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IntroduzioneXE "Introduzione"
Perchè LOGO
Come Iniziare
Perchè LOGO

Questa introduzione è un punto di partenza per capire tutte le potenzialità del LOGO.  LOGO è un linguaggio di programmazione, puro e semplice. Ci sono due modalità di funzionamento dei linguaggi, compilati o interpretati.

Che cos'è una linguaggio Compilato?

In un linguaggio compilato il programma è scritto e trasferito al compilatore. Il compilatore legge tutto il tuo codice e lo converte in un  eseguibile che il computer comprende.

Che cos’è un linguaggio interpretato?

Con un linguaggio interpretato non si crea un eseguibile ma man mano che una linea viene letta essa viene interpretata ed eseguita. Questo è un processo più lento da eseguire, ma ha il vantaggio di non richiedere una completa compilazione per ciascun cambiamento. È l'ideale in una situazione di apprendimento.

Ora che tipo di linguaggio sarà il Logo?

Bene, è un linguaggio interpretato, o almeno questa versione.

Il Logo ha anche un altro aspetto unico, non disponibile in molti altri linguaggi (nessuno da me conosciuto), esso è chiamato "grafica della tartaruga".

Che cos'è la grafica della tartaruga?

La grafica della tartaruga è un semplice e potente gruppo di comandi per manipolare una tartaruga.

Perché si chiama tartaruga?

La prima versione di Logo usava un robot elettronico che assomigliava ad una tartaruga. Nel caso di uno schermo video (come questo Logo) è un semplice cursore (triangolo) che indica la posizione della tartaruga.

Che cosa fa la tartaruga?

Essa disegna, soprattutto linee, sullo schermo.

Il vuoto che la grafica della tartaruga riempie è ciò che i linguaggi tradizionali non fanno.  Cioè dà una reazione immediata.  Questa immediata risposta fa divertire e rende più facile imparare a programmare.  Un obiettivo del LOGO è insegnare a giovani e a vecchi come programmare.  E’ stato modellato su un linguaggio molto popolare e potente chiamato LISP.  E’ potente quanto qualsiasi altro linguaggio di programmazione.

Come Iniziare XE "Come Iniziare"
In LOGO i novizi possono cominciare senza dover programmare, ma imparando solo a comandare la tartaruga.  Imparando la grafica della tartaruga si impara la geometria (e senza accorgersene). Ed è straordinario come si riesce ad introdurre il concetto di programmazione una volta capito il concetto di tartaruga. Vediamo alcuni esempi semplici:

Disegnamo un quadrato usando la tartaruga

(scrivere nella riga in basso e premere INVIO)

AVANTI 100

DESTRA 90

AVANTI 100

DESTRA 90

AVANTI 100

DESTRA 90

AVANTI 100

DESTRA 90

Questo è facile ma richiede troppi caratteri, proviamo di nuovo.

(scrivere sempre nella riga in basso e premere INVIO)

RIPETI 4 [A 100 D 90]

Che cos’è? Sì, quello è lo stesso quadrato.  Abbiamo fatto due cose. Abbiamo osservato il codice troppo ridondante nel nostro primo esempio, così abbiamo chiesto al Logo di ripetere la stessa sequenza 4 volte.  Poi abbiamo usato forme abbreviate degli stessi comandi.  Ma possiamo migliorare ancora.  Pensiamo che un quadrato sia un oggetto comune?  Non sarebbe più utile dire quadrato quando si vuole un quadrato?

(scrivere nella riga in basso e premere INVIO)

EDITA "quadrato

<apparirà l’Editor e nella sua finestra scrivere>

PER QUADRATO

RIPETI 4[A 100 D 90]

FINE

< File/Salva ed esci>

(scrivere nella riga in basso e premere INVIO)

QUADRATO

QUADRATO

Cosa sono PER e FINE?  Servono per definire una procedura (un piccolo programma) per il disegno del quadrato.  Il “PER” può essere pensato come "per fare qualche cosa", “FINE” determina la fine di “PER”.  Una volta che quadrato è stato "definito" allora l'abbiamo chiamato due volte.  Questo è tutto ciò di cui abbiamo bisogno per ottenere un quadrato ora, scrivi quadrato.  Tuttavia c'è un problema.  Esso disegna solo quadrati di 100x100.  Non sarebbe meglio disegnare un quadrato di qualsiasi misura?  Certo ed è facile.

Edita "quadrato

PER QUADRATO :lunghezza

RIPETI 4 [A :lunghezza D 90]

FINE

< File/Salva ed esci>

(scrivere nella riga in basso e premere INVIO)

QUADRATO 100

QUADRATO 200

Tutto ciò che abbiamo fatto è stato sostituire 100 con un nome di variabile chiamato  :lunghezza.  Ora quando chiamiamo quadrato dobbiamo specificare quanto deve essere grande.  Prima noi abbiamo chiesto a Logo di disegnare un quadrato di 100x100 ed un altro di 200x200.  

Nota il ":" di fronte alla parola lunghezza dice al Logo che lunghezza è una variabile.  Tuttavia, possiamo fare ancora meglio. Sarebbe meglio se potessimo disegnare qualcos’altro oltre al quadrato, per esempio un triangolo.

PER TRIANGOLO :lunghezza

RIPETI 3 [A :lunghezza D 120]

FINE

PER QUADRATO :lunghezza

RIPETI 4 [A :lunghezza D 90]

FINE

PER PENTAGONO :lunghezza

RIPETI 5 [A :lunghezza D 72]

FINE

TRIANGOLO 100

QUADRATO 100

PENTAGONO 100

Bisogna scrivere molto, i programmatori odiano scrivere.  Perché?  Perché, quando una modifica deve essere fatta, ci sono più cose da cambiare e ognuna può essere fatta in molti modi diversi.  Più piccolo non è sempre meglio, ma di solito aiuta. Proviamo ancora.

PER POLIGONO :lunghezza :lati

RIPETI :lati [A :lunghezza D 360/:lati]

FINE

POLIGONO 100 3

POLIGONO 100 4

POLIGONO 100 5

Cosa è accaduto a TRIANGOLO, QUADRATO e PENTAGONO?  POLIGONO ora agisce come ogni poligono regolare possibile e con una sola linea di codice!  Ora ripetiamo la sequenza basata sul numero dei  :lati richiesto e ruotiamo a destra  (D) il numero di gradi adatto alla forma.  Anche se non ce ne rendiamo conto questo è PROGRAMMARE.

Ora che abbiamo un programma è una buona idea salvarlo sul disco.  Le cose scritte nell’Editor finora sono tutte nella memoria del Logo e non sul disco.  Come si fa a salvare il lavoro? Facile.

SALVA "FORME.LGI

CIAO

Logo viene chiuso.

Se vuoi usare queste definizioni di nuovo dovrai ricaricarli in memoria.  Come si fa a ricaricare il lavoro dal disco?

APRI "FORME.LGI

Potremmo continuare per sempre, sì per sempre, al punto di scrivere LOGO dentro LOGO.  Ma questo dovrebbe permetterci di cominciare.  Dove si può imparare di più?

Quasi ogni comando in questo file di aiuto ha un semplice esempio d’uso.

Bibliografia (vedi il Menu Aiuto).

Il MSWLogo Video Tutorial (kit separato) solo elementi di base.

Jim Mullers Great Logo Adventure Libro basato su MSWLogo.

Brian Harveys MIT Press Books per la programmazione più avanzata.

Entrare e Uscire da LOGO

Per iniziare con MSWLogo, fare doppio clic sull’icona MSWLogo.  Per uscire dal Logo, dare il comando CIAO (BYE) o File / Esci (File / Exit).

Se chiami una procedura che non è stata definita nella sessione corrente, Logo prima cerca nella directory corrente un file chiamato proc.lgi dove "proc" è il nome della procedura in lettere minuscole.  Se un tale file esiste, Logo lo carica.  Se la procedura richiesta non è ancora definita, o se non c'è tale file, Logo allora cerca dentro la directory della libreria (library) un file chiamato proc (senza estensione ".lgi") e, se esiste, lo carica.  Se non trova alcun file con quel nome di procedura, allora Logo segnala un errore.  Molte procedure che sono primitive nella maggior parte delle versioni di Logo sono incluse nella libreria di default, così se usi una libreria diversa si può includere tutta o parte della libreria di default in essa.

Opzioni della LINEA di COMANDOXE "Opzioni della Linea di Comando"
Le opzioni della linea di comando possono  attivare proprietà del LOGO tramite l’Icona di LogoIt.  Occorre aggiungere questi parametri dopo LOGOIT.EXE.

-w
-h
-p
-e
-l
-W

-w larghezza (width)

Questo porta la larghezza dell’area di lavoro del disegno virtuale al valore larghezza. Il valore di default è 1000.

Esempio:

LOGO.EXE -w 2000 -h 2000

-H

-h altezza (height)

Questo porta l’altezza dell’area di lavoro del disegno virtuale al valore altezza. Il valore di default è 1000.

Esempio:

LOGOIT.EXE -w 2000 -h 2000

-P

 -p

Questo abilita la modalità della PROSPETTIVA come la modalità di default per partire.

Esempio:

LOGOIT.EXE -p

-E

 -e

Questo abilita la modalità "Esperto".

Nella modalità "Esperto" accade quanto segue:

POS e POSXYZ non arrotonderanno i valori delle posizioni restituite e si possono vedere posizioni come  [0 -1.0e-12].  Questo è dovuto a "normali" errori di calcolo dei decimali.  Arrotondare POS non serve altro che dare un bell’aspetto a POS.  Ma in alcune applicazioni questo arrotondamento può introdurre errori se si salva e ripristina la posizione.  In altre parole ASPOS POS non ha nessuno effetto (non essendo arrotondato) in modalità "Esperto".

MSWLogo permetterà Sessioni Multiple di Modifica. Sessioni multiple dell’editore possono portare a comportamenti inaspettati se non si conosce bene come MSWLogo gestisce l'area di lavoro.  Se si perdono delle procedure o esse hanno dei cambiamenti inaspettati allora non si dovrebbe usare la modalità esperto.

MSWLogo permetterà di salvare direttamente l'area di lavoro.  Salvare direttamente l’area di lavoro può condurre a comportamenti inaspettati se non si comprendi bene come MSWLogo gestisce l'area di lavoro. Se si perdono delle procedure o esse hanno dei cambiamenti inaspettati allora non si dovrebbe usare la modalità esperto.

Esempio:

LOGOIT.EXE -e

-L

 -l file1 file2
MSWLogo permette di APRIRE uno o più file sulla linea di comando, quando parte.  Questi archivi saranno eseguiti prima che l'interprete cominci a leggere i comandi dalla riga di inserimento della finestra Comandi.  

Questi programmi non devono contenere le istruzioni iniziali “per nomeproc” e finale “fine”.

Se si apre un archivio che include un comando “CIAO”, MSWLogo eseguirà quel programma ed uscirà.  Si possono scrivere perciò programmi completi in Logo ed eseguirli come nuove Icone.  Nota, il parametro "-l" deve essere l’ultimo.

Esempi:

LOGOIT.EXE -l libreria\start

LOGOIT.EXE -l mioprog.lgi

Finestra COMANDIXE "Finestra comandi"
La Finestra Comandi è l’area dove si passa la maggior parte del tempo col LOGO. La finestra comandi è la finestra da cui si ordina al LOGO di fare quello che si vuole.  Il controllo più importante di questa finestra è quello della riga in basso (INPUT).  La finestra comandi è ridimensionabile.  Per informazioni sui diversi controlli vedi l’elenco specifico sotto.

Riga di Input 
Finestra comandi Lista Uscita e richiamo
Pulsante Esegui (Execute)
Pulsante Stato (Status)
Pulsante Traccia (Trace)
Pulsante Alt (Halt)
Pulsante Reimposta (Reset)
Pulsante Passo (Step)
Pulsante Pausa (Pause)
Riga di Input 

La riga di Input è la riga in basso della finestra COMANDI, ed è legata da un lato all’area subito sopra (lista di Uscita e Richiamo) e dall’altro al Pulsante Esegui. Si può anche Editare il testo nella riga di Input.  Se quello che si scrive non ci sta, verrà effettuato lo scroll automatico.  Una volta che il comando è nella riga di Input lo si deve eseguire.  Si può fare premendo INVIO o il pulsante Esegui.  Usando le frecce Su/Giù il cursore salterà automaticamente nell’area soprastante (lista di Uscita e Richiamo).  La riga di Input supporta l’Aiuto Sensibile al Contesto e l’Edita con Appunti.

Finestra comandi Lista Uscita e Richiamo

É l’area sopra la riga di input.

La lista di Uscita e Richiamo registra tutti i dati in uscita incluso quello che si scrive nella riga di Input.  Si può selezionare un comando per la riesecuzione cliccando sulla riga in cui compare o spostandosi con le frecce.  Se qualche cosa è uscito di vista dalla finestra visibile, usare la barra di scorrimento.  Una volta cliccato su una linea essa è copiata automaticamente nella riga di Input.  Un doppio-click del mouse manderà automaticamente in escuzione quello che si trova sulla riga. Anche questo controllo supporta l’Aiuto Sensibile al Contesto e l’Edita con Appunti.

Pulsante Esegui  (Execute)
Il pulsante Esegui che si trova sul lato destro della riga di Input esegue quello che si trova scritto sulla riga di Input. Esso viene premuto anche premendo il tasto INVIO.

Pulsante Stato  (Status)
Questo pulsante fa apparire una finestra che mostra lo stato del LOGO.  Click di nuovo chiude la finestra. Vedi anche i comandi Stato e NoStato.

Pulsante Traccia  (Trace)
Il pulsante traccia attiva la modalità traccia (tracing) per l’individuazione degli errori nei programmi.  Click di nuovo disabilita la traccia.  Si può cambiare la modalità traccia mentre Logo esegue un programma.  Notare che il bottone Traccia opera in modo indipendente dal comando TRACCIA.  Vedi anche i comandi TRACCIA ed NOTRACCIA.

Pulsante Alt (Halt)
Il pulsante Alt ferma immediatamente l’esecuzione di un processo LOGO.  Logo aspetta ora per un nuovo comando.  Vedi anche il comando ALT.

Pulsante Reimposta (Reset) 

Il pulsante Reimposta agisce come il comando PULISCISCHERMO o PS  ed azzera il LOGO.

Pulsante Passo (Step)
Il pulsante Passo esegue un singolo passo per volta del programma per permetterne il controllo.  Ad ogni passo eseguito compare una finestra con l’indicazione dell’istruzione che Logo sta per eseguire.

Click di nuovo disabilita la modalità a passo singolo.  Si può modificare la modalità a passo singolo mentre Logo esegue un programma.  Notare che il pulsante Passo lavora in modo indipendente da quello che fa il comando Passo.  Vedi anche i comandi PASSO e NOPASSO.

Pulsante Pausa (Pause)
Il pulsante Pausa ferma il LOGO così che si possono esaminare le variabili, fare modifiche o qualunque cosa.  

Se nel programma ci sono cicli ricorsivi, una volta fatta una pausa il bottone della pausa mostrerà la profondità del ciclo in cui si trova il programma in pausa.  

Per continuare si può scrivere il comando CONTINUA o premere Annulla.  Si può scrivere anche un comando PAUSA nel codice, agisce come un "Punto d'Interruzione."  

MENU di Schermo Logo XE "Menù di Schermo Logo"
Il MENU è dove fai le operazioni di alto livello in LOGO, come aprire un programma LOGO, aprire un disegno, settare una stampante o leggere questo file di aiuto.  Vedere lo specifico Menu per più informazioni.

Menu File
Menu Disegno 
Menu Opzioni
Menu Zoom
Menu Aiuto
Menu File

Il menu File include comandi che abilitano ad operare sugli archivi delle procedure Logo.  Notare che, come effetto collaterale, qualsiasi selezione in questo menu che abbia una directory nella sua finestra di dialogo trasformerà quella directory in directory corrente di lavoro.  Per maggiori informazioni selezionare il nome del menu File.

File / Nuovo
File / Apri
File / Salva
File / Salva con nome
File / Modifica
File / Cancella
File / Esci
File / Nuovo  (New)
Questo cancellerà tutte le procedure attualmente caricate in memoria.  É come iniziare con una "Nuova" sessione.

File / Apri  (Load)
Questo permette di caricare delle procedure dal disco alla memoria, così che possono essere eseguite o modificate. Vedi anche il comando APRI (LOAD).

File / Salva  (Save)
Questo permette di salvare tutto ciò che è caricato in memoria sul disco.  Vedi anche il comando SALVA (SAVE).

L’estensione usata è .LGI nella versione italiana e .LGO in quella inglese

File / Salva con nome (Save As)
Questo fa lo stesso di File / Salva, ma apre la finestra per dare un nuovo nome al file.

File / Modifica… (Edit)
Questo comando permette di entrare nell’Editor e di modificare le procedure che già sono state caricate (o sviluppate) in memoria o di crearne delle nuove.  Una finestra mostrerà tutte le procedure esistenti (attualmente caricate in memoria), sceglierne una e premere OK oppure premere TUTTE oppure premere solo OK per inserirne una nuova. Vedi anche il comando EDITA.

File / Cancella (Erase)
Questo permette di cancellare le procedure che già sono state caricate (o sviluppate) in memoria. Una finestra mostrerà tutte le procedure esistenti (attualmente caricate in memoria) e si può anche inserirne una non visualizzata. Vedi anche il comando CANCELLA.

File / Esci (Exit)
Questo permette di uscire da MSWLogo. Vedi anche il comando CIAO.

Menu Disegno (Bitmap) 

Il menu Disegno include comandi che permettono di operare su file grafici con estensione BMP o GIF.  Per maggiori informazioni vedi lo specifico menu Disegno.

Disegno / Nuovo (New)
Disegno / Apri (Load) 
Disegno / Salva (Save)
Disegno / Salva con nome (Save As) 
Disegno / Area Attiva (Active Area)
Disegno / Imposta Stampante (Printer Setup)
Disegno / Stampa (Print)
Disegno / Nuovo (New)
Questo comando cancellerà il lavoro fatto sullo schermo e creerà un ambiente nuovo in cui disegnare.

Disegno / Apri  (Load)
Questo comando permette di aprire un'immagine già salvata in passato. 

Le immagini possono essere lette nei formati BMP o GIF selezionando la voce in File/Apri/Tipo file.

Si possono modificare queste immagini anche con altre applicazioni come Paint. 

Nota che questi file nel formato BMP possono essere GRANDI e possono richiedere diverso tempo per la lettura dal disco. 

Vedi anche il comando CARICADIS.

Vedi anche la sezione su USO del COLORE.

Disegno / Salva (Save)
Questo comando permette di salvare un disegno creato col Logo sul disco del computer così che il computer non lo dimenticherà. Permette anche di aggiungere  del disegno ad un disegno esistente.  RICORDARE che se l'immagine è stata prodotta con un programma LOGO probabilmente non c'è bisogno di salvarla come un'immagine a meno che non si voglia usare l'immagine in un’altra applicazione. Vedi anche il comando SALVADIS 

Le immagini possono essere salvate nei formati BMP o GIF selezionando la voce in File/Salva/Salva come, i due formati sono riconosciuti da molte applicazioni, ma il formato GIF usa molto molto meno spazio sul disco e quindi le operazioni sono più rapide.

Il formato di default delle immagini è il BMP.  Si possono scambiare questi file, sia in formato BMP sia in GIF, con molte altre applicazioni Windows.  

Vedi anche il comando ASAREAATTIVA.

Disegno / Salva con nome (Save As) 
Questo comando è lo stesso di Disegno/Salva, ma permette di cambiare il nome del file.

Disegno / Area Attiva (Active Area)
Questo comando permette di selezionare l'area di lavoro da stampare o da salvare.  Lo scopo primario di questa opzione è l’aspetto e lo spazio. 

L’area attiva si riferisce alla zona che verrà stampata e salvata come immagine.

Si può in qualsiasi momento reimpostare le dimensioni dell'immagine piena premendo il pulsante Reimposta.  

MSWLogo ricorderà le impostazioni dell’area attiva anche dopo la chiusura del programma.

Questo comando permette anche di definire quanti "Punti di tartaruga per pollice" cioè punti per pollice (2,5 cm) ci devono essere nella stampa.  Il default è 125 passi di Tartaruga per pollice di carta.  Poichè l’area di lavoro di MSWLogo è per default di 1000x1000 passi di tartaruga, che equivale circa a (1000/ 125x1000/ 125) 8x8 pollici (20x20 cm).  Si può aumentare questo numero per sfruttare stampanti dalla risoluzione più alta, ma l'immagine diverrà più piccola.  Si può compensare questo con l’aumentare lo spazio di lavoro (e la dimensione del disegno).

Si può anche definire l'area attiva col comando Logo ASAREAATTIVA e vederne le caratteristiche col comando Logo AREAATTIVA.

Disegno / Imposta Stampante (Printer Setup)
Questo  permette di impostare la stampante prima che stampi.

Disegno / Stampa (Print)
Questo permette di stampare il tuo lavoro sulla stampante.

Opzioni Menu

Il menu Opzioni permette di “definire” alcune delle caratteristiche del disegno di LOGO.

Opzioni / Dimensioni Penna (PenSize)
Opzioni / Font Etichette (Label Font)

Opzioni / Font Finestra Comandi (Commander Font)
Opzioni / Colore Penna (PenColor)
Opzioni / Colore Riempimento (FloodColor)
Opzioni / Colore Schermo (ScreenColor)
Opzioni / Dimensioni Penna (PenSize)
Questo comando permette di definire lo spessore della penna con la quale la tartaruga disegnerà.  Si può anche definire lo spessore della penna col comando Logo ASTRATTOPENNA (SETPENSIZE) e controllarla col comando TRATTOPENNA (PENSIZE).

Opzioni / Font Etichette (LabelFont)
Questo comando permette di definire il carattere col quale il comando ETICHETTA (LABEL) scriverà. Si può selezionare anche il carattere col comando Logo ASFONTETICHETTA e conoscere il carattere impostato col comando Logo FONTETICHETTA.

Opzioni / Font Finestra Comandi (CommanderFont)
Questo comando permette di definire il carattere utilizzato dalla Finestra Comandi.  Il carattere selezionato rimarrà attivo anche dopo il riavvio di MSWLogo.

Opzioni / Colore Penna (PenColor)
Questo comando permette di selezionare il colore della penna.  Si può selezionare anche il colore della penna col comando Logo ASCOLPENNA e conoscerlo col comando Logo COLPENNA.

Opzioni / Colore Riempimento (FloodColor)
Questo comando permette di selezionare il colore col quale la tartaruga riempirà la figura chiusa, se la figura non è chiusa riempirà anche oltre.  Si può selezionare anche il colore di riempimento col comando Logo ASCOLRIEMPI e conoscerlo col comando Logo COLORERIEMPI.

Opzioni / Colore Schermo (ScreenColor)
Questo comando permette selezionare il colore dello schermo.  Si può selezionare anche il colore dello schermo col comando Logo ASCOLORESCHERMO e conoscerlo col comando Logo COLSFONDO.

Zoom Menu

Il menu Zoom permette di fissare il fattore dello ZOOM.

Zoom / Ingrandisci (In)
Zoom / Rimpicciolisci (Out)
Zoom / Normale (Normal)
Zoom / Ingrandisci (In)
Questo comando raddoppia il fattore dello zoom.  Si può selezionare anche il fattore dello zoom col comando Logo ZOOM.

Zoom / Rimpicciolisci (Out)
Questo comando dimezza il fattore dello zoom.  Si può selezionare anche il fattore dello zoom col comando Logo ZOOM.

Zoom / Normale (Normal)
Questo comando riporta il fattore dello zoom a 1.0.  Si può selezionare anche il fattore dello zoom col comando Logo ZOOM.

Aiuto Menu

Il menu dell'Aiuto permette di imparare di più sul LOGO.  Per maggiori informazioni seleziona lo specifico menu AIUTO.  Vedi anche il comando AIUTO.

Aiuto / Indice
Aiuto / MCI 

Aiuto / Uso dell’Aiuto
Aiuto / Tutorial 
Aiuto / Dimostrazione 
Aiuto / Esempi
Aiuto / Note di rilascio
Aiuto / Informazioni su Logo... 

Aiuto / Info su Ms... 
Aiuto / Indice

Apre la finestra della Guida in linea sulla scheda Indice.

Aiuto / MCI 

Apre la finestra di aiuto sui comandi multimediali.  Spiega la sintassi degli argomenti dei comandi multimediali (MCI).

Aiuto / Uso di Aiuto

Apre la finestra della Guida in linea sulla scheda Sommario.

Aiuto / Tutorial 

Apre la finestra della Guida in linea sulla pagina Come Iniziare.

Aiuto / Dimostrazione 

Apre il programma DEMO dalla libreria del Logo.

Aiuto / Esempi

Questo usa Blocco note per visualizzare una sintesi degli Esempi presenti nelle cartelle Esempi.

Aiuto / Note sul Rilascio

Questo usa Blocco note per visualizzare informazioni utili su questa versione di MSWLogo.

Aiuto / Informazioni su Logo... 

Questo dà alcuni dettagli sul programma LOGO e sulla sua versione.

Aiuto / About Ms... 

Altri dettagli sul programma.

EditorXE "EDITOR"
Nell’Editor si entra scrivendo Edita NomeProcedura sulla riga in basso (Input) della Finestra Comandi oppure dal menu File / Modifica / OK. 

Sessioni multiple dell’Editore sono supportate solo nella modalità esperto.  Ma attenzione a non avere sessioni multiple dell’editore che includano la stessa definizione. L'ultimo Editore che è stato chiuso (ed ha salvato i dati in memoria) è quello che determina le procedure in memoria. 

Quando si esce dall'editore, Logo carica le definizioni rivedute e cambia l'area di lavoro di conseguenza. La cancellazione dall'Editore di procedure, di liste delle proprietà o di nomi, provocherà la cancellazione (vedi CANCELLA (ERASE)) anche dall'ambiente di sviluppo al momento di uscire (e salvare) dall’Editore.

Errori nell’Editore
Edita con appunti
Aiuto Sensibile al contesto (Help) 

Menu dell'editore


Errori nell’Editore 

Se Logo trova un errore quando "carica nell’area di lavoro" le procedure scritte nell’editore, chiede di rientrare nell'editore per correggerlo.  Questa situazione spesso si ha quando manca una continuazione "~" all’interno di una lista, o manca una parentesi "]".  Quando l'editore si riapre il cursore sarà posizionato sulla riga della definizione che ha causato l'errore.  Quando questo accade occorre controllare la finestra di comando per un suggerimento sull’errore incontrato durante il controllo.

Edita con Appunti 

L’editore del Logo e molti controlli accettano gli Appunti. Gli Appunti contengono i dati che tutte le applicazioni di Window usano durante le operazioni di Copia e Incolla.  Questo vuole dire che quando si è copiato del testo da una applicazione, per es. Blocco Note, esso può essere Incollato nell’editore del Logo (è possibile anche il contrario).  Anche l’Aiuto accetta gli appunti.  Questo vuol dire che si possono copiare esempi dall’Aiuto al proprio documento (vedi il comando AIUTO).

Anche la riga di input (riga in basso della finestra comandi) accetta lo scambio di dati con gli Appunti, ma è accettata una sola linea di testo.  

Notare che la riga di input non ha un Menu come l'Editor.  Occorre quindi usare i tasti di selezione rapida per operare (CTRL-X Taglia, Copia CTRL-C, Incolla CTRL-V).

Anche la Finestra comandi Lista uscita e richiamo scambia dati con gli Appunti.  Questo comporta che si può copiare del codice inserito nella riga di comando all’interno di una procedura, copiando il dato dalla finestra di uscita Comandi negli Appunti e Incollandolo nell'editor.  Oppure prendere del testo in uscita prodotto da una procedura e Incollarlo in un’altra applicazione.

Aiuto Sensibile al Contesto 

L’Editor del Logo, la riga di input e la Finestra comandi Lista uscita e richiamo dispongono dell’Aiuto sensibile al contesto.  Se si seleziona una parola chiave (come AVANTI) in questi ambienti (doppio-click lavora meglio nell'editor) si può chiedere direttamente al Logo di aprire l’aiuto sulla parola chiave selezionata senza passare dal Menu dell'Aiuto seguito da una Ricerca e così via.  Occorre premere il pulsante destro del mouse (o premere il tasto F1), anche le abbreviazioni sono supportate.  Vedi anche l’Aiuto Sensibile al Contesto per avere informazioni dal programma di aiuto (come esempi di programma) su cui lavorare.

