WAZNE I PRZYDATNE PROCEDURY I FUNKCJE - JEZYK LOGO

1. NAPOZ punkt

Przemieszcza kazdego aktywnego z6lwia do danego punktu, nie zmienia kierunku z6étwi. Jedli pisak jest
opuszczony - w trybie OPUSC, to z6tw w drodze na nowa pozycje bedzie kreélit linie. Np.: NAPOZ [-220
150]

2. POZ - funkcja bez parametrow

Wynikiem jest punkt [X Y] reprezentujacy (we wspétrzednych kartezjariskich) aktualng pozycje pierwszego
aktywnego z6twia. Zauwaz, ze poczatek kartezjariskiego ukltadu wspéirzednych jest umieszczony w srodku
ekranu graficznego. Np.: POKAZ POZ

3. NOWEX --- polecenie z 1 parametrem NOWEX liczba

Przesuwa wszystkie aktywne zétwie poziomo na nowa pozycje o wspotrzednej X réwnej danej liczbie.
NOWEX nie zmienia aktualnego kierunku i wspétrzednej Y. Jesli pisak zétwia jest w trybie OPUSC, to z6tw
zmieniajac pozycje, bedzie rysowat pozioma linie. By odczytac¢ wspolrzedna X pierwszego aktywnego
z6twia, stosuj funkcje POZX.

4. NOWEY --- polecenie z 1 parametrem NOWEY liczba

Przesuwa wszystkie aktywne z6étwie pionowo na nowa pozycje o wspéirzednej Y rownej danej liczbie.
NOWEY nie zmienia aktualnego kierunku i wspétrzednej X. Jesli pisak z6twia jest w trybie OPUSC, to z6tw
zmieniajac pozycje, bedzie rysowal pionowa linie. By odczytac¢ wspoétrzedna Y pierwszego aktywnego
z6twia, stosuj funkcje POZY.

5. NOWEXY -—- polecenie z 2 parametrami NOWEXY liczbal liczba2

Przesuwa wszystkie aktywne z6twie do punktu o podanych wspotrzednych: X = liczbal oraz Y = liczba2.
NOWEXY nie zmienia kierunku zétwia. Jeéli pisak jest w trybie OPUSC, to z6tw zmieniajac pozycje, bedzie
rysowat linie.

6. ODNOWA -- polecenie bez parametrow

Przygotowuje ekran graficzny do rysowania od nowa - wymazuje ekran i usuwa wszystkie zétwie,
uaktywnia z6twia 0.

7. WROC - polecenie bez parametréw

Przemieszcza wszystkie aktywne z6twie na ich macierzyste pozycje ustalone za pomoca polecenia
NOWYZOEW.

Nie zmienia kierunku zétwia ani trybu pisaka: POD, OPU, SCIER lub ODWR, jego koloru, wzoru i grubosci.
Dlatego z6lw, jesli pisak jest opuszczony (lub odwrécony), wracajac do domu rysuije linie. Zétw pozostaje
widoczny, jesli byt widoczny (patrz WIDOCZNY?). Nie czysci ekranu.
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Inne:

PWK liczba - --- funkcja z 1 parametrem, gdzie dana liczba jest nieujemna. Wynikiem jest pierwiastek
kwadratowy danej liczby. Np. PWK 2 tj. V2

SKIERU]J --- polecenie z 1 parametrem SKIERU]J kat
Powoduje, ze kazdy aktywny z6lw wykonuje obrét przyjmujac kierunek wyznaczony przez dany kat.

Kierunek mierzymy w stopniach, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od kierunku na pétnoc,
tzn. SKIERUJ 0 ustawia aktywne z6twie w kierunku na pétnoc, SKIERU]J 90 ustawia je w kierunku na
wschdd, itd. By odczytac kierunek pierwszego aktywnego zétwia, stosuj funkcje KIERUNEK.

Uwaga! Na kocu zétw powinien by¢ w pozycji 00 (poczatek ukladu - srodek ekranu) i skierowany do gory!
Mozna wiec na konicu projektu uzy¢ ciggu poleceri:

Pod
Napoz [0 0]
Skieruj 0
Opu

UKP kolor - USTALKOLORPISAKA kolor

Ustala aktualny kolor pisaka wszystkich aktywnych zétwi na dany kolor.

Kod koloru ...

Jest to:
® liczba catkowita od O do 15 wigcznie, oznaczajaca jeden z 16 jednolitych koloréw podstawowe] palety lub

o1 2 3 4 5 & 7
8 9 10 11 12 13 14 15
# lista [R G B] trzech liczb catkowitych od O do 255 wigcznie oznaczajacych kolor z rozszerzone) palety. Trzy liczby okreglajg, proporcje kolordw:
czerwonego R (red), zielonego G (green) i niebieskiego B (blue) w finalne] mieszance. Sposdb, wjaki te kolory [R G B] sq wydwietlane na

ekranie, jest zalezny od karty graficznej i aktualnych ustawied Windows. Gdy Windows nie jest w stanie pokazad koloru jako jednality,
symuluje go za pomocy uktadu réznokolorowych punktow. Taki efekt nazywamy kolorem mieszanym.

UGP, UKM , ZAMALUJ i inne!!!

Zobacz ,,Pomoc Logo Komeniusz” - zaktadka ,szukaj” albo , stowniczek”!
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