j
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HANGHULLAM,
HANGH

PLAYWAVE, PLAYW

WAV f4jl
(WAV fajl1 WAV f4ji2

[WAV f4i1 WAV f4ji2

(WAV f4ji1 WAV f4ji2

w1l

(WAV i1 WAV f4I2
)

hang, dallam

A WA VJdj/ban megadott dallamot jatssza le. (Hangkartya sziikséges!)

HANGSOR lista zene A szamitdgép beépitett hangszorojan lejatssza a listaban megadott
(lista 7 lista2...) hangjegyeket.
PLAY
HASZNAL eljarasobjektum lista akarmi Az eljdrast meghivja a listdban szereplé paraméterekkel.
APPLY
HATVANY szam szam Exponencialis fliggvény.
BEXP
HAZA nincs mlivelet Az Osszes aktiv tekndcot az alapkoordinataira viszi. Az alapkoordinatakat
az UJTEKNOC eljarassal definialjuk.
HOME
HANYADIK nincs szam Eddig hanyszor hajtottuk végre az ismétlést. (Csak ISMETLES,
CIKLUSAMIG, CIKLUSOSAK utasitasok belsejében hasznalhato.)
REPCOUNT, REPC
HANYADOS szam7 szam?2 szam A szam 7 és szam2 hanyadosa.
HId: pont szam pont
QUOTIENT HId: sz6g pont pont
HATRA, H szam Az Osszes aktiv tekn6cot a paraméterként adott szamu 1épéssel (azaz

BACK, BK

képponttal), az iranyukkal ellentétes iranyban mozgatja.




Teljes név, rovidités Bemend paraméterek Eredmény Hatasa

HELY nincs pont Az els¢ aktiv tekndc aktudlis [X Y] koordinatai. (A koordinata-rendszer
origdja a rajzlap kézéppontjaban van.)

POS

HELY! pont Az Osszes aktiv tekndcot az adott pontba viszi, de aktudlis irdnyukat valto-
zatlanul hagyja. TOLLATLE allapotban az eredeti és Uj poziciét vonallal koti

SETPOS ossze.

HIBA nincs lista Fliggvényként teljes hibalizenetet eredményez, ha a szamitas alatt hiba
lép fel. Ha nem kovetkezik be hiba, akkor az eredmény [ ].

ERROR mint specidlis sz0: Barmilyen, a lista kiértékelése alatt bekdvetkezd hibat itt kezel le a rend-

ELKAP "HIBA lista szer - nem Kkiild hibalizenet, és az ELKAP utasitast kOvetd eljarasokkal
adhatjuk meg a sajat reakcidonkat a bekdvetkezett sajatos hibara.

HIBAUZENET lista akarmi Az eljaras alkalmazasa esetén leall a program végrehajtasa, és sajat hiba-
izenetet kiildhetiink. A hiba iizenetét a listdban (a HIBAUZENET eljaras

MAKEERROR elsd paramétereként) adhatjuk meg.

DO nincs [6ra perc masodperc Eredménye egy négy szambdl allo lista: az aktudlis id6.

szdzadjvasodperc]

TIME

IDOSZO nincs 520 Megadja az aktualis id6t a Windows vezérldpultja International opciéjanak

HId: (id6jormatum) L74o] idé-formatum beallitasanak megfeleléen. Példaul 13:48:50, 1:48:50 DU

TIMEWORD, TIMEW HId: (id6jormatum sz0 vagy 1:48p D.U.

idé) A fliggvény paramétereként adhatunk egy lehetséges id&jormatumol
(egy listat), ami meghatarozza azt a format, melynek megfeleléen modo-
sitva kapjuk eredményiil a szét.
Két paraméter esetén a széban az idéi az id6_formatumnak megfelelden
kapjuk vissza.

IGAZ — specidlis sz6 — Az IGAZ logikai érték.

TRUE
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IRANY nincs 52069 Eredménye az elsd aktiv tekndc aktudlis irdanya. (Az északi iranytél az
dramutato jarasaval megegyez6 irdnyban mért szog.)

HEADING

IRANY! sz6g Elforditja az aktiv teknécdket ugy, hogy Uj irdnyuk megegyezzen az adott
sz0ggel (az aktuadlis iranyuktol fiiggetlendil).

SETHEADING, SETH

IRANYSZOG pont 5269 Eredménye az az irany, melybe az els¢ aktiv teknécnek kellene fordulnia

teknée ahhoz, hogy az adott pont felé nézzen.

TOWARDS Ha a paraméter egy teknéc, akkor a fliggvény eredménye az az irany,
melybe az elsé aktiv teknécnek fordulnia kellene, hogy az adott teknéc
felé nézzen.

(Jegyezzilk meg, hogy az IRANYSZOG fiiggvény eredménye nem az a
sz6g, amellyel a tekn6cnek balra vagy jobbra kellene fordulnia, hogy az
adott pontra nézzen.)

ISMETLES, ISM. szém szamszor egymas utan vegrehajtja a Logojjtasitasjistat. (Ha szam< 1,

L ogo_utasitasjis ta akkor egyszer sem hajtja végre.)

REPEAT

iROABLAK. iA nincs A teljes F6 ablakot szbvegesre allitja be.