Menu dell'EditorXE "Menù dell'Editor"
Editor File Menu
Editor Modifica Menu
Editor Cerca Menu
Editor Opzioni Menu 
Editor Prova! Menu
Editor Aiuto Menu
Editor File Menu

Editor / File / Salva ed esci
Editor / File / Stampa (Print)
Editor / File / Esci 
Editor / File / Salva ed esci

Salva nell’area di Lavoro del Logo tutto ciò che è scritto nell’editor e ritorna nell’ambiente comandi. Quando si esce dall’editore, Logo carica le definizioni rivedute e cambia l'area di lavoro di conseguenza. 

Sessioni multiple di Modifica sono supportate solo nella modalità Esperto (-E sulla riga di avvio di LogoIt.exe).  Ma fare attenzione a non avere sessioni multiple che includano la stessa definizione. L'ultimo Editor che è Uscito (e ha salvato) è quello che ha la precedenza. 

La cancellazione dall'Editor di procedure, di liste delle proprietà o di nomi, li cancellerà (vedi CANCELLA) anche dall'ambiente di sviluppo al momento di uscire (e salvare) dall’Editore.  Vedi anche Errori nell’Editore
Editor / File / Stampa (Print)
Stampa il contenuto dell'editor.

Editor / File / Esci 

Esce dall'editore e chiede se salvare il lavoro nell'area di lavoro del Logo.  Quando si esce dall’editore, Logo carica le definizioni rivedute e cambia l'area di lavoro di conseguenza. 

Sessioni multiple di Modifica sono supportate solo nella modalità Esperto (-E sulla riga di avvio di LogoIt.exe).  Ma fare attenzione a non avere sessioni multiple che includano la stessa definizione. L'ultimo Editor che è Uscito (e ha salvato) è quello che ha la precedenza. 

La cancellazione dall'Editor di procedure, di liste delle proprietà o di nomi, li cancellerà (vedi CANCELLA) anche dall'ambiente di sviluppo al momento di uscire (e salvare) dall’Editore.  Vedi anche Errori nell’Editore
Editor Modifica Menu

Editor / Modifica / Annulla (Undo) 
Editor / Modifica / Taglia (Cut)
Editor / Modifica / Copia (Copy)
Editor / Modifica / Incolla (Past)
Editor / Modifica / Elimina (Delete) 
Editor / Modifica / Cancella Tutto (Clear All)
Editor / Modifica / Annulla (Undo) 

Annulla l’ultima modifica effettuata.

Editor / Modifica / Taglia (Cut)
Copia il testo selezionato negli Appunti e lo cancella.  Vedi anche Edita con Appunti.

Editor / Modifica / Copia (Copy)
Copia il testo selezionato negli Appunti.  Vedi anche Edita con Appunti.

Editor / Modifica / Incolla (Paste)
Incolla il testo dagli Appunti nella posizione  del cursore.  Se del testo è selezionato esso sarà sostituito da quello incollato.  Vedi anche Edita con Appunti.

Editor / Modifica / Elimina (Delete) 
Cancella il testo selezionato.

Editor / Modifica / Cancella Tutto (Clear All)
Cancella tutto il testo presente nell’Editor.

Editor Cerca Menu 

Editor / Cerca / Trova

Permette di cercare la parola specificata

Editor / Cerca / Sostituisci

Permette di sostituire la parola specificata

Editor / Cerca / Successivo F3

Permette di cercare nuovamente la parola specificata

Editor Opzioni Menu 

Editor / Opzioni / Font

Per cambiare il Font dei caratteri dell’editor andare nel menu Opzioni/Font e selezionare il carattere desiderato.  Il nuovo carattere viene applicato all'editor intero non solo al testo selezionato.  Il nuovo font rimarrà anche dopo che MSWLogo è stato riavviato.

Editor Prova! Menu

Per provare del codice selezionare una sezione di codice e cliccare su Prova! sulla riga del menu.  Questo prende ciascuna linea e la copia nella linea di comando per l’esecuzione.  Attenzione che il codice selezionato se contiene variabili o altro contesto esse devono essere già definite nella selezione o nell'area di lavoro.  Usare questa opzione è come scrivere il codice selezionato nella riga di comando.

Editor Aiuto Menu

Editor / Aiuto / Indice

Apre l’indice dell’Aiuto su MSWLogo.  Vedi anche Aiuto Sensibile al Contesto.

Editor / Aiuto / Editor 

Apre l'Aiuto sull'editor.  Vedi anche Aiuto Sensibile al Contesto.

Editor / Aiuto / Cerca argomento F1

Cerca il tema selezionato dal mouse nell'Aiuto.  Vedi Aiuto Sensibile al Contesto.

Parole e ListeXE "Parole e liste"
Le parole (word) in Logo sono rappresentate da una serie di caratteri alfanumerici che non contengono spazi o altri caratteri separatori (una parentesi quadra, una parentesi tonda, o un operatore +-*/=<>). Esse sono un oggetto su cui Logo può intervenire in vario modo a seconda del contenuto alfabetico o numerico.

Le liste (list) in Logo sono formate da una serie di parole, normalmente separate da spazi, e racchiuse da parentesi quadre. Esse possono contenere lettere o numeri

Uso dei SimboliXE "Simboli (Uso dei -)"
Nomi di procedure, variabili, e proprietà delle liste non sono sensibili alle maiuscole.  Lo stesso vale per le parole speciali FINE (END), VERO (TRUE) e FALSO (FALSE).  Le lettere maiuscole o minuscole sono mantenute in tutto ciò che scrivi, anche se i comandi si possono scrivere in maiuscolo o in minuscolo .

Fra parentesi quadrate, le parole sono delimitate solo da spazi e parentesi quadre.  [2+3] è una lista che contiene una parola.

Dopo le virgolette fuori dalle parentesi quadre, una parola è delimitata da uno spazio, una parentesi quadra, o una parentesi tonda.

Una parola, non dopo le virgolette o fra le parentesi quadre, può essere delimitata da uno spazio, una parentesi quadra, una parentesi tonda, o un operatore +-*/=<>.  Nota che le parole precedute da due punti sono in questa categoria.  

Nota che virgolette e due punti non sono delimitatori.

Una parola formata da un punto interrogativo seguito da un numero (es: ?3), quando viene eseguito il programma (es: quando si aspetta un nome di procedura), è trattata come se fosse la sequenza

 ( ? 3 )

considerando il numero un input per la procedura ”?”.   (Vedere ITERAZIONI BASATE su MASCHERE) Questo trattamento speciale non si applica a parole lette come dati, a parole con un carattere non-numerico che segue il punto interrogativo, o se il punto interrogativo è barrato (?).

Una linea (una linea d’istruzione o una linea letta da LEGGILISTA (READLIST) oppure da LEGGIPAROLA (READWORD) può continuare sulla linea seguente se il suo ultimo carattere è una tilde (~) (si scrive tenedo premuto il tasto ALT e scrivendo 126 sul tastierino numerico).  LEGGIPAROLA conserva la tilde e la nuova linea; LEGGILISTA non lo fa.

Un punto e virgola delimita l’inizio di un commento in una linea d’istruzione.  Logo ignora i caratteri dal punto e virgola fino alla fine della linea.  Una tilde (~) come ultimo carattere di una riga indica una continuazione di riga, ma non una continuazione del commento.

Esempio:

stampa "abc;commento~

def

  abcdef

Il punto e virgola non ha alcun segnificato speciale in dati letti da LEGGIPAROLA oppure da LEGGILISTA, ma una tale linea può essere più tardi rianalizzata usando ANALIZZAESEGUI ed allora i commenti saranno riconosciuti.  Se una tilde è scritta alla fine per la continuazione della linea, Logo inserirà una tilde come un carattere guida per la continuazione della linea.

Per includere un carattere delimitatore (punto e virgola o tilde inclusi) in una parola, farlo precedere dal carattere barra-rovesciata (\).  Se l’ultimo carattere di una linea è una barra-rovesciata, allora il primo carattere della nuova linea farà parte dell’ultima parola sulla linea precedente, e la linea continua sulla linea successiva.  Per includere un barra-rovesciata in una parola, usare \\.  Se la combinazione barra-rovesciata-nuova linea è inserita in fondo, Logo inserirà un barra-rovesciata come un carattere guida per la continuazione della linea.  Tutto questo si applica a dati letti con LEGGIPAROLA oppure con LEGGILISTA come pure a linee di istruzioni.

In MSWLogo non c'è un "carattere prompt" nè viene passato un carattere <CR> (invio) dalla riga di input della finestra di comando.  Comunque, MSWLogo ha aggiunto i caratteri di controllo "\n" che verranno convertiti in un <CR>.

Esempio:

stampa "Salve\ncome\nstai?

  Salve

come

stai?

Questo agirà sia in una procedura che dal dato inserito nella finestra di input.

Un carattere preceduto da una barra-rovesciata è UGUALE?  (EQUALP) allo stesso carattere senza la barra-rovesciata, ma può essere distinto dal comando BARRAROVESCIATA?.   (In Europa, il comando è effettivo solo su caratteri per i quali è necessario:  spazio, parentesi, parentesi quadre, trattino, barra-rovesciata, sbarra verticale, tilde, virgolette, punto interrogativo, due punti, e punto e virgola.)

Un modo alternativo per includere caratteri delimitatori in parole è includere un gruppo di caratteri fra sbarre verticali (|).  Tutti caratteri tra sbarre verticali sono trattati come se fossero lettere.  In dati inseriti con LEGGILISTALEGGIPAROLA

 le sbarre verticali rimangono nella parola risultante.  In dati inseriti con 
 (o forniti da un ANALIZZA o ANALIZZAESEGUI di una parola) le sbarre verticali non appaiono esplicitamente; tutti i potenziali caratteri delimitatori (spazi inclusi, parentesi quadra, parentesi, virgolette e trattini) appaiono come se fossero inseriti con una barra-rovesciata.  Fra le barre verticali la barra-rovesciata può essere ancora usata; i soli caratteri che devono essere preceduti da barre-rovesciate in questo contesto sono le barre-rovesciate e verticali stesse.

Caratteri inseriti tra barre verticali sono sempre caratteri speciali, perfino se la parola o lista che li contiene è successivamente rianalizzata con ANALIZZAESEGUI

.  Lo stesso è vero per un carattere inserito dopo una barra-rovesciata, eccetto che quando una parola tra virgolette che contiene un carattere barra-rovesciata è analizzata, il carattere barra-rovesciata perde la sua qualità speciale e si comporta come se fosse scritto normalmente.  Questa distinzione è importante solo se costruisci un'espressione Logo fuori dalla norma, da far girare più tardi, e vuoi usare le parentesi.  Per esempio,
ANALIZZA

 o 
STAMPA RUN (SE "\( 2 "+ 3 "\))

stampa 5, ma

RUN (SE "MAKE ""|(| 2)

crea una variabile il cui nome è parentesi-aperta.   (Ciascun esempio non funziona se le barre verticali e la barra-rovesciata sono scambiate.)

Il punto decimale in Logo è rappresentato da un punto “.” e non da una virgola “,”

In Logo si usano le virgolette " per indicare che ciò che segue è una serie di caratteri da considerare come tali, mentre si usano i due punti : seguiti dal nome di una variabile per indicare che si tratta del contenuto della variabile stessa o solo del nome di una variabile a cui ci si riferisce, a seconda delle situazioni

Convenzioni TipograficheXE "CONVENZIONI Tipografiche" del manuale e dell’aiuto

A destra del titolo di ogni comando è presente, fra parentesi, il comando nella versione originale (Inglese). 

Le parti evidenziate in GIALLO sono state tradotte solo da un programma automatico senza revisioni.
Sotto il titolo di un comando c’è una riga con la descrizione della sintassi, a volte il comando è preceduto da una parola in corsivo che rappresenta il dato restituito dal comando. Mentre a destra del comando sono indicati i dati da inserire dopo il comando.

Negli esempi il testo (che è possibile copiare con copia e incolla) è sempre formattato con uno stile leggermente rientrato, nelle prime righe, e ancor più rientrato per le righe successive dello stesso paragrafo, per indicare che in origine si trattava di un’unica riga poi spezzata per visualizzare il manuale in due colonne. Cioè quando si trova scritto:

asfontetichetta [[Times New Roman] -24 0 0 400 0 0 0 0 3 2 1 18] 

è come se fosse scritto:

asfontetichetta [[Times New Roman] -24 0 0 400 0 0 0 0 3 2 1 18] 

oppure:

asfontetichetta [[Times New ~

Roman] -24 0 0~

400 0 0 0 0 3 2 1 18] 

Il dato in uscita ottenuto da un esempio è stato formattato con carattere Courier New, preceduto da 2 spazi e con carattere grassetto:

mostra (lista "Questa "è "una "Lista)

  [Questa è una Lista]

Primitive sulle Strutture Dati 

Costruttori
Selettori
Modificatori 
Informazioni sui dati
Controlli
Costruttori

PAROLA  (WORD)
LISTA  (LIST)
FRASE o FR  (SENTENCE o SE)
INPRI  (FPUT)
INULT  (LPUT)
VETTORE  (ARRAY)
MDVETTORE  (MDARRAY)

LISTAVETTORE  (LISTTOARRAY)
VETTORELISTA  (ARRAYTOLIST)
COMBINA
INVERTI (REVERSE)
GENSIM (GENSYM)
XE "parola"PAROLA  (WORD)
parola PAROLA parola1 parola2
parola (PAROLA parola1 parola2 parola3...)
parola WORD parola1 parola2
parola (WORD parola1 parola2 parola3...)
Riporta  in uscita una parola formata dal concatenamento dei dati in ingresso.

parola: (parola) Dati concatenati in forma di unica parola.

parola1: (parola) Prima parola da  concatenare.

parola2: (parola) Seconda parola da  concatenare.

Esempio:

mostra parola "o "k

  ok

mostra (parola "s "a "l "ve )

  salve

LISTAXE "lista"  (LIST)
lista LISTA cosa1 cosa2
lista (LISTA cosa1 cosa2 cosa3...)