A rajzlap tartalma nem vész el, csak egy részét ideiglenesen lefedi az

TEXTSCREEN, TS iréablak, és aktiv is marad: a tekndcOk tovabbra is rajzolhatnak ra, mozog-
hatnak rajta..

iROLAPABLAK nincs szam ([2,25] egész) OSZTOTTABLAK modban az irdablakban pillanatnyilag megjelend sorok
szama. Ez a széam mindig egy 2 és 25 k0zé esd egész.

GETTS

iROLAP ABLAK! szam (egész [2, 25]) OSZTOTTABLAK moédban az ir6lapon megjelené sorok szamat allitia be.
Ennek a szamnak a megvaltoztatasaval megvaltoztatjuk a rajzlap képer-

SETTS nyén megjelend részét (vagyis a rajzablak méretét), de sem a rajzlap

aktualis méretét (melyet a RAJZLAPABLAK! utasitassal allithatunk be),
sem ennek aktudlis tartalmat nem maédositja.




Teljes név, rovidités Bemend paraméterek Eredmény Hatasa
{ROSZIN! szam (egész [0,255]) Az irdlap hatterének és maganak a szdvegnek a szinét allitia be.
Ha a bemend szamot a kdvetkezd formaban irjuk le, 16*X +Y (ahol az X
SETTC ésYis 0 és 15 kozé esd szamok), akkor az X szam jeldli az irélap hatteré-
nek szinét, az Y pedig a szbveg szinét. Az irdlap alapbedllitasa 240, azaz
1615 + 0.
JEL szam (egész[0.255]) karakter A szam ASCIl kodu karakter.
CHAR
JOBBRA. J 5269 Az osszes aktiv tekndcét elforgatja jobbra széggel.
RIGHT. RT
KEREKIT szam szam Kerekités.
HId: pont pont Mind a két koordinatat kerekiti.
ROUND
KEPSOR képsor 7 képsor2 képsor Osszeflizott képsor.
(képsor 1...) képsor
IMAGE Hld: képsor kép- képsor vagy semmi
sorjoperator képsor vagy semmi
Hld: (képsor kép-
sor_operator_kifejezés...j
KEPSOR? akarmi logikai érték IGAZ, ha a paramétere képsor.
IMAGE?
KEPSORMERET képsor [szam 7 szam2] Az elsd fazis szélessége, illetve magassaga képpontokban.
IMAGESIZE

Teljes név, rovidités Bemen6 paraméterek Eredmény Hatasa

KEREM teknéc akarmi A tekndc, illetve teknbcok, ideiglenesen aktivizalva, parhuzamosan hajtjak
Logojjtasltasjista akarmi végre az utasitasjistat.

ASK tekndcjista A tekndc, illetve tekndcok ideiglenesen aktivwa valnak, és a rendszer
L ogo_utasitas_lis ta kiértékeli a kifejezést, amely az elsd tekndccel kapcsolatos eredményt
tekndc [kifejezés | adja.
tekndcjista [kifejezés]

KIFIGYEL nincs teknéc_név Az sszes aktiv tekn6cot tartalmazé lista.

teknéc-névjista

WHO

KIHASITKEP [szam 7 szam2 szam3 | képsor Egyetlen fazisbol allo képsor: az elsd aktiv tekndc késziti a rajzlapon 6t
szam 4] korllvevo pillanatnyi kérnyezetrol.

GETIMAGE

KIR akarmi széveg 2KIR "SZEP
(akarmi 1 akarmi2... J SZEP

PRINT, PR

KIRBELSO akarmi széveg? Az utolsénak kiirt karakter mégott megjelenik a parancsjel. Példaul:
(akarmi 1 akarmi2... j ?KIR "SZEP

TYPE SZEP?

KIIRJEL, K akarmi Az esetleges kiils6 zarojelet is kiirja.

(akarmi 1 akarmi2... )

SHOW, SH

KIROESZK(OZ fajl név Az aktudlis kimenet a f4jlinév nevii &llomany lesz.
[l

PRINTTO

KIIRSAJATSZAVAK nincs Az irdlapra irja a sajat eljarasok cimsorat.

POTS

KIIRSOR, KS akarmi akarmi 7 Minden egyes paraméterét kulon sorban irja ki.