Riporta  in uscita una lista i cui elementi sono i suoi dati in ingresso, che possono essere qualsiasi oggetto Logo (parola, lista, o array).

lista: (lista) Lista di dati appena creata dalla serie di dati in ingresso.

cosa1: (cosa) Prima cosa (parola, lista, o variabile) che è un elemento della lista finale.

cosa2: (cosa) Seconda cosa che è un elemento della lista finale.

Esempio:

mostra (lista "Questa "è "una "Lista)

   [Questa è una Lista]

mostra lista [1 2 3] [a b c]

  [[1 2 3] [a b c]]

Example2:

assegna "rosso 100

assegna "verde 100

assegna "blu 100

mostra (lista  :rosso  :verde  :blu)

  [100 100 100]

FRASEXE "frase" o FR (SENTENCE o SE)
lista FRASE cosa1 cosa2
lista (FRASE cosa1 cosa2 cosa3...)

Riporta  in uscita una lista i cui elementi sono i suoi dati in ingresso, purchè non siano liste.

Riporta  in uscita una lista i cui elementi sono gli elementi delle liste in ingresso, se in ingresso ci sono liste.

lista: (lista) Frase formata dai dati in ingresso.

cosa1: (cosa) Prima cosa (parola, lista, o variabile) come elmento della frase in uscita.

cosa2: (cosa) Seconda cosa elmento della frase in uscita.

Esempio:

mostra (frase "Una "Frase "è "semplicemente "una "lista "di "parole)

  [Una Frase è semplicemente una lista di parole]

INPRIXE "inpri"  (FPUT)
lista INPRI cosa lista
Riporta  in uscita una lista uguale a lista con in più un elemento, la cosa (parola, lista, o variabile) inserita, all'inizio.

lista: (lista) Nuova lista formata dai dati in ingresso.

cosa: (cosa) Cosa da aggiungere all’inizio della nuova lista.

lista: (lista) Lista esistente a cui va aggiunta cosa.

Esempio:

mostra inpri 1 [2 3 4]

  [1 2 3 4]

INULTXE "inult"  (LPUT)
lista INULT cosa lista
Riporta  in uscita una lista uguale a lista con in più un elemento, la cosa (parola, lista, o variabile) inserita, alla fine.

lista: (lista) Nuova lista formata dai dati in ingresso.

cosa: (cosa) Cosa da aggiungere alla fine della nuova lista.

lista: (lista) Lista esistente a cui va aggiunta cosa.

Esempio:

mostra inult 5 [1 2 3 4]

   [1 2 3 4 5]

VETTOREXE "vettore"  (ARRAY)
vettore VETTORE dimensione
vettore (VETTORE dimensione origine)
Riporta  in uscita un vettore di elementi della dimensione dimensione (deve essere un numero intero positivo), ciascuno dei quali è inizialmente una lista vuota.  Gli elementi del vettore possono essere selezionati con ELEMENTO  (ITEM) e cambiati con ASELEM  (SETITEM).  

Il primo elemento del vettore è l’elemento numero 1, se manca il dato origine (deve essere un numero intero) in ingresso, altrimenti il primo elemento del vettore ha quel numero come suo indice.   

I vettori sono stampati da STAMPA e simili, e possono essere scritti, fra parentesi graffe; indicando un'origine con {a b c}@0.

vettore: (vettore) Nuovo vettore creato.

dimensione: (numero intero) Dimensione del nuovo vettore.

origine: (numero intero) Dove inizia l’indice del nuovo vettore.

Esempio:

assegna "miovettore (vettore 3 0)

aselem 3  :miovettore “a

aselem 2  :miovettore “b

aselem 1  :miovettore “c

mostra  :miovettore

  {c b a}

Un vettore è una variabile che è suddivisa in tante parti, ogni parte ha il suo indice di riferimento che la identifica, all’interno di ogni parte possiamo inserire qualsiasi oggetto Logo (parola, lista, o variabile).
MDVETTOREXE "vettmd"  (MDARRAY)
vettoremdim MDVETTORE listaDimensioni
 (procedura della libreria)

vettoremdim (MDVETTORE listaDimensioni origine)
Riporta  in uscita un vettore multi-dimensionale.  Il primo input deve essere una lista di uno o più numeri interi positivi.  Il secondo input, se presente, deve essere un (uno solo) numero intero da applicare ad ogni dimensione del vettore.

vettoremdim: (vettoremdim) Nuovo vettore multi-dimensionale.

listaDimensioni: (lista) Lista delle dimensioni (ciascuno un numero intero) del nuovo vettore multi-dimensionale.

origine: (numero intero) Dove inizia l’indice di ogni dimensione del nuovo vettore multi-dimensionale.

Esempio:

assegna "miovettore (mdvettore [2 3] 0)

mdaselem [0 0]  :[miovettore] “a

mdaselem [0 1]  :[miovettore] “b

mdaselem [0 2]  :[miovettore] “c

mdaselem [1 0]  :[miovettore] “d

mdaselem [1 1]  :[miovettore] “e

mdaselem [1 2]  :[miovettore] “f

mostra  :[miovettore]

  {{a b c}{d e f}}

Un vettore multidimensionale è una variabile che è suddivisa in tante parti, ogni parte ha il suo indice formato da 2 o più numeri di riferimento che la identificano, all’interno di ogni parte possiamo inserire qualsiasi oggetto Logo (parola, lista, o variabile).

LISTAVETTOREXE "listavett"  (LISTTOARRAY)
vettore LISTAVETTORE lista   (procedura della libreria)

vettore (LISTAVETTORE lista origine)
Riporta  in uscita un vettore della stessa dimensione del numero degli elementi della lista, i cui elementi sono quelli della lista in ingresso.

vettore: (vettore) Nuovo vettore convertito.

lista: (lista) Lista esistente da convertire in vettore.

origine: (numero intero) Numero iniziale dell’indice del nuovo vettore.

Esempio:

mostra listavettore [1 2 3]

  { 1 2 3}

VETTORELISTAXE "vettlista"  (ARRAYTOLIST)
lista VETTORELISTA vettore   (procedura della libreria)

Riporta  in uscita una lista i cui membri sono gli elementi del vettore in ingresso.  Il primo membro della lista è il primo elemento del vettore, indipendentemente dall'origine del vettore.

lista: (lista) Lista appena convertita.

vettore: (vettore) Vettore esistente da convertire in una lista.

Esempio:

mostra vettorelista {1 2 3}

  [1 2 3]

COMBINAXE "combina"
cosa COMBINA cosa1 cosa2   (procedura della libreria)

Se cosa2 è una parola, in uscita abbiamo PAROLA cosa1 cosa2.

Se cosa2 è una lista, in uscita abbiamo INPRI cosa1 cosa2.

cosa: (lista o parola) Nuova parola o lista formata dai dati in ingresso combinati.

cosa1: (cosa) Prima cosa da combinare.

cosa2: (cosa) Seconda cosa da combinare che determina se si tratta di lista o parola.

Esempio:

mostra combina "a "b

  ab

mostra combina "a [b]

  [a b]

INVERTIXE "inverti"
lista INVERTI lista
 (procedura della libreria)

Riporta  in uscita una lista i cui elementi sono quelli della lista in ingresso, in ordine inverso.

lista: (lista) Nuova lista appena formata.

lista: (lista) Lista esistente da invertire.

Esempio:

mostra inverti [1 2 3]

  [3 2 1]

GENSIMXE "gensim"
parola GENSIM   (procedura della libreria)

Genera (genera simbolo) in uscita una variabile ogni volta che viene richiamata.  Le variabili sono G1, G2, G3, ecc., e possono contenere un oggetto Logo.

parola: (parola) Simbolo appena formato.

Esempio:

assegna gensim 1 

mostra  :g1

  1

assegna gensim "Salve

mostra  :g2

  Salve

SelettoriXE "Selettori"
PRI  (FIRST)

PRIMI  (FIRSTS)
ULTIMO  (LAST)
MENPRI o MP  (BUTFIRST o BF)
MENPRIMI o MPI  (BUTFIRSTS o BFS)
MENULT o MU  (BUTLAST o BL)
ELEMENTO  (ITEM)
MDELEM  (MDITEM)
COGLI  (PICK)
RIMUOVI  (REMOVE)
TOGLIDUP  (REMDUP)
TRAVIRGOLETTE  (QUOTED)
PRIXE "pri"  (FIRST)
primacosa PRI cosa
Se l'input è una parola, restituisce il primo carattere della parola.

Se l'input è una lista, restituisce il primo elemento della lista.

Se l'input è un vettore, restituisce l'origine del vettore (cioè, l'INDICE del primo elemento del vettore).

primacosa: (cosa) Primo elemento dell’input.

cosa: (cosa) Oggetto Logo da cui si deve estrarre l’elemento.

Esempio:

stampa pri [1 2 3]

  1

stampa pri "Salve

  S

PRIMIXE "primi"  (FIRSTS)
primacosa PRIMI lista
Riporta  in uscita una lista che contiene il PRImo elemento di ciascun membro della lista in ingresso.  Entra in errore se un qualsiasi elemento della lista inserita è vuoto.   (l'input può essere vuoto, nel qual caso anche il dato in uscita sarà vuoto).

primacosa: (lista) Nuova lista con il primo elemento di ciascuno dei dati in ingresso.

lista: (lista) Lista Logo da cui si devono estrarre gli elementi.

Esempio:

mostra primi [[1 2 3] [a b c]]

  [1 a]

Esempio:

per trasporre  :matrice

se vuoto? primo  :matrice [riporta []]

riporta inpri primi :matrice trasporre menprimi :matrice

fine

ULTIMOXE "ultimo"  (LAST)
ultimacosa ULT cosa
Se cosa è una parola, restituisce l’ultimo carattere della parola.

Se cosa è una lista, restituisce l’ultimo elemento della lista.

ultimacosa: (cosa) Ultimo elemento.

cosa: (cosa) Oggetto Logo da cui si deve estrarre l’ultimo elemento.

Esempio:

stampa ult [1 2 3]

  3

stampa ult "Salve

  e

MENPRIXE "menpri" o MPXE "mp"  (BUTFIRST o BF)
nuovacosa MENPRI cosa
nuovacosa MP cosa
Se cosa è una parola, riporta nella parola in uscita tutto all’infuori del primo carattere della parola.

Se cosa è una lista, riporta nella lista in uscita tutto all’infuori del primo elemento della lista inserita.

nuovacosa: (cosa) Tutto all’infuori del primo elemento di cosa.

cosa: (cosa) Oggetto Logo da cui estrarre gli elementi.

Esempio:

mostra menpri [1 2 3]

  [2 3]

mostra menpri "Salve

  alve

MENPRIMIXE "menprimi" o MPIXE "mpi"  (BUTFIRSTS o BFS)
nuovalista MENPRIMI lista
Riporta  in uscita una lista contenente il MENPRI di ciascuno elemento della lista in ingresso. Entra in errore se un qualsiasi elemento della lista in ingresso è vuoto o è un vettore.   (l'input può essere vuoto, nel qual caso anche il dato in uscita sarà vuoto).

nuovalista:(lista) Tutto all’infuori dei primi elementi della lista.

lista: (lista) Oggetto Logo da cui estrarre gli elementi.

Esempio:

mostra menprimi [[1 2 3] [a b c]]

  [[2 3] [b c]]

MENULTXE "menult" o MUXE "mu"  (BUTLAST o BL)
nuovacosa MENULT cosa
Se cosa è una parola, restituisce una parola che contiene tutto all’infuori dell’ultimo carattere.

Se cosa è una lista, restituisce una lista che contiene tutto all’infuori dell’ultimo elemento.

nuovacosa: (cosa) Tutto all’infuori dell’ultimo elemento.

cosa: (cosa) Oggetto Logo da cui estrarre gli elementi.

Esempio:

mostra menult [1 2 3]

  [1 2]

mostra menult "Salve

  Salv

ELEMENTOXE "elemento"  (ITEM)
elemento ELEMENTO indice cosa
Se cosa è una parola, riporta in uscita il carattere n° indice della parola.  Se cosa è una lista, riporta in uscita l’elemento n° indice della lista.  Se cosa è un vettore, riporta in uscita l'elemento n° indice del vettore.  Un indice comincia da 1 per parole e liste; l'indice dell'inizio di un vettore è definito quando il vettore viene creato (se specificato può essere 0 o diverso).

elemento: (cosa) L'elemento estratto da cosa.

indice: (numero intero) L'indice dell'elemento da estrarre.

cosa: (cosa) Oggetto Logo da cui estrarre l’elemento.

Esempio:

mostra elemento 2 [a b c]

  b

mostra elemento 3 "ABC

  C

MDELEMXE "mdelem" (MDITEM)
elemento MDELEM listaindice mdvettore     (procedura della libreria)

Riporta  in uscita un elemento del vettore multidimensionale selezionato dalla lista degli indici.

elemento: (cosa) L'elemento estratto dal vettore indicato.

listaindice: (lista) La lista degli indici (numeri interi) per specificare l'elemento da estrarre.

mdvettore: (mdvettore) Vettore multidimensionale da cui estrarre.

Esempio:

mostra mdelem  [2 2]{{ 0 1}{ 2 3}}

  3

COGLIXE "cogli"  (PICK)
elemento COGLI cosa
 (procedura della libreria)

Riporta  in uscita l’elemento, selezionato acaso, di cosa (oggetto Logo) inserito.

elemento: (cosa) elemento selezionato dai dati in cosa.

cosa: (cosa) Oggetto Logo da cui estrarre l’elemento.

Esempio:

mostra cogli [1 2 3]

  2

mostra cogli [1 2 3]

  2

mostra cogli [1 2 3]

  3

mostra cogli "Albero

  r

RIMUOVIXE "rimuovi"  (REMOVE)
nuovecose RIMUOVI cosa cose   (procedura della libreria)

Riporta  in uscita nuovecose dalle cose in ingresso con ogni elemento uguale a cosa rimosso.

nuovecose: (cosa) Tutto all’infuori della cosa.

cosa: (cosa) Elemento da rimuovere.

cose: (cosa) Oggetto Logo da cui rimuovere cosa.

Esempio:

mostra rimuovi "b [a b c b]

  [a c]

mostra rimuovi "l "Albero

  Abero

TOGLIDUPXE "toglidup"  (REMDUP)
nuovecose TOGLIDUP cose   (procedura della libreria)

Restituisce in uscita un oggetto Logo che è ripulito dai doppioni.  Se due o più elementi di cose  sono uguali, quello più a destra rimane gli altri vengono eliminati.

nuovecose: (cosa) Oggetto Logo senza doppioni.

cose: (cosa) Oggetto Logo con doppioni.

Esempio:

mostra toglidup [a b c b]

[a c b]

mostra toglidup "Bello

  Belo

TRAVIRGOLETTEXE "travirgolette"  (QUOTED )
cosa TRAVIRGOLETTE  cosa   (procedura della libreria)

Se si tratta di una lista il dato in uscita è uguale a cosa.

Se si tratta di una parola il dato in uscita è uguale a cosa  preceduto da virgolette,.

cosa: (cosa) Cosa eventualmente preceduto da virgolette.

cosa: (cosa) Cosa da far precedere dalle virgolette.

Esempio:

mostra "Luna

  Luna

mostra travirgolette "Luna

   "Luna

Modificatori

ASELEM  (SETITEM)
MDASELEM  (MDSETITEM)
.ASPRIMO  (.SETFIRST)
.ASMENPRI  (.SETBF)
.ASELEMENTO  (.SETITEM)
INFILA  (PUSH)
SCPROC  (POP)
CODA  (QUEUE)
FUORICODA  (DEQUEUE)
ASELEMXE "aselem"  (SETITEM)
ASELEM indice vettore valore
Comando che sostituisce l’elemento di indice indice del vettore col valore nuovo.

Questo comando controllerà che il vettore risultante non sia circolare, per es., valore non può essere una lista o vettore che contiene lo stesso vettore.

indice: (numero intero) L'indice dell'elemento da modificare nel vettore.

vettore: (vettore) vettore esistente da modificare.

valore: (cosa) Oggetto Logo da mettere al punto indice del vettore.

Esempio:

assegna "miovettore (vettore 3 0)

aselem 2  :miovettore 1

aselem 1  :miovettore [2]

aselem 0  :miovettore 3

mostra  :miovettore

  {3 [2] 1}

MDASELEMXE "mdaselem"  (MDSETITEM)
MDASELEM listaindice mdvettore valore   (procedura della libreria)

Comando che sostituisce nel vettore multidimensionale l'elemento scelto da listaindice col valore nuovo.

listaindice: (lista) La lista degli indici (numero intero) per specificare l'elemento dell’mdvettore.

mdvettore: (vettore) Vettore da modificare.

valore: (cosa) Oggetto Logo da inserire.

Esempio:

assegna "miovettore (mdvettore [2 3] 0)

mdaselem [0 0]  :miovettore 1

mdaselem [0 1]  :miovettore 2

mdaselem [0 2]  :miovettore 3

mdaselem [1 0]  :miovettore 4

mdaselem [1 1]  :miovettore 5

mdaselem [1 2]  :miovettore 6

mostra  :miovettore

  {{1 2 3}{4 5 6}}

.ASPRIMOXE ".asprimo"  (.SETFIRST)
.ASPRIMO lista valore
Comando che cambia il primo elemento della lista in valore.  AVVERTIMENTO: le primitive i cui nomi cominciano con un punto sono PERICOLOSE.  Il loro uso da parte di non-esperti non è raccomandato.  L'uso di .ASPRIMO può condurre a strutture di lista circolari, che porterà alcune primitive del Logo in cicli infiniti; modifiche inaspettate ad altre strutture dei dati che condividono la memoria con la lista modificata; e si ha la perdita permanente di memoria se si forma una struttura circolare.

lista: (lista) Lista da modificare.

valore: (cosa) Cosa deve diventare il primo elemento della lista.

Esempio:

assegna "mialista [1 2 3]

.asprimo :mialista 0

mostra :mialista

   [0 2 3]

.ASMENPRIXE ".asmenpri"  (.SETBF)
.ASMENPRI lista valore
Comando che cambia il menpri della lista al contenuto di valore.  AVVERTIMENTO: le primitive i cui nomi cominciano con un punto sono PERICOLOSE.  Il loro uso da parte di non-esperti non è raccomandato.  L'uso di .ASMENPRI può condurre a strutture di lista circolari, che porterà alcune primitive del Logo in cicli infiniti; cambi inaspettati ad altre strutture dei dati che condividono la memoria con la lista modificata; Logo si blocca se il menpri della lista non è esso stesso una lista; e si ha la perdita permanente di memoria se si forma una struttura circolare.

lista: (lista) Lista da modificare.

valore: (lista) Cosa deve diventare il menpri della lista.

Esempio:

assegna "mialista [1 2 3]

.asmenpri  :mialista [a b]

mostra  :mialista

   [1 a b]

.ASELEMENTOXE ".aselemento"  (.SETITEM)
.ASELEMENTO indice vettore valore 

Comando che cambia l’elemento del vettore definito dall’indice al contenuto di valore, come ASELEM, ma senza controllo della circolarità. AVVERTIMENTO: le primitive i cui nomi cominciano con un punto sono PERICOLOSE.  Il loro uso da parte di non-esperti non è raccomandato.  L'uso di .ASELEMENTO può condurre a strutture di vettore circolari, che porterà alcune primitive del Logo in cicli infiniti; e si ha la perdita permanente di memoria se si forma una struttura circolare.

indice: (numero intero) L'indice dell'elemento da modificare nel vettore.

vettore: (vettore) Vettore esistente da modificare.

valore: (cosa) Oggetto Logo da mettere al punto indice del vettore.

Esempio:

assegna "miovettore (vettore 3 0)

.aselemento 2  :miovettore 1

.aselemento 1  :miovettore 2

.aselemento 0  :miovettore 3

mostra  :miovettore

  {3 2 1}

INFILAXE "infila"  (PUSH)
INFILA "nomepila cosa   (procedura della libreria)

Comando che aggiunge la cosa alla pila il cui nome è nomepila.  Questa variabile deve contenere una lista; il valore iniziale dovrebbe essere la lista vuota.  I nuovi elementi sono aggiunti all’inizio della lista.  Più tardi, si può togliere via cosa dalla variabile nomepila.

“nomepila: (parola) Una parola che è il nome di una pila esistente.

cosa: (cosa) Cosa va inserito all’inizio della pila.

Esempio:

assegna "miapila []

infila "miapila 1

infila "miapila 2

mostra  :miapila

   [2 1]

mostra scproc "miapila

  2

mostra scproc "miapila

  1

SCPROCXE "scproc"  (POP)
cosa SCPROC "nomepila   (procedura della libreria)

Riporta  in uscita la cosa più recente che è stata inserita, con INFILA, nella pila di nome nomepila e rimuove quell’elemento dalla pila.

cosa: (cosa) Cosa tolta via da pila.

“nomepila: (parola) Una parola che è il nome di una pila esistente.

Esempio:

assegna "miapila []

infila "miapila 1

infila "miapila 2

mostra  :miapila

   [2 1]

mostra scproc "miapila

  2

mostra scproc "miapila

  1

CODAXE "coda"  (QUEUE)
CODA "nomecoda cosa   (procedura della libreria)

Comando che aggiunge la cosa alla (lista) coda il cui nome è nomecoda.  Questo variabile deve avere una lista come suo valore; il valore iniziale dovrebbe essere la lista vuota.  I nuovi elementi sono aggiunti al fondo della lista. Più tardi, si può toglere con FUORICODA cosa da nomecoda.

“nomecoda: (parola) Una parola che è il nome di una (lista) coda.

cosa: (cosa) Cosa da accodare alla (lista) coda.

Esempio:

assegna "miacoda []

coda "miacoda 1

coda "miacoda 2

mostra  :miacoda

   [1 2]

mostra fuoricoda "miacoda

  1

mostra fuoricoda "miacoda

  2

FUORICODAXE "fuoricoda"  (DEQUEUE)
cosa FUORICODA "nomecoda   (procedura della libreria)

Riporta  in uscita il meno recente (più vecchio) elemento accodato, con CODA, dalla coda di nome nomecoda e rimuove quell’elemento dalla coda.

cosa: (cosa) Elemento che viene rimosso dalla coda.

nomecoda: (parola) Una parola che è il nome della coda esistente da modificare.

Esempio:

assegna "miacoda []

coda "miacoda 1

coda "miacoda 2

mostra  :miacoda

   [1 2]

mostra fuoricoda "miacoda

  1

mostra fuoricoda "miacoda

  2

Informazioni sui dati 

PAROLA?  (WORDP)
LISTA?  (LISTP)
VETTORE?  (ARRAYP)
VUOTO?  (EMPTYP)
UGUALE?  (EQUALP)
PRIMA?  (BEFOREP)
.EQ
ELEMENTO?  (MEMBERP)
SOTTOSTRINGA  (SUBSTRINGP)
NUMERO?  (NUMBERP)
BARRAROVESCIATA?  (BACKSLASHEDP)
PAROLA?XE "parola?"  (WORDP)
verifica PAROLA? cosa
Riporta  in uscita VERO se la cosa (oggetto Logo) in ingresso è una parola, FALSO altrimenti.

verifica: (boolean) Verifica se si tratta di una parola.

cosa: (cosa) Oggetto Logo da controllare.

Esempio:

mostra parola? "Luna

  vero

mostra parola? [Luna]

  falso

mostra parola? {Luna}

  falso

LISTA?XE "lista?"  (LISTP)
verifica LISTA? cosa
Riporta  in uscita VERO se la cosa (oggetto Logo) in ingresso è una lista, FALSO altrimenti.

verifica: (boolean) Verifica se si tratta di una lista.

cosa: (cosa) Oggetto Logo da controllare.

Esempio:

mostra lista? "Luna

  falso

mostra lista? [Luna]

  vero

mostra lista? {Luna}

  falso

VETTORE?XE "vettore?"  (ARRAYP)
verifica VETTORE? cosa
Riporta  in uscita VERO se la cosa (oggetto Logo) in ingresso è un vettore, FALSO altrimenti.

verifica: (boolean) Verifica se si tratta di un vettore.

cosa: (cosa) Oggetto Logo da controllare.

Esempio:

mostra vettore? "Luna

  falso

mostra vettore? [Luna]

  falso

mostra vettore? {Luna}

  vero

VUOTO?XE "vuoto?"  (EMPTYP)
verifica VUOTO? cosa
Riporta  in uscita VERO se la cosa in ingresso è una parola vuota o una lista vuota, FALSO altrimenti.

verifica: (boolean) Verifica se è vuota

cosa: (cosa) Oggetto Logo da controllare.

Esempio:

mostra vuoto? [1 2 3]

  falso

mostra vuoto? []

  vero

UGUALE?XE "uguale?"  (EQUALP)
verifica UGUALE? cosa1 cosa2
Riporta  in uscita VERO se i dati in ingresso cosa1 e cosa2 sono uguali, FALSO altrimenti.  Due numeri sono uguali se hanno lo stesso valore numerico.  Due parole non-numeriche sono uguali se contengono gli stessi caratteri nello stesso ordine.  Se la variabile IGNORAMAIU (CASEIGNOREDP) è VERA, allora le maiuscole sono considerate come le corrispondenti lettere minuscole.   (Questo è la modalità di default.)  Due liste sono uguali se i loro elementi sono uguali.  Un vettore è solo uguale a se stesso; due vettori creati separatamente non sono mai uguali neanche se i loro elementi sono uguali.   (E’ importante sapere che se due espressioni usano lo stesso vettore come loro valore, poiché i vettori hanno aspetto mutevole; se, per esempio, due variabili hanno lo stesso vettore come loro valori allora modificandone uno con ASELEMENTO cambierà anche l'altro.)

verifica: (boolean) Verifica dell’uguaglianza.

cosa1: (cosa) Oggetto Logo da confrontare con cosa2.

cosa2: (cosa) Oggetto Logo da confrontare con cosa1.

Esempio:

mostra uguale? 1 1

  vero

mostra uguale? 1 2

  falso

mostra uguale? [1 2 3] [1 2 3]

  vero

mostra uguale? [1 2 3] [3 2 1]

  falso

PRIMA?XE "prima?"  (BEFOREP)
verifica PRIMA? parola1 parola2
Riporta  in uscita VERO se parola1 viene prima di parola2 nella sequenza ASCII (in ordine alfabetico, con parole in lettere). La sensibilità alle maiuscole è determinato dal valore di IGNORAMAIU (CASEIGNOREDP).  

Nota che se i dati in ingresso sono numeri, il risultato non può essere lo stesso di MINORE?; per esempio, PRIMA? 3 12 è falso perché 3 viene dopo 1.

verifica: (boolean) Verifica dell’ordine.

parola1: (parola) Parola da controllarne l’ordine.

parola2: (parola) Parola da controllarne l’ordine.

Esempio:

mostra prima?  "ABC "abd

  vero

mostra prima? "abd "ABC

  falso

.EQXE "eq"
verifica .EQ cosa1 cosa2
Riporta  in uscita VERO se i suoi due dati in ingresso cosa1 e cosa2 sono lo stesso oggetto, così che applicando un comando modificatore ad uno cambierà anche l'altro.  Riporta  in uscita FALSO in caso contrario, anche se i dati in ingresso sono uguale in valore. AVVERTIMENTO: le primitive i cui nomi cominciano con un punto sono PERICOLOSE.  Il loro uso da parte di non-esperti non è raccomandato.  L'uso di comandi modificatori può produrre strutture dati circolari, cicli  infiniti, o blocchi del Logo.

verifica: (boolean) Verifica dell’identità.

cosa1: (cosa) Oggetto Logo da confrontare con cosa2.

cosa2: (cosa) Oggetto Logo da confrontare con cosa1.

Esempio:

assegna "x 1

assegna "y 1

mostra .eq  :x  :y

  falso

mostra .eq  :x  :x

  vero

ELEMENTO?XE "elemento?"  (MEMBERP)
verifica ELEMENTO? cosa1 cosa2
Se cosa2 è una lista o un vettore, riporta in uscita VERO se cosa1 è UGUALE? ad un membro o elemento di cosa2, FALSO altrimenti.

Se cosa2 è una parola, restituisce VERO se cosa1 è UGUALE? ad una substringa della cosa2, FALSO altrimenti.