(akarmi 1 akarmi2... j akarmi2

[==4




Teljes név, rovidités Bemend paraméterek Eredmény Hatasa
KIIRTARTALOM, KT memoria_objektum Az irblapra irja a paraméterként adott objektumok definicidit.
memona_objektum_lista
PO HId: (paraméter 1
paraméter2...)
ahol paraméter me-
moria _objektum vagy
memodria_objektum_lista
KISEBB? szam 1szam2 logikai érték IGAZ, ha szam 1<szam2. kiilonben HAMIS.
(szam7...j logikai érték
LESS? HId: sz6 1sz62 logikai érték
Hid: (sz6 1...) logikai értek
HId: ponti pont2 logikai érték
Hid: (pont1...j logikai érték
KIVALASZT akarmi, de nem lires sz0->karakter Paraméterének egy véletlenszerien kivalasztott eleme.
lista->listaelem
PICK képsor->fazis
KivOL? téglalap logikai értek IGAZ, ha az elsd aktiv tekndc az adott téglalapon kiviil helyezkedik el.
OUTSIDE?
KOD karakter szam A bemend karakter vagy a bemend sz6 els6 karaktere ASCIl kodija.
sz06 szam [0, 255] kozotti
ASCII egész
KORKOROSEN nincs nincs A képerny6 szélének kezelési modja az aktiv tekndcok szamara.
(pont)
WRAP (téglalap)
(iJ)
KURZORHELY nincs [oszlop sor] A kurzor jelenlegi helyzete az irélapon.
CURSOR
Teljes név, rovidités Bemen6 paraméterek Eredmény Hatasa
KURZORHELY! [szam 7 szam2] Kiteszi az irélap aktudlis parancsjelét a szdm 7 szam2 poziciéba és mellet-
ahol te megjeleniti a kurzort is.
SETCURSOR szam 1egész[1,80],
szam?2 egész [1,26]
KULONBSEG sz4m7 szam2 szam Eredménye szdm 7 és szdm2 kiildnbsége.
HId: pont7 pont2 pont
DIFFERENCE
LATHATATLAN nincs Eltlinteti az 6sszes aktiv tekndcot a képernyérol.
HIDETURTLE. HT
LATHATO nincs Az Gsszes aktiv tekn6c alakja megjelenik a képernyén.
SHOWTEKNOC, ST
LATHATO? nincs logikai érték IGAZ, ha az els6 aktiv tekndc aktudlisan lathatd a képernyén.
SHOWN?
LEKEPEZ eljaras objektum Az Gsszes lista elsd elemét egyetlen listaba gylijti, és az eljards_objektum
listai + ezt a listat alkalmazza. A masodik elemekkel is ugyanezt csindlja és igy
MAP tovabb.
LENYOMAT nincs Az Gsszes aktiv tekndc kinyomtatja az alakjat.
STAMP
LISTA akarmi 1 akarmi2 lista A paramétereibdl allo sorozatot (listat) adja eredményiil.
(akarmil...j lista

LIST




Telies név, rovidités

Bemend paraméterek

Eredmény

Hatasa

LISTA? akarmi logikai érték IGAZ, ha a paramétere lista.

LIST?

LN szam 7 (pozitiv) szam2 \n(szam J)=szam2

LOGO kulcs_sz6 sz6 vagy lista Eredményil az adott szohoz tartozé aktualis beallitasat kapjuk meg.

ahol kulcs_sz6 a kovet-
kez6k valamelyike:
ERROR. VERSION, HELP,
AUTOPATH, RIGHT-
CLICKS. STEPPING,
DECIMAL, PRINT, SAVE,
BEEPvagySOUND

Hid: tovabbi opcidk for
key sz6: :PICKER,
HIGHUGHT, INDENT,
HIDEPROBLEMS, CASE,
OCTAVES, AXCOLOR-
BITS, KEEPPALETTE,
PALETTE,
OMPRESSBMP.AVE16,
MAXIMAGECOLOUR-
BITS

Teljes név, rovidités

Bemend paraméterek

Eredmény

Hatasa

LOGO!

SETLOGO

[key sz6 7 akarmi 1
key_sz62 akdrmi2... J
ahol key sz6 a kdvet-
kezbk valamelyike:
ERROR, VERSION. HELP,
AUTOPATH, RIGHT-
CLICKS, STEPPING,
DECIMAL, PRINT, SAVE,
BEEPvagySOUND

Hid: tovabbi opciok a
kulcs széhoz. :PICKER,
HIGHLIGHT, INDENT,
HIDEPROBLEMS, CASE,
OCTAVES, AXCOLOR-
BITS, KEEPPALETTE,
PALETTE, OMPRESS-
BMP, AVE16, MAX-
IMAGECOLOURBITS

Magyar megfelel6i:
HIBA, VERZIO,
SEGITSEG, ALAPUT,
LEPES, DECIMALIS,
NYOMTAT, MENT,
BEEP, SOUND

Néhany jellemz6 megvaltoztatasaval a Logo kornyezetét a felhasznalod
szamara elényodsebbé alakithatjuk at.

VERZIO= 1 esetén csak az angol utasitasokat hasznalhatom,

VERZIO=2 esetén a magyar utasitasokat is hasznalhatom.

LOGOABLAK

LOGOSIZE

nincs

[XYwh széam széveg]
ahol X. Y.w ésh
5zamok

Kiirja a Logo f6éablak jellemz6it.

LOGOABLAK!

SETLOGOSIZE

[XYwh]

[XYwhszam]

[XYwh szam szbveg]
iJ

ahol X Y.w ésh szams

LOKALIS

LOCAL

520
szojista
(sz6 7...)

Az adott eljarashoz tartozo lokdlis valtozét hoz létre sz6 vagy szdjista
nevekkel.

LOKALISNEV

LET

Ertéket is ad a lokalis valtozonak, a névadassal egyben.




Telies név, rovidités

Bemend paraméterek

Eredmény

Hatasa

MARADEK, MA

MOD, REMAINDER

szam 7 szam2 (szam 2
nem 0)

Hld. pont szam

Hid: pont 1 pont2
ahol szam nem 0 és
pont2 =[X Y] nem
tartalmaz 0-t

szam (nem negativ
egeész)

pont

pont

A szam 1 és szam2 osztasi maradéka.

MCI

mci_lista

MENT

SAVE

LGOJ&jl
LGO_fajlparaméter 1...
(LGO_fajl paraméter 1...)
Hld: "Vagdlap

HId: "Vagdlap paramé-
ter 1...