Nota che questo comportamento per le parole è diverso da quello di altri dialetti, nei quali cosa1 deve essere un solo carattere per avere vero da ELEMENTO? quando cosa2 è una parola.

verifica: (boolean) Verifica se cosa1 si trova dentro cosa2.

cosa1: (cosa) Oggetto Logo da ricercare dentro cosa2.

cosa2: (cosa) Oggetto Logo in cui ricercare cosa1.

Esempio:

mostra elemento? 1 [1 2 3]

  vero

mostra elemento? 4 [1 2 3]

  falso

SOTTOSTRINGAXE "sottostringa"  (SUBSTRINGP)
verifica SOTTOSTRINGA cosa1 cosa2
Se cosa2 è una lista o un vettore, riporta in uscita VERO se cosa1 è UGUALE? ad un membro o elemento di cosa2, FALSO altrimenti.

Se cosa2 è una parola, riporta in uscita VERO se cosa1 è UGUALE? ad una substringa di cosa2, FALSO altrimenti.

Nota che questo comportamento per le parole è diverso da quello di altri dialetti, nei quali cosa1 deve essere un solo carattere per avere vero da ELEMENTO? quando cosa2 è una parola.

verifica: (boolean) Verifica se cosa1 è una substringa di cosa2.

cosa1: (cosa) Oggetto Logo da ricercare come substringa dentro cosa2.

cosa2: (cosa) Oggetto Logo in cui ricercare la substringa cosa1.

Esempio:

mostra sottostringa “ab “abc 

  vero

mostra sottostringa “ac “abc

  falso

NUMERO?XE "numero?"  (NUMBERP)

verifica NUMERO? cosa
Riporta in uscita VERO se la cosa in ingresso è un numero, FALSO altrimenti.

verifica: (boolean) Verifica della caratteristica di numero.

cosa1: (cosa) Oggetto Logo da controllare.

Esempio:

mostra numero? 1

  vero

mostra numero?  [1]

  falso

BARRAROVESCIATA?XE "barrarovesciata?"  (BACKSLASHEDP)
verifica BARRAROVESCIATA? carattere
Riporta in uscita VERO se il carattere è stato inserito nel Logo con un barra-rovesciata (\) davanti per qualche ragione sintattica, FALSO altrimenti.   (In Europa, riporta VERO solo se il carattere è un spazio, un tabulatore, una nuova riga, o un simbolo ()[]+*/=<>":;\~? )

verifica: (boolean) Verifica se il carattere è preceduto dalla barra-rovescia

carattere: (parola) Carattere esaminato.

Esempio:

mostra barrarovesciata?  "a

  falso

Controlli

CONTA  (COUNT)

ASCII
RAWASCII
CAR  (CHAR)
MEMBRO  (MEMBER)
MINUSCOLO  (LOWERCASE)
MAIUSCOLO  (UPPERCASE)
STANDOUT
ANALIZZA  (PARSE)
ANALIZZAESEGUI  (RUNPARSE)
TEMPO  (TIME)
MILLISEC  (TIMEMILLI)
CONTAXE "conta"  (COUNT)
numero CONTA cosa
Riporta in uscita il numero di caratteri della cosa in ingresso, se la cosa è una parola; riporta in uscita il numero di membri o elementi della cosa in ingresso, se è una lista o un vettore.   (Per un vettore, questo può o non può essere l'indice dell'ultimo elemento, dipende dall'origine del vettore.)

numero: (numero) Conteggio degli elementi in cosa.

cosa: (cosa) Cosa da contare.

Esempio:

mostra conta [1 2 3]

  3

mostra conta "ab

  2

ASCIIXE "ascii"
numero ASCII carattere
Riporta in uscita il numero (tra 0 e 255) che rappresenta il codice ASCII del carattere inserito.

numero: (numero) Codice ASCII del carattere inserito.

carattere: (parola) Carattere da cui ricavare il codice ASCII.

Esempio:

mostra ascii "a

  97

mostra ascii "A

  65

mostra ascii "b

  98

RAWASCIIXE "rawascii"
numero RAWASCII carattere
Riporta in uscita il numero (tra –128 e 127, cioè tra 0 e 127 per i primi 128 caratteri, poi tra ​–128 e –1 per i successivi da 128 a 255) che rappresenta il codice ASCII modificato del carattere inserito.

numero: (numero) Codice ASCII del carattere inserito.

carattere: (parola) Carattere da cui ricavare il codice ASCII.

Esempio:

mostra rawascii "a

  97

mostra rawascii "A

  65

mostra rawascii "à

  ​–32

CARXE "car"  (CHAR)
carattere CAR numero
Riporta in uscita il carattere corrispondente al codice ASCII del numero inserito, il quale deve essere un numero tra 0 e 255.

carattere: (parola) Carattere corrispondente al codice ASCII inserito.

numero: (numero) Codice ASCII del carattere che si desidera ottenere.

Esempio:

mostra car 97

  a

mostra car 65

  A

mostra car 224

  à

MEMBRO  (MEMBERXE "membro")
cosa MEMBRO cosa1 cosa2
Se cosa2 è una parola o lista e se ELEMENTO? con questi dati in ingresso restituisce VERO, il comando MEMBRO riporta in uscita la porzione di cosa2 dal primo punto dove trova cosa1 fino alla fine.  

Se ELEMENTO?  restituisce FALSO, riporta in uscita una parola vuota o lista vuota a seconda del tipo di cosa2.  

Dà errore se cosa2 è un vettore.

cosa: (cosa) Parte di cosa2 restituito dalla funzione.

cosa1: (cosa) Oggetto Logo da rintracciare in cosa2.

cosa2: (cosa) Oggetto Logo in cui cercare cosa1.

Esempio:

mostra membro "b [a b c d b e]

   [b c d b e]

mostra membro "c [a b c d]

   [c d]

MINUSCOLOXE "minuscolo"  (LOWERCASE)
nuovaparola MINUSCOLO parola
Riporta in uscita una parola che è una copia della parola inserita, ma con tutte le lettere convertite in minuscole.   (Negli Stati Uniti, le lettere che sono state inizialmente lette da Logo precedute da un barra-rovesciata sono immuni da questa conversione.)

nuovaparola: (parola) Parola scritta in minuscolo.

parola: (parola) Parola da modificare.

Esempio:

mostra minuscolo "Salve

  salve

MAIUSCOLOXE "maiuscolo"  (UPPERCASE)
nuovaparola MAIUSCOLO parola
Riporta in uscita una parola che è una copia della parola inserita, ma con tutte le lettere convertite in maiuscole.   (Negli Stati Uniti, le lettere che sono state inizialmente lette da Logo precedute da un barra-rovesciata sono immuni da questa conversione.)

nuovaparola: (parola) Parola scritta in maiuscolo.

parola: (parola) Parola da modificare.

Esempio:

mostra maiuscolo "luna

  LUNA

STANDOUTXE "standout"
nuovaparola STANDOUT cosa
 (Non ancora disponibile in MSWLogo)

Riporta in uscita una parola che, quando stampata, apparirà come l'input ma formattata in modalità STANDOUT (carattere in grassetto, video inverso, o qualunque cosa il tuo terminale fa in standout).  La parola contiene caratteri di formattazione-specifici all'inizio e fine; in mezzo c’è il testo stampato (come visualizzato da SCRIVI) dell’input. Restituisce sempre una parola, anche se l'input è di qualche altro tipo, ma può includere spazi ed altri caratteri di formattazione.  Nota: una parola resa da STANDOUT su un terminale non avrà probabilmente lo stesso effetto se stampato su un altro terminale.

nuovaparola: (parola) Parola formattata da Standout.

cosa: (parola) Cosa da formattare con Standout.

ANALIZZAXE "analizza"  (PARSE)
lista ANALIZZA parola
Riporta in uscita una lista come risulterebbe se l'input fosse il risultato di un’operazione LEGGILISTA.  Così ANALIZZA LEGGIPAROLA ha lo stesso valore di LEGGILISTA

 per gli stessi caratteri letti.

lista: (lista) Parola convertita in lista.

parola: (parola) Parola da convertire.

Esempio:

mostra analizza "Luna

   [Luna]

ANALIZZAESEGUIXE "analizzaesegui"  (RUNPARSE)
lista ANALIZZAESEGUI cosa
Riporta in uscita la lista che risulterebbe se la cosa inserita (parola o lista) fosse stato inserita come un'istruzione di linea (del programma); 

Caratteri come operatori infissi e parentesi sono elementi separati del dato in uscita.  Nota che subliste di una lista trattate con ANALIZZAESEGUI non sono a loro volta prese in considerazione.

lista: (parola) Lista ricavata dall’input.

cosa: (cosa) Parola o lista da trattare.

Esempio:

mostra analizzaesegui "a< b

   [a < b]

mostra analizzaesegui [a<bc f [a<c b] tt+3]

  [a < bc f [a<c b] tt + 3]

TEMPOXE "tempo"  (TIME)
lista TEMPO 
Riporta in uscita il tempo corrente sul sistema come una lista di parole.

lista: (lista) Una lista contenente la data e ora del sistema.

Esempio:

mostra tempo 

   [Sat Aug 15 15:58:47 1998]

MILLISECXE "tempomilli"  (TIMEMILLI)
numero MILLISEC
Riporta in uscita il tempo in millisecondi da quando è stato avviato Windows, viene usato per misure di precisione.

numero: (numero intero) Tempo in millisecondi.

Esempio:

assegna "inizio millisec

ripeti 36 [ellisse 100 200 d 5]

mostra millisec - :inizio

  8189

Dati (input e output)

USCITA DATI
INGRESSO DATI
ACCESSO agli ARCHIVI (file)
COMUNICAZIONI
Accesso a TASTIERA e MOUSE 
Uscita DatiXE "Uscita dati"
Nota: Se c'è una variabile chiamata LIMITEPROFSTAMPA (limite di profondità di stampa) che ha un valore intero e non negativo n, allora le complesse strutture di liste e array saranno stampate solamente alla profondità n permessa. Ovvero, elementi di elementi di... di elementi saranno permessi solo fino alla profondità n indicata. Gli elementi o membri omessi perché oltrepassano il limite della profondità sono indicati da tre punti per ciascuno, così una lista troppo-profonda di due elementi sarà stampata come [... ...].
Se c'è una variabile chiamata LIMITELARGSTAMPA (limite di larghezza di stampa) che ha un valore intero e non negativo n, allora solo i primi n elementi o membri di ciascun vettore o lista sarà stampata.  Tre punti sostituiscono tutti gli oggetti mancanti nella struttura.  La limitazione d’ampiezza agisce anche sul numero di caratteri da stampare in una parola, solo che se LIMITELARGSTAMPA è compreso tra 0 e 9 sarà considerato come se fosse 10 quando è applicato alle parole.  Questo limite si applica non solo al primo-livello stampato ma a qualsiasi substruttura interna.

STAMPA  (PRINT)
SCRIVI  (TYPE)
MOSTRA  (SHOW)
STAMPA o STXE "stampa o st"  (PRINT o PR)
STAMPA cosa
(STAMPA cosa1 cosa2 ...)

Comando che stampa l'input o i dati in ingresso sul corrente dispositivo di scrittura (inizialmente il video).  Tutti gli input sono stampati su una linea singola, separati da spazi, finendo con un acapo.  

Se un input è una lista, le parentesi quadre non sono stampate attorno ad essa, ma solo attorno alle subliste.  

Le parentesi graffe sono sempre stampate intorno ad un vettore.

cosa: (cosa) Oggetto Logo da stampare.

cosa1: (cosa) Primo oggetto Logo da stampare.

cosa2: (cosa) Secondo oggetto Logo da stampare.

Esempio:

stampa "Luna

  Luna

stampa [Salve, come stai?]

  Salve, come come stai?

SCRIVIXE "scrivi"  (TYPE)
SCRIVI cosa
 (SCRIVI cosa1 cosa2 ...)

Comando che stampa il dato o i dati in ingresso come STAMPA, eccetto che nessun carattere di acapo viene stampato al termine e i diversi dati in ingresso non sono separati da spazi.  

Nota: la stampa sul video è normalmente "bufferizzata per linea"; cioè, i caratteri che stampi usando SCRIVI non appariranno sullo schermo finchè o un carattere acapo viene stampato (per esempio, da STAMPA o MOSTRA), o Logo cerca di leggere dalla tastiera (alla richiesta del tuo programma).  Questo buffer rende il programma molto più veloce di come sarebbe se ciascun carattere fosse stampato immediatamente, e nella maggior parte dei casi l'effetto non sconcerta.

cosa: (cosa) Oggetto Logo da scrivere.

cosa1: (cosa) Primo oggetto Logo da scrivere.

cosa2: (cosa) Secondo oggetto Logo da scrivere.

Esempio:

scrivi "Salve

scrivi "Come

scrivi "Stai

stampa "?

  SalveComeStai?

MOSTRAXE "mostra"  (SHOW)
MOSTRA cosa
 (MOSTRA cosa1 cosa2 ...)

Comando che stampa il dato o i dati in ingresso come STAMPA

, eccetto che se un dato è una lista esso è stampato fra parentesi quadre.

cosa: (cosa) Oggetto Logo da mostrare.

cosa1: (cosa) Primo oggetto Logo da mostrare.

cosa2: (cosa) Secondo oggetto Logo da mostrare.

Esempio:

mostra [1 2 3]

  [1 2 3]

stampa [1 2 3]

  1 2 3

Ingresso DatiXE "Ingresso Dati"
LEGGILISTA o LL  (READLIST o RL)
LEGGIPAROLA o LP  (READWORD o RW)
LEGGICAR o  LC  (READCHAR o RC)
LEGGICARATTERI o LCS  (READCHARS o RCS)
SHELL
LEGGILISTAXE "leggilista" oXE "ll" LL  (READLIST o RL)
lista LEGGILISTA

Legge una linea dal dispositivo di lettura (inizialmente la tastiera) e riporta in uscita quella riga come una lista.  La linea è separata in elementi come se fosse stata scritta in un'istruzione con le parentesi quadre agli estremi.  

Se il dispositivo di lettura è un archivio, e si è raggiunta la fine dell’archivio, LEGGILISTA riporta in uscita una parola vuota (non una lista vuota).  

LEGGILISTA controlla i caratteri barra-rovesciata, barra verticale, e i caratteri tilde nel dispositivo di lettura; la lista restituita non conterrà questi caratteri, ma avranno prodotto il loro effetto solito. LEGGILISTA non considera, comunque, il punto e virgola come un carattere per un commento.

lista: (lista) La lista di quello che è stato letto.

Esempio:

mostra leggilista

<Scrivere (Salve come stai? <INVIO>) nella finestra di dialogo>

   [Salve come stai?]

LEGGIPAROLAXE "leggiparola" o LP  (READWORD o RW)
parola LEGGIPAROLA

Legge una linea dal dispositivo di lettura e riporta in uscita quella riga come una parola.  La parola in uscita è una parola singola anche se la linea contiene spazi, parentesi quadre, ecc.  

Se il dispositivo di lettura è un archivio, e si è raggiunta la fine dell’archivio, LEGGIPAROLA riporta in uscita una lista vuota (non una parola vuota). 

LEGGIPAROLA controlla barra-rovesciata, barra verticale, e caratteri tilde nel dispositivo di lettura.  Nel caso di una tilde usata per la continuazione della linea, la parola in uscita include la tilde ed i caratteri della nuova riga, così che il programma può dire esattamente quello che l'utente ha inserito.  Anche le barre verticali nella linea sono conservate nella parola in uscita.  I caratteri barra-rovesciata non sono conservati nella parola in uscita, ma il carattere che segue la barra-rovesciata ha 128 aggiunto per la sua rappresentazione ASCII.  I programmi possono usare BARRAROVESCIATA? per controllarne la presenza.   (In Europa, la barra-rovesciata è usata solo per certi caratteri.  Vedi BARRAROVESCIATA?

)

parola: (parola) La parola di quello che è stato letto.

Esempio:

mostra leggiparola

<Scrivi (Salve <INVIO>) nella finestra di dialogo>

  Salve

LEGGICARXE "leggicar" o LCXE "lc"  (READCHAR o RC)
carattere LEGGICAR

Legge un carattere singolo dal dispositivo di lettura e riporta in uscita quel carattere come una parola.  

Se il dispositivo di lettura è un archivio, e si è raggiunta la fine dell’archivio, LEGGICAR riporta in uscita la lista vuota (non la parola vuota).  

Nota: Se il dispositivo di lettura è la tastiera, occorre premere OK o INVIO dopo aver inserito il primo carattere altrimenti i caratteri successivi al primo rimangono in memoria disponibili per successivi LEGGICAR (1 carattere per ogni LEGGICAR) o LEGGILISTA (vuota la memoria dei caratteri in più).  Barrarovescia, barra verticale, e caratteri tilde non hanno alcun segnoificato speciale in questo contesto.

carattere: (parola) Il primo carattere che è stato letto.

Esempio:

mostra leggicar

<Scrivere (H <INVIO>) nella finestra di dialogo>

  H

LEGGICARATTERIXE "leggicaratteri" o LCSXE "lcs"  (READCHARS o RCS)
parola LEGGICARATTERI num
(Non disponibile in MSWLogo quando il dispositivo di lettura è la tastiera, Vedi TASTIERASI)

Legge num caratteri dal dispositivo di lettura e riporta in uscita quei caratteri come una parola.  Se il dispositivo di lettura è un archivio, e si è raggiunta la fine dell’archivio, LEGGICARATTERI riporta in uscita la lista vuota (non la parola vuota).  Barrarovescia, barra verticale, e caratteri tilde non hanno alcun segnoificato speciale in questo contesto.

parola: (parola) La parola dei caratteri che sono stati letti.

num: (numero intero) Numero di caratteri da leggere.

Esempio:

apriscrittura "archivio.arc

scrivisu "archivio.arc

stampa "Salve

scrivisu []

chiudi "archivio.arc

aprilettura "archivio.arc 

leggida "archivio.arc

mostra rcs 4

  Salve

leggida []

chiudi "archivio.arc

SHELLXE "shell"
verità SHELL comando
Riporta in uscita il risultato dell’esecuzione di  comando come una struttura di comando.  Se il comando è una lista di lettere nella linea di istruzione, e se vuoi che un carattere barrarovesciata sia mandato al comando, devi usare \\ per ottenere che il Logo lasci una barrarovesciata intatta.  Il dato in uscita è un boolean basato sulla riuscita del comando.

verità: (boolean) Verità del successo del comando.

comando: (cosa) Il comando che desideri esguire (di solito una lista di parole).

Esempio:

mostra shell [notepad c:\\verifica.txt]