Hid: ("Vagdlap para-
méteri ...)

ahol paraméter]!,...
vagy a memo-
ria_objektum vagy
memoria_bjektum_Ista

Az Osszes paraméterként szerepld objektumot az adott fajlba menti.

MENTKEPSOR

SAVEIMAGE

LGW _fajl képsor

LGW _fajl képsor 1
képsor2...

(LGW_fajl képsor 1... j
HId: "Vagolap képsor
HId: "Vagdlap képsor 1
képsor2...

HId: ("Vagdlap kép-
sori ...)

fajl

Vagolap

A paraméterként szerepld képsor(oka)t menti az adott fajlba.

A képsort a Vagolapra helyezi.

Telies név, rovidités

Bemend paraméterek

Eredmény

Hatasa

MENTKOTET

SAVEUBRARY.
SAVELIB

library

library paramétert 1...
(libraryparameéteri... )
Hld: "Vagolap

HId: "Vagdlap paramé-
teri...

HId: ("Vagdlap para-
méterl...)

ahol paraméter 1, ...
vagy memo-
ria_objektum vagy
memoria<_objektumijist

projektkotet

Végdlap

Elmenti a pillanatnyilag létez6 tekn6coket és bedllitasukat, valamint az
éppen nem fedett memoriaobjektumokat. Lehetdség van arra is, hogy
konkrétan felsoroljuk az elmentendd memoriaobjektumokat (paramé-
teri...)

Vagolapra menti az adott kotet tartalmat.

MENTRAJZ

SAVEBITMAP

BMP_f&jl képsor
HId: "Vagdlap képsor

fajl
Végdlap

Adott képsor elsd fazisat egyszer(l rajzként fajlba menti.
A képsor elso fazisat a Vagolapra helyezi.

MENTRAJZLAP

SAVESCREEN

BMP_fajl

(BMP_fajl pont)
(BMP_fajl rctsz6gj
HId: projekt_rajzlap
HId: (projekt_rajzlap
pont)

HId: (projektjrajziap
téglalap)

Hld: "Vagolap

HIid: ("Vagdlap pont)
HIid: ("Vagdlap téglalap)

fajl

fajl

Végdlap

Elmenti az aktudlis rajzlapot, illetve annak egy téglalapnyi teriletét.

Elmenti a rajzlap vagy egy részének tartalmat legutébbi képernybként a
project fajlba.

Vagolapra menti a rajzlap vagy egy részének tartalmat.

MEZO

GPROP

$z0 152062

akarmi

Megkeresi azon mezbdket, amelyeket sz 7-re definialtunk és eredményil
a sz02 altal meghatarozott mezo értékét adja.

MEZO!

PPROP

sz06 152062 akarmi

akarmi

sz06 7-hez kapcsol egy sz62 nevii mez6t, melynek értéke akarmi tesz.




Telies név, rovidités Bemen6 paraméterek Eredmény Hatasa

MEZOK 520 mezdjista szdval kapcsolatban definialt mezok listaja.

PUST

MEZOK! sz6 mezdjista ujmezék széhoz definidlia a mezdjistaban megadott mezoket.

SETPLIST

MIND nincs tekndécjista Ajelenleg létez6 tekndcOk nevének listaja.

ALLTURTLES. ALL

MONDAT, M akarmi 1 akarmi2 lista A paraméterként adott szavakbol, illetve listak elemeibdl egyetlen listat
(akarmi...j lista hoz létre.

SENTENCE, SE

MUTATGOMBSOR, MG nincs ablak Megijeleniti a Gombok ablakot a képernyén.

SHOWBUTTONS

MUTATIKONSOR, Mi nincs ikonsor Megijeleniti az ikonsort a képernyén.

SHOWSPEEDBAR

NAGYOBB? szam 1szam2 logikai érték IGAZ, ha szam 1>szam2, kiilonben HAMIS.
(szam1...) logikai értek IGAZ, ha szam 1 utan csOkkend sorozat kdvetkezik.

GREATER? Hld:sz6 15262 logikai érték IGAZ, ha sz6 I>sz62 abécé-sorrendben
Hid: (sz6 1...) logikai érték
HId: ponti pont2 logikai értek IGAZ, ha a pont 1 megfeleld koordinatai > pont2 megfelelé koordinatai.
Hid: (pont7...) logikai érték

NEM logikai érték logikai érték Logikai tagadas muvelet.

NOT

Telies név, rovidités Bemend paraméterek Eredmény Hatasa

NEVEK nincs memdria _elem_lista A pillanatnyilag létez6 valtozok listaja.
NAMES
NEVEZ akarmiszo valtozo 526 nevi valtozét definial akdrmi értékkel.
NAME
NEV sz06 akarmi valtozo 520 nev(l valtozot definial akdrmi értékkel.
MAKE
NEV? 520 logikai értek IGAZ, ha sz6 globalis valtozo, aktiv eljaras lokalis valtozoja vagy bemend
adata.
NAME?
NOVEL valtozé_név numerikus 1 -gyeindvel,
(valtozé_névszam) szammal novel.
INC csak numerikus valtozé
lehet
NYITVIDEO sz0 152062 lista3 AVI fajlokat jatszik le.
lista 15262 lista3, ahol
OPENVIDEO 5762 nem (res
NYOMOZ L ogo_utasitas/is ta A Logot hibafelderitd modra dllitjia. Lehetdséget biztosit nyomon kdvetni
és lathatéva tenni az utasitaslista végrehajtasat, illetve annak részeredmé-
DEBUG nyeit (Iépésenként vagy nagyobb egységekben haladva).
NYOMOZOSZUNET nincs Hibafelderitd modban leallitia a program végrehajtasat, ami a késdbbiek-
ben folytathato.
PAUSE
NYOMTATIROLAP logikai érték Az irélap tartalmat nyomtatja.
i

PRINTTEXT, PRINTT




naiasa

NYOMTATMEMORIA, paraméter 1 A Memoria ablak tartalmat nyomtatja.
NYM paraméter 1 memo- Megadott objektumokat, mindent, rejtett objektumokat
riajobjektum 7 me- {paraméter T="HAMIS).
PRINTMEMORY. moria _objektum?...
PRINTM paraméter 1 memo-
ria _objektumjista
ahol paraméter 1 is vagy
logikai érték vagy []
NYOMTATRAJZLAP logikai ertek Rajzlap aktudlis tartalmat nyomtatja.
J
PRINTGRAPHICS.
PRINTG
0.0.0
OLVASUEL, OJ nincs karakter Egy karaktert olvas.
READCHAR, RC
OLVASKOD. OK nincs szam (ASCIl kod) Egy karakter kodjat olvassa.
READKEY
OLVASUSTA. OL nincs lista ENTER lenyomasaig a karaktersorozatot listaba flzi.
READLISTA, RL
OLVASLISTAPARANCS széveg A listaolvasas parancsjelét valtoztatja meg az irélapon.
JEL!. OLPARANCSJEL!
SETREADLISTAPROMP
T. SETRLPROMPT
Teljes név, rovidités Bemend paraméterek Eredmény Hatasa
OLVASOESZKOZ fajl Az alapértelmezett billentylizet helyett a f4jlbol veszi a bemend adatokat.
[] Ismét a billentylzetre all at.
READFROM
OLVASSZ0, 0SZ nincs 526 Egy sz6t olvas.
READWORD, RW -
OLVASUZENO nincs lista Parbeszédablakot jelenit meg széveg 1 kérdéssel, szdveg2 cimsorral,
(szoveg 1) lista szoveg4 kezdodértékkel. A lista3 elemei az ablak pozicidjat, méretét,
READLISTDIALOG, RLD | (széveg 1széveg2) lista kerettipusat és szineit hatarozhatjak meg.
(szbveg 1 szbveg2 lista
lista3 szoveg4) lista
ahol széveg 1. szoveg2
ésszoveg4 szam és

lista3 0. 2. 4, 5vagy 8
szam lista

OSZTOTTABLAK, OA nincs A F6 ablakot rajz- és ir6lapra osztja.

SPLITSCREEN, SS

OSSZEG szam7 szam?2 Kettd vagy tobb szam 0sszege.
(szam1...)

SUM HId: ponti pont2 Kettd vagy tobb vektor 6sszege.
Hid: (pont7...)

OSSZEKEVER szo6/lista/képsor A paramétereként kapott sorozat elemeit 6sszekeveri.

SHUFFLE

*ARANCSJEU 520 Az irélap parancsjelét valtoztatia meg.
ahol sz6 nem tdbb, mint - -

SETPROMPT 1 6 karakter




Teljes név, rovidités

Bemend paraméterek

Eredmény

Hatasa

PONT nincs Lerakott tollt teknéc kitesz egy pontot az aktudlis pozicidjaban, tolla gktué-
lis szinének és vonalvastagsaganak megfeleléen. Megegyezik az ELORE 0
DOT paranccsal.
PONTSZIN nincs szin A rajzlapon az elsd aktiv tekndc aktudlis pozicidjaban levé pont szine.
DOTCOLOR [0 15]
RAJZABLAK, RA nincs A grafikus képerny® teljesen kitolti a F& ablakot.
GRAPHICSCREEN, GS
RAJZLAPABLAK nincs téglalap Rajzlap aktualis beadllitasait irja le. szam 1 a szélesség. szam2 a magassag,
[szam 1szam2egész3 | egész3 az igazitas, egész4 a gorditdsav jelenléte.
GETGS egész4]
RAJZLAPABLAK! [szam 1szam2 szam3 Rajzlapablak beallitasa, szam 1 a szélesség, szam2 a magassag, egész3
szam4] az igazitds, egész.4 a gorditbsav jelenléte.
SETGS ahol szam 1, szam2
egész [8, 2048], és
5zam3, szam4 vagy 0
vagy 1
RAJZLAPSZIN, RSZ nincs szin A rajzlap hatterének aktualis szine.
BACKGROUND, BG
RAJZLAPSZIN!. RSZ! szin Torli a rajzlapot és bedllitjia az uj hattérszint.
SETBACKGROUND,
SETBG
Teljes név, rovidités Bemené paraméterek Eredmény Hatasa
RAKATTINTOTT nincs teknéc név Melyik tekn6cot érintettiik meg utoljara az egér bal gombjanak kattintasa-
[] kor.
TOUCHED
REJGOMBSOR, RG nincs Eltlinteti a Gombsor ablakot a képernyorol.
HIDEBUTTONS
REJTIKONSOR, RI nincs Eltlinteti a F6 ablak ikonsorat a képernyorol.
-IIDESPEEDBAR
{EKORDNEVEK nincs szavak listaja mezd A mezbket tartalmazd szavak listaja.
definiciokkal
°ROPS
REKORDOK nincs Kiirja az 6sszes szot, melyhez eddig mezoket definialtunk.
°PS
[ENDSZERMERET szam szam A képerny® arculatat kezelhetjiik.
- 740] szam
IYSTEMMETRICS
SAJATNEVEK nincs Logo eljarasok nevei Az §sszes sajat eljarast tartalmazo listat kapjuk.
SROCS
SAJATSZO 520 definicidJista Egy olyan eljarast definial, melynek sz6 a neve, és a definicié Jista a
torzse.
dEFINE
SAJATSZO? £740) logikai érték IGAZ, ha a szo tetszbleges dltalunk definialt eljaras neve, egyébként
HAMIS.
DEFINED?




Teljesnéy, rovidités bemend paraméterek Eredmény Hatasa
SIN szami szam2 szam2=s\n(szam 1)
SIN
SOKSzOG polygonjista Sokszog Az Gsszes aktiv tekndc egy a bemend sokszoglistdnak megfeleld kitoltott
sokszoget rajzol.
POLYGON
SOKSZOGVONAL polygonjista Az Osszes aktiv teknéc egy a bemend sokszoglistanak megfelelé NEM
kitoltott sokszoget rajzol.
POLYGONLINE
SZAM? akarmi logikai érték IGAZ, ha a paramétere szamjegyek nem lires sorozata.
NUMBER?
SZIA nincs Kilép a Logobol. Ha az utasitasnak nincs bemend adata, vagy ha a para-
logikai érték meéter IGAZ, akkor egy parbeszédablak tlinik fel, amely a munkank elmen-
BYE tésére hivja fel figyelmiinket. Ha HAMIS bemené adattal hivjuk meg, akkor
kérdés nélkil elhagyjuk a Logot.
SZORZAT szam 7 szam2 szam Két vagy tobb szam szorzata.
(szam 1...) szam
PRODUCT HIid: paraméter 1 szam vagy pont
paraméter2 pont, ha legaldbb egy
Hld:  (paraméteri...) bemenet pont, kilon- Pont és pont szorzata a nekik megfeleld vektorok skalaris szorzata.
ahol minden paraméter ben szam
vagy szam vagy pont
sz0 sz0 15202 520 Paramétereiként kapott szavakbol egyetlen szot allit dssze.
(sz0...) 520
WORD
Sz0? akarmi logikai érték IGAZ, ha a paramétere sz0, kiilonben HAMIS.
WORD?

Teljes név, rovidités

Bemend paraméterek

Eredmény

Hatasa

SZOTARTALOM 520 definicidJista Eredménye a sz6 nevil sajat eljarashoz tartoz6 definicio Jista.
ahol sz0 név
TEXT sajateljarasnév
SZOVEGDOBOZ iJ lista Az aktiv szovegdobozteknéc adata(i).
520 520
GETBOX
SzZOVEGDOBOZ! [kulcsszo 1 érték 1 Felveszi a beallitott értékeket az aktiv szGvegdoboztekndc.
kulcsszo2  érték2...]
SETBOX (a szbvegdoboz tulaj-
donséagai)
SZOVEGDOBOZMOD! logikai Az aktiv tekn6cok szovegdobozza valnak.
SETBOXMODE
SzURO eljidrasobjektum __ lista lista Kivalogatas eljarasobjektum alapjan.
FILTER
TAKAR? teknéc_név logikai értek Takarja-e a megadott tekndc az aktualisat.
teknéc_név _lista logikai érték
OVERLAP?
TAKART nincs teknéc_név Azon teknocok, amelyeket az elsd aktiv tekndc takar.
pont tekndcjista A ponton 1év6 teknécok. .
OVERLAPPED
TANULD 520 Eljaras létrehozasa
520 paraméter 1 pa-
TO raméter2...
HId: sz6 paraméter 1
[szam ]




Telies név, rovidités

Bemend paraméterek

Eredmény Hatasa
TARTALOM 520 akarmi A valtozonévhez kapcsolt értéket adja.
ahol sz6 valtozénév
THING
TARTALOMJEGYZEK, () lista Ha egyetlen paramétere sincs, akkor az eredménye a munkakdnyvtarban
TART sziré lista talalhatd Osszes fajit tartalmazo lista egyébként csak azokat a fajlokat
(szlr6i sziré2... | lista listazza ki, amelyek megfelelnek a paraméterek altal adott kovetelmény-
DR nek (sziiré 1, sziir62...).
TEKNOCOLVASLISTA, nincs lista Az els6 aktiv teknbc pozicidjaban szerkesztdsor jelenik meg.
TOL (paraméter 1) lista Meg kell adni valamilyen szbveget (zarasa ENTER), és ez adja a TOL
(paraméter 1 szam) lista fliiggvény eredményét.
READLISTTURTLE, RLT
TERULET nincs téglalap TeknOc altal felhasznalhato terilet.
Iy
GETWINDOW
TESZT logikai érték A paraméter logikai értékét megjegyzi HAIGAZ, HAHAMIS utasitasok altal
valo késébbi felhasznalashoz.
TEST
TG szam 1 (sz6g) szam2 lg(szam 1)=szam2
TAN
TIZEDESJEGY! szam Kijelzendd tizedesjegyek szamat allitjia be.
egész [0, 18]
SETFORMAT
FOLL nincs sz6 (TF, TL, TRD vagy Az els6 aktiv teknéc tollanak allapota.
TVT valamelyike)
°EN
rOLL! 520 Az aktiv teknéc tolla allapotanak beallitasa.
vagy TF, TL, TRD vagy
5ETPEN TVT

Teljes név, rovidites Bement paraméterek Eredmény Hatésa
OLLATFEL, TF nincs =TOLL!TF
ENUP, PU
OLLATLE, TL nincs =TOLL! TL
ENDOWN, PD
OLLALLAPOT nincs [sz6 szin tollvastagsdg Aktiv teknéc tollanak minésége (szin, vastagsag, minta).
toll minta]
ENSTATE ahol sz6 TF, TL, TRD
vagy TVT valamelyike
OLLALLAPOT! [s26 szin tollvastagsdg Az aktiv teknocok tollanak dsszes jellemzéjét (mdd, szin, vonalvastagsag,
) tol Im in taj minta) allitja be.
ETPENSTATE ahol sz6: TF, TL, TRD
vagy TVT
OLLMINTA. T™ nincs tolljvinta Az els® aktiv tekndc aktudlis tollmintajanak szamkadia.
ATTERN
OLLMINTAITM! tolljvinta Az Jsszes aktiv tekndc tollmintajat allitjia be.
ETPATTERN
. i Eredménye a tollpontok listaja, ahol pont 7 a képsor elsd fazisanak toll-
LPO képsor pontjista i !
D NT P pontja, pont2 a masodik fazis tollpontja stb.
QOTSPOT
. 5 Egy olyan képsor, amelynek fazisszama és tartalma megegyezik a beme-
képsor gy Oly: psor, Yy gegy
PLPONT l/iZggg; ?ng;rgféter 1.4 kﬁgcnr nd képsoréval. Ha a masodik paraméter tollpont, akkor csak a képsor elsd
ETHOTSPOT ahol minden listaelem képsor fazisanak tollpontja valtozik meg.
[paraméter 7... ] vagy
pont vagy szam




TOLLRADIR. TRD nincs Az Osszes aktiv teknoc tollanak allapotat megvaltoztatja tgy, hogy ha ezek
mozognak, akkor letorlik, amin athaladnak.

PENERASE, PE

TOLLSZIN, TSZ nincs - szin Az elsd aktiv teknoc tollanak aktualis szine.

PENCOLOR. PC

TOLLSZIN!. TSZ! szin Az Osszes aktiv tekndc tollszinét allitia be.

SETPENCOLOR. SETPC

TOLLVASTAGSAG, TV nincs tollvastagsag Az els6 aktiv teknéc pillanatnyi tollvastagsaganak megfeleld szam.

PENWIDTH. PW

TOLLVASTAGSAG!. TV! tollvastagsag Az Gsszes aktiv tekndc tollvastagsagat allitia be.

SETPENWIDTH.SETPW

TOLLVALTO. TVT nincs Az Osszes aktiv teknéc tollanak mikddését megvaltoztatja ugy, hogy azon
pontok szinét, amelyen athaladnak, invertalja.

PENREVERSE, PX

TOLT nincs Az dsszes aktiv tekndc kitolti az 6t kortilvevd kdrnyezetet az aktudlis t6It6-
szinével és toltémintajaval.

FILL

TOLTOMINTA. TLM nincs kitoltéminta Eredménye az a toltdminta, amit eldzéleg az elsé aktiv tekndcnek beallitot-
tunk.

FILLPATTERN, FP

TOLTOMINTA! kit6lté_minta Az aktiv tekndc aktualis kitoltémintajat allitia be.

SETFILLPATTERN.

SETFP

Teljes név, rovidités Bemend paraméterek Eredmény Hatasa

TOLTOMOD! 0 vagy 1 Az aktiv tekndc kitoltési stratégiajat hatarozza meg.

SETFILLMODE

TOLTOSZIN, TLSZ nincs szin Az elso aktiv teknoc toltdszine.

FILLCOLOR, FC

TOLTOSZINY, TLSZ! szin Az Gsszes aktiv tekndc kitdltoszinét allitia be.

SETFILLCOLOR, SETFC

TOROL paraméter 1 Torli a felsorolt 6sszes memariaobjektumot.
(paraméter 1 paramé-
ERASE.ER ter ...)
minden paraméter
vagy memoriaob-
Jjektum vagy memoria-
objektumjista
TOROLFAJL fajl Torli a /a/A
ERASEFAJL, ERFAJL
TOROLIROLAP, Ti nincs Torli az irdlap tartalmat, vagyis lefedi az irélap aktualis hattérszinével.
CLEARTEXT, CT
TOROLMEZO 5207 5202 Torli a sz6 1 nevii rekord sz62 nevii mezjét.
REMPROP
TOROLMUNKA nincs Torli az 0©sszes memoriaobjektumot és tekno6cot, lefuttatia az
COMLOGO.INI fajlt - ha ez létezik a Logo alapkdnyvtaraban. Letdrli a
ERALL rajzlapot is, és alapallapotba hozza a Logoét.




teljesnév, rovidités

Bemend paraméterek

Eredmény Hatasa
TOROLRAJZ nincs Torli a rajzlap tartalmat, vagyis lefedi az aktualis hattérszinnel.
CLEAN
TOROLRAJZLAP, TR nincs Torli a rajzlap tartalmat, vagyis lefedi az aktualis RAJZLAPSZIN-nel.
CLEARSCREEN, CS
TOROLTEKNOC teknéc Torli az adott tekn6cot. illetve tekndcoket.
tekndcjista
ERASETURTLE.
ERTURTLE
uToLsO akarmi (nem (res) akarmi A bemenetként kapott sorozat utolsé eleme.
LAST
UTOLSONAK akarmi lista lista A lista. sz62, képsor2 végére illeszti rendre akdrmit, sz6 7-t, képsor 7-t.
sz6 1 5262 520
LPUT képsor 7 képsor2 képsor
UTOLSONELKULI. UN akarmi (nem (res) akarmi Eredménye az eredeti paraméter utols6 elemének elhagyasaval kapott
sorozat.
BUTLAST. BL
UJRASOROL tekndcjista A tekndcjistabart megadott sorrendbe rakja a teknécoket. A sorrend a
MIND és KIFIGYEL eljarasokkal vizsgalhato.
REORDER
Teljes név rovidités Bemend paraméterek Eredmény Hatasa
UJTEKNOC sz6fj Uj tekndcot hoz létre a szoban megadott néven, a tdbbi paraméter az
526 [szam 15z4m 2 aktuadlis beallitasokra vonatkozik. (Az alak képsor, vagy "LGWJaJl vagy
MAKETEKNOGC szam 3] vdltozd képsor értékkel.)
520 [szam 7 szam2
5zam3..sz0s..alak]
HId: sz6 alak
HId: (sz6)
ahol... sz0s... akarmi-
lyen szavak a kovetke-
z06k kozil: TF, TL, TRD,
TVT, TOLLATFEL,
TOLLATLE. TOLLRADIR,
TOLLVALTO,
LATHATO,
LATHATATLAN,
FIGYELJ
s nincs utvonal Az aktualis munkakOnyvtar,
(Logojlkonyvtdr) atvonal a (DEMO, FELADAT, GYEREK, HANG, KEPSOR, PROJEKT, RAJZLAP)
PATH aktualis Logo alkOnyvtar helyét adja.
o atvonal Az utvonalban adott paraméter lesz a munkakdnyvtar.
: (Logo_alkényvtar A (DEMO, FELADAT, GYEREK, HANG, KEPSOR, PROJEKT. RAJZLAP)
SETPATH utvonal) Logo alkényvtarat allitia be.
JRES? akarmi logikai érték IGAZ, ha paramétere Ures sz0, lres sorozat vagy lres képsor, egyébként
i HAMIS.
EMPTY?
JRESKEPSOR nincs képsor Egy liresképsor, olyan, amely egyetlen fazist sem tartalmaz.
MPTYIMAGE
JZENO széveg 7 széveg(P) Utasitasablakot nyit. Ennek cimsora széveg2 (ha megadjuk), és az ablak-

4ESSAGEBOX

széveg 1széveg2

ban belll nem szerkeszthet6 (izenet szoveg 7.




Teljes név. rovidités

Bemend paraméterek

Eredmény

Hatasa

VAGY logikai érték 1 logikai logikai érték Logikai vagy mivelet.
érték2 logikai érték

OR (logikai  értek...)

VAGOLAP nincs lista A Logo_eljgras egy fajlkezeld eljards, mely a fajlok betdltését, illetve

elmentését teszi lehetévé. Ekkor a miveletet kdzvetlenll a "VAGOLAP

CLIPBOARD tartalmaval végzi el.

VARJ szam sziinetelés A szamban megadott ezredmasodpercre megall a program futasa.
pozitiv, nem nagyobb

WAIT mint 65535

VARJAMIG [logikai ér- vdrakozas Mindaddig varakozik, amig a paramétere értéke igaz nem lesz.
ték_kifejezés]

WAITUNTIL

VEGE specidlis szo Az eljarasdefinicio végét jelzi. A VEGE sz6 zar minden egyes sajat eljarast.

END

VEGREHAJT L ogo_utasitds_lis ta Eljarés: a lista 0sszes utasitasat végrehajtja.
kifejezés akarmi Flggvény: eredménye a kifejezés eredménye.

RUN

VELETLEN nincs Véletlenszam-generator inicializalo eljarasa.

RANDOMIZE

VELETLENSZAM, VSZ szdm szdm Véletlenszamot ad a [0, szdm-1 ] intervallumban.

RANDOM

VISSZATER nincs Ledllitja az aktualisan futé eljarast és a vezérlés egy szinttel feljebb kerdl.

STOP

Teljes név, rovidités Bemend paraméterek Eredmény Hatasa

XHELY, X nincs szam Az aktiv teknéc x koordinataja.

XCOR

XHELY!. X! szam Az aktiv tekn6c x koordinatajat allitia be.

SETX

XYHELY!, XY! szam 1 szam2 Az aktiv teknéc x, illetve y koordinatajat allitia be.

SETXY

YHELY. Y nincs szam Az aktiv tekn6c y koordinataja.

YCOR

YHELY!. Y! szam Az aktiv tekn6c y koordinatajat allitia be.

SETY