  vero

Accesso agli ARCHIVIXE "Accesso agli ARCHIVI" (file)
APRILETTURA  (OPENREAD)
APRISCRITTURA  (OPENWRITE)
APRIACCODA  (OPENAPPEND)
APRIAGGIORNA  (OPENUPDATE)
CHIUDI  (CLOSE)
ARCAPERTI  (ALLOPEN)
CHIUDITUTTI  (CLOSEALL)
CANCELLAFILE  (ERASEFILE)
REGISTRA  (DRIBBLE)
NODIRIGI  (NODRIBBLE)
LEGGIDA  (SETREAD)
SCRIVISU  (SETWRITE)
DACHELEGGI  (READER)
SCRITTURASU  (WRITER)
LEGGIPOS  (SETREADPOS)
SCRIVIPOS  (SETWRITEPOS)
POSLETTURA  (READPOS)
POSCRITTURA  (WRITEPOS)
FINEFILE?  (EOFP)
APRILETTURAXE "aprilettura" (OPENREAD)
APRILETTURA nomefile
Comando che apre l’archivio nomefile in lettura.  Il ha letto posizione è inizialmente all'inizio dell'archivio.
[nomefile]: (PAROLA) Il nome dell'archivio che desideri aprire per ha letto.
Esempio:
[apriscrittura] "[dummy.fil]
[scrivisu] "[dummy.fil]
stampa "Salve
stampa [Buono salve!]
[scrivisu][]
chiudi "[dummy.fil]
[aprilettura] "[dummy.fil]
[leggida] "[dummy.fil]
ripeti 2 [[readlist] della mostra]
 [Salve]
 [Buono salve!]
[leggida][]
chiudi "[dummy.fil]
APRISCRITTURA XE " apriscrittura " (OPENWRITE)
APRISCRITTURA [nomefile]
Comando che apre il ha chiamato archivio per scrittura.  Se l'archivio già ha esistito, la versione vecchia è cancellata ed un archivio nuovo, vuoto è creato.
[nomefile]: (PAROLA) Il nome dell'archivio che desideri aprire per scrive.
Esempio:
[apriscrittura] "[dummy.fil]
[scrivisu] "[dummy.fil]
stampa "Salve
stampa [Buono salve!]
[scrivisu][]
chiudi "[dummy.fil]
[aprilettura] "[dummy.fil]
[leggida] "[dummy.fil]
ripeti 2 [[readlist] della mostra]
 [Salve]
 [Buono salve!]
[leggida][]
chiudi "[dummy.fil]
APRIACCODAXE "apriaccoda" (OPENAPPEND)
APRIACCODA [nomefile]
Comando che apre il ha chiamato archivio per scrittura.  Se l'archivio già esiste, lo scrive posizione è messo inizialmente per la fine dell'archivio vecchio, così che di recente dati scritto sarà appeso per lui.
[nomefile]: (PAROLA) Il nome dell'archivio che desideri aprire per appende.
Esempio:
[apriscrittura] "[dummy.fil]
[scrivisu] "[dummy.fil]
stampa "Salve
[scrivisu][]
chiudi "[dummy.fil]
[apriaccoda] "[dummy.fil]
[scrivisu] "[dummy.fil]
stampa [Buono salve!]
[scrivisu][]
chiudi "[dummy.fil]
[aprilettura] "[dummy.fil]
[leggida] "[dummy.fil]
ripeti 2 [[readlist] della mostra]
 [Salve]
 [Buono salve!]
[leggida][]
chiudi "[dummy.fil]
APRIAGGIORNAXE "apriaggiorna" (OPENUPDATE)
APRIAGGIORNA [nomefile]
Comando che apre il ha chiamato archivio per lettura e scrittura.  Il ha letto e scrive posizione è messo inizialmente per la fine dell'archivio vecchio, se alcuno.  Nota: ciascuno archivio aperto ha solo una posizione, per amba lettura e scrittura.  Se un archivio ha aperto per aggiornamento è ambo LETTORE e SCRITTORE allo stesso tempo, allora LEGGIPOS affetterà anche POSCRITTURA e viceversa.  Anche, se avvicendi lettura e scrittura lo stesso archivio, devi LEGGIPOS tra un scrive ed un ha letto, e SCRIVIPOS tra un ha letto ed un scrive.
[nomefile]: (PAROLA) Il nome dell'archivio che desideri aprire per aggiorna.
Esempio:
[apriscrittura] "[dummy.fil]
[scrivisu] "[dummy.fil]
stampa "Salve
stampa [Buono salve!]
[scrivisu][]
chiudi "[dummy.fil]
[apriaggiorna] "[dummy.fil]
[leggida] "[dummy.fil]
[readlist] della mostra
 [Salve]
[scrivisu] "[dummy.fil]
[scrivipos] 7
stampa [E come è tu oggi]
[scrivisu][]
[leggida] "[dummy.fil]
[leggipos] 0
ripeti 3 [[readlist] della mostra]
 [Salve]
 [E come è tu oggi]
chiudi "[dummy.fil]
CHIUDIXE "chiudi" (CLOSE)
CHIUDI nomefile
Comando che chiude l’archivio chiamato.
[nomefile]: (PAROLA) Il nome dell'archivio che desideri chiudere.
Esempio:
[apriscrittura] "[dummy.fil]
[scrivisu] "[dummy.fil]
stampa "Salve
stampa [Buono salve!]
[scrivisu][]
chiudi "[dummy.fil]
[aprilettura] "[dummy.fil]
[leggida] "[dummy.fil]
ripeti 2 [[readlist] della mostra]
 [Salve]
 [Buono salve!]
[leggida][]
chiudi "[dummy.fil]
ARCAPERTIXE "arcaperti" (ALLOPEN)
lista ARCAPERTI 
Riporta in uscita una lista la cui membri sono i nomi di tutti archivi attualmente aprono.  Questa lista non include la goccia archivia, se alcuno.
lista: (LISTA) La lista di tutti archivi aperti.
Esempio:
[apriscrittura] "dummy1.fil
[apriscrittura] "dummy2.fil
[arcaperti] della mostra
 [dummy1.fil dummy2.fil]
CHIUDITUTTIXE "chiuditutti" (CLOSEALL)
CHIUDITUTTI
 (procedura della libreria)
Comando che chiude tutti archivi aperti.  Abbrevia PEROGNI ARCAPERTI [CHIUDE?]
Esempio:
[apriscrittura] "dummy1.fil
[apriscrittura] "dummy2.fil
[arcaperti] della mostra
 [dummy1.fil dummy2.fil]
[chiuditutti]
[arcaperti] della mostra
[]
CANCELLAFILEXE "cancellafile" (ERASEFILE)
CANCELLAFILE [nomefile]
ERF [nomefile]
Comando che annulla (cancella, rimuove) il ha chiamato archivio, quale non dovrebbe essere apre attualmente.
[nomefile]: (PAROLA) Il nome dell'archivio che desideri annullare.
Esempio:
[apriscrittura] "[dummy.fil]
[scrivisu] "[dummy.fil]
stampa "Salve
[scrivisu][]
chiudi "[dummy.fil]
[aprilettura] "[dummy.fil]
[leggida] "[dummy.fil]
ripeti 2 [[readlist] della mostra]
 [Salve]
[leggida][]
chiudi "[dummy.fil]
[cancellafile] "[dummy.fil]
[aprilettura] "[dummy.fil]
Errore del sistema dell'archivio: Non posso aprire quello archivia
REGISTRAXE "registra" (DRIBBLE)
REGISTRA nomefile
Comando che crea un archivio nuovo il cui nome è l'input, APRISCRITTURA simile, e comincia incisione in quello archivia tutto che è letto dalla tastiera o scrive per il terminale.  Quello è, questa scrittura è in aggiunta alla scrittura per SCRITTORE.  L'intenzione è creare una trascrizione di una sessione del Logo, a cose incluse piacciono caratteri pronti ed interazioni.
[nomefile]: (PAROLA) Il nome dell'archivio che desideri gocciolare per.
Esempio:
registra "[dummy.fil]
a 100
d 90
[nodirigi]
[aprilettura] "[dummy.fil]
[leggida] "[dummy.fil]
ripeti 3 [[readlist] della mostra]
 [a 100]
 [d 90]
 [[nodirigi]]
[leggida][]
chiudi "[dummy.fil]
NODIRIGIXE "nodirigi" (NODRIBBLE)
NODIRIGI
Comando che ferma informazioni copiative nella goccia archivia, e chiude l'archivio.
Esempio:
registra "[dummy.fil]
a 100
d 90
[nodirigi]
[aprilettura] "[dummy.fil]
[leggida] "[dummy.fil]
ripeti 3 [[readlist] della mostra]
 [a 100]
 [d 90]
 [[nodirigi]]
[leggida][]
chiudi "[dummy.fil]
LEGGIDAXE "leggida" (SETREAD)
LEGGIDA [nomefile]
Comando che fa il ha chiamato archivio il ha letto ruscello, usato per READLIST, ecc.  L'archivio deve essere apre già con APRILETTURA o APRIAGGIORNA.  Se l'input è la lista vuota, allora il ha letto ruscello diviene il terminale, come al solito.  Cambiare il ha letto ruscello non chiude l'archivio che era prima il ha letto ruscello, così è possibile avvicendare tra archivi.
[nomefile]: (PAROLA) Il nome dell'archivio che desideri selezionare per lettura.
Esempio:
[apriscrittura] "[dummy.fil]
[scrivisu] "[dummy.fil]
stampa "Salve
stampa [Buono salve!]
[scrivisu][]
chiudi "[dummy.fil]
[aprilettura] "[dummy.fil]
[leggida] "[dummy.fil]
ripeti 2 [[readlist] della mostra]
 [Salve]
 [Buono salve!]
[leggida][]
chiudi "[dummy.fil]
SCRIVISUXE "scrivisu" (SETWRITE)
SCRIVISU [nomefile]
Comando che fa il ha chiamato archivio lo scrive ruscello, usato per STAMPA, ecc.  L'archivio deve essere apre già con APRISCRITTURA, APRIACCODA, o APRIAGGIORNA.  Se l'input è la lista vuota, allora lo scrive ruscello diviene il terminale, come al solito.  Cambiare lo scrive ruscello non chiude l'archivio che era prima lo scrive ruscello, così è possibile avvicendare tra archivi.
[nomefile]: (PAROLA) Il nome dell'archivio che desideri selezionare per scrittura.
Esempio:
[apriscrittura] "[dummy.fil]
[scrivisu] "[dummy.fil]
stampa "Salve
stampa [Buono salve!]
[scrivisu][]
chiudi "[dummy.fil]
[aprilettura] "[dummy.fil]
[leggida] "[dummy.fil]
ripeti 2 [[readlist] della mostra]
 [Salve]
 [Buono salve!]
[leggida][]
chiudi "[dummy.fil]
DACHELEGGIXE "dacheleggi" (READER)
nomefile DACHELEGGI 
Riporta in uscita il nome del corrente ha letto ruscello archivia, o la lista vuota se il ha letto ruscello è il terminale.
[nomefile]: (PAROLA) Il nome dell'archivio che è il lettore corrente.
Esempio:
[aprilettura] "[dummy.fil]
[leggida] "[dummy.fil]
mostra dacheleggi 
[dummy.fil]
SCRITTURASUXE "scritturasu" (WRITER)
nomefile SCRITTURASU 
Riporta in uscita il nome del corrente scrive ruscello archivia, o la lista vuota se lo scrive ruscello è il terminale.
[nomefile]: (PAROLA) Il nome dell'archivio che è lo scrittore corrente.
Esempio:
[apriscrittura] "[dummy.fil]
[scrivisu] "[dummy.fil]
mostra scritturasu 
[dummy.fil]
LEGGIPOSXE "leggipos" (SETREADPOS)
LEGGIPOS [charpos]
Comando che collezioni il cursore dell'archivio del ha letto ruscello archivia così che il prossimo READLIST, ecc., comincerà lettura al [charpos] -carattere del [th] nell'archivio, conta da 0. (Che è, LEGGIPOS 0 comincerà lettura dall'inizio dell'archivio.)  Insegnoificante se il ha letto ruscello è il terminale.
[charpos]: (NUMERO INTERO) La posizione che desideri leggere da.
Esempio:
[apriscrittura] "[dummy.fil]
[scrivisu] "[dummy.fil]
stampa "Salve
stampa [Buono salve!]
[scrivisu][]
chiudi "[dummy.fil]
[aprilettura] "[dummy.fil]
[leggida] "[dummy.fil]
[readlist] della mostra
 [Salve]
[leggipos] 0
[readlist] della mostra
 [Salve]
[leggida][]
chiudi "[dummy.fil]
SCRIVIPOSXE "scrivipos" (SETWRITEPOS)
SCRIVIPOS [charpos]
Comando che collezioni il cursore dell'archivio dello scrive ruscello archivia così che la prossima STAMPA, ecc., comincerà scrittura al [charpos] -carattere del [th] nell'archivio, conta da 0. (Che è, SCRIVIPOS 0 comincerà scrittura dall'inizio dell'archivio.)  Insegnoificante se lo scrive ruscello è il terminale.
[charpos]: (NUMERO INTERO) La posizione che desideri scrivere per.
Esempio:
[apriscrittura] "[dummy.fil]
[scrivisu] "[dummy.fil]
stampa "Salve
[scrivipos] 0
scrivi "J
[scrivisu][]
chiudi "[dummy.fil]
[aprilettura] "[dummy.fil]
[leggida] "[dummy.fil]
[readlist] della mostra
 [Gelatina]
[leggida][]
chiudi "[dummy.fil]
POSLETTURAXE "poslettura" (READPOS)
[charpos] POSLETTURA
Riporta in uscita il carattere dell'archivio posiziona, come un numero, del corrente ha letto ruscello archivia.
[charpos]: (NUMERO INTERO) Il carattere corrente posiziona il lettore è a.
Esempio:
[apriscrittura] "[dummy.fil]
[scrivisu] "[dummy.fil]
stampa "Salve
stampa [Buono salve!]
[scrivisu][]
chiudi "[dummy.fil]
[aprilettura] "[dummy.fil]
[leggida] "[dummy.fil]
ripeti 2 [[readlist] della mostra del [poslettura] della mostra]
0
 [Salve]
7
 [Buono salve!]
[leggida][]
chiudi "[dummy.fil]
POSCRITTURAXE "poscrittura" (WRITEPOS)
posizione POSCRITTURA
Riporta in uscita l'archivio posiziona, come un numero, del corrente scrive ruscello archivia.
[charpos]: (NUMERO INTERO) Il carattere corrente posiziona lo scrittore è a.
Esempio:
Nota: la dato in uscita è dovuta essere inserita una lista fino allo scrittore è ritornato proteggere ([]).
[apriscrittura] "[dummy.fil]
[scrivisu] "[dummy.fil]
assegna "storia[]
assegna "[poscrittura] del [inult] della storia  :storia
stampa "Salve
assegna "[poscrittura] del [inult] della storia  :storia
stampa [Buono salve!]
assegna "[poscrittura] del [inult] della storia  :storia
[scrivisu][]
chiudi "[dummy.fil]
mostra  :storia
 [0 7 17]
FINEFILE?XE "finefile?" (EOFP)
verità FINEFILE?
Afferma che riporta in uscita VERO se c'è nessuno più caratteri sono letti nel ha letto ruscello archivia, FALSO altrimenti.
verità: (BOOLEAN) Verità come per se il lettore è al termine Di Archivio.
Esempio:
[apriscrittura] "[dummy.fil]
[scrivisu] "[dummy.fil]
stampa "Salve
stampa [Buono salve!]
[scrivisu][]
chiudi "[dummy.fil]
[aprilettura] "[dummy.fil]
[leggida] "[dummy.fil]
ripeti 2 [[finefile?] della mostra del [readlist] della mostra]
 [Salve]
falso
 [Buono salve!]
vero
[leggida][]
chiudi "[dummy.fil]
Comunicazioni (seriale, parallela, …)
Tutti comandi che iniziano con PORTxxxxx sono comandi per porte seriali (RS-232) e parallele.  Tutti i comandi che iniziano con INPORTx o OUTPORTx sono diretti alle porte di comunicazione "hardware".
APRIPORTA (PORTOPEN)
CHIUDIPORTA (PORTCLOSE)
SVUOTAPORTA (PORTFLUSH)
MODOPORTA (PORTMODE)
LEGGIVETTOREDAPORTA (PORTREADARRAY)
LEGGICARDAPORTA (PORTREADCHAR)
SCRIVIVETTORESUPORTA (PORTWRITEARRAY)
SCRIVICARSUPORTA (PORTWRITECHAR)
LEGGIDAPORTA (INPORT)
SCRIVISUPORTA (OUTPORT)
LEGGIDAPORTAB (INPORTB)
SCRIVISUPORTAB (OUTPORTB)
CARICADLL (DLLLOAD)
CHIAMADLL (DLLCALL)
LIBERADLL (DLLFREE)
APRIPORTAXE "apriporta" (PORTOPEN)
APRIPORTA porta
Questo comando è usato guadagnare accesso per il numero di serie e porte parallele del tuo computer.  Una volta il ha desiderato porta è apre si può leggere (LEGGICARDAPORTA o LEGGIVETTOREDAPORTA) o scrive (SCRIVICARSUPORTA o SCRIVIVETTORESUPORTA) per lui.  Si può mettere le caratteristiche della porta con MODOPORTA.  Solo una porta può essere apre a alcuno tempo donato.  Una volta finito con la porta che dovresti chiudere la porta con CHIUDIPORTA.  Non confondere questo comando con LEGGIDAPORTA e SCRIVISUPORTA comanda quale è per "hardware" comunicazioni della porta.
porta: (PAROLA) E il nome della porta desidera aprire ([e.g]. COM1-COM4 e LPT1-LPT3)
Esempio:
[apriporta] "com1
[chiudiporta]
CHIUDIPORTAXE "chiudiporta" (PORTCLOSE)
CHIUDIIPORTA
Questo comando chiude una porta che è stata aperta da APRIPORTA.
Esempio:
[apriporta] "com1
[chiudiiporta]
SVUOTAPORTAXE "svuotaporta" (PORTFLUSH)
SVUOTAPORTA coda
Questo comando è usato allineare il testo l'input delle porte o coda della dato in uscita.
coda: (NUMERO INTERO) Specifica quale coda che vuoi ha allineato il testo 0 (dato in uscita) e 1 (input).
Esempio:
[svuotaporta] 1
MODOPORTAXE "modoporta" (PORTMODE)
MODOPORTA modalità
Questo comando è usato mettere la modalità (velocità, parità, bits del dati, e ferma bits) della porta.
Nota che le caratteristiche (come velocità e flusso controlla) può essere messo anche attraverso il Controllo riveste di pannelli icona delle PORTE.  Quale è il solo via che si può specificare controlla flusso.
modalità: (PAROLA) E modalità che desideri mettere per ( "COMn: VELOCITA, PARITA, DATI, STOP).  Stesso configura come il DOS MODALITA comanda.
Esempio:
[modoporta] "com1: 9600, n, 8,1
LEGGIVETTOREDAPORTAXE "leggivettoredaporta" (PORTREADARRAY)
LEGGIVETTOREDAPORTA attuale conta buffer
Questo comando leggerà l'attualmente porta aperta e scrive il dati nel vettore del buffer donato.  Tenterà leggere conta molti caratteri dalla porta se sono disponibili.  Riporta in uscita il numero attuale di bytes ha letto.
attuale: (NUMERO INTERO) E il numero attuale di bytes ha letto via la porta.
conta: (NUMERO INTERO) E il numero di caratteri leggere dalla porta.  Si può usare un numero più grande che il vettore mette in ordine di grandezza se tu giusto vuole riempire il vettore.
buffer: (VETTORE) E un buffer per quale dati del input è scritto per. Sarà riempire con byte mette in ordine di grandezza numero intero.
Esempio:
[apriporta] "com1
[se] della stampa [Spedisce. portwritevettore] 3 mappa del [listtoarray] [[ascii]? listtoarray] del [arraytolist] "a
Spedire. 2
[scrivicarsuporta] della mostra 13
1
aspetta 60
assegna "pelle di bufalo{ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0}
[se] della stampa [Ricettazione. leggivettoredaporta] 10  :pelle di bufalo
Ricettazione. 9
[se] della stampa [Dati Rx.] mappa [char?] rimuove [arraytolist]  :pelle di bufalo
Dati Rx. a||
O K|
[chiudiiporta]
LEGGICARDAPORTAXE "leggicardaporta" (PORTREADCHAR)
dati LEGGICARDAPORTA
Questo comando leggerà uno byte dall'attualmente porta aperta e riporta in uscita esso come un numero intero.  Riporta in uscita" 1" se nessuno carattere era disponibile.
dati: (NUMERO INTERO) E il dati del byte ha letto dalla porta (1 se nessuno disponibile o errore).
Esempio:
[apriporta] "com1
[ascii] del [scrivicarsuporta] della mostra "un
1
[ascii] del [scrivicarsuporta] della mostra "t
1
[scrivicarsuporta] della mostra 13
1
aspetta 60
stampa "Lettura.
Leggere.
ripeti 10 [fa "x [leggicardaporta] se non  :x= -1 [scrive char  :x]]
stampa."
a||
OK|
.
[chiudiiporta]
SCRIVIVETTORESUPORTAXE "scrivivettoresuporta" (PORTWRITEARRAY)
SCRIVIVETTORESUPORTA attuale conta buffer
Questo comando scriverà per l'attualmente porta aperta col dati nel vettore del buffer donato.  Tenterà scrivere conta molti caratteri per la porta se possibile.  Riporta in uscita il numero attuale di bytes scrive.
attuale: (NUMERO INTERO) E il numero attuale di bytes scrive per la porta.
conta: (NUMERO INTERO) E il numero di caratteri scrivere per la porta.  Si può usare un numero più grande che il vettore mette in ordine di grandezza se tu giusto vuole buttare il vettore tutto.
buffer: (VETTORE) E un buffer per quale dati della riporta in uscita è letto da. Deve contenere byte mette in ordine di grandezza numero intero.
Esempio:
[apriporta] "com1
[se] della stampa [Spedisce. scrivivettoresuporta] 3 mappa del [listtoarray] [[ascii]? listtoarray] del [arraytolist] "a
Spedire. 2
[scrivicarsuporta] della mostra 13
1
aspetta 60
assegna "pelle di bufalo{ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0}
[se] della stampa [Ricettazione. leggivettoredaporta] 10  :pelle di bufalo
Ricettazione. 9
[se] della stampa [Dati Rx.] mappa [char?] rimuove [arraytolist]  :pelle di bufalo
Dati Rx. a||
O K|
[chiudiiporta]
SCRIVICARSUPORTAXE "scrivicarsuporta" (PORTWRITECHAR)
SCRIVICARSUPORTA attuale dati
Questo comando scriverà uno byte del dati per l'attualmente porta aperta e riporta in uscita il numero attuale di bytes scrive (0 o 1).
attuale: (NUMERO INTERO) E il numero di bytes scrive (0 o 1).
dati: (NUMERO INTERO) E il dati del byte che è è scritto per la porta.
Esempio:
[apriporta] "com1
[ascii] del [scrivicarsuporta] della mostra "un
1
mostra "y [ascii] del [scrivicarsuporta] "t
1
mostra "y [scrivicarsuporta] 13
1
aspetta 60
stampa "Lettura.
Leggere.
ripeti 10 [fa "x [leggicardaporta] se non  :x= -1 [scrive char  :x]]
stampa."
a||
OK|
.
[chiudiiporta]
LEGGIDAPORTAXE "leggidaporta" (INPORT)
dati INPORT [portid]
Questo comando leggerà 2 bytes (16 bits) dal ha specificato [portid] e riporta in uscita il dati come un numero intero.  Il [portid] specifica un "hardware" Porta.  Non confondere questo comando con APRIPORTA e LEGGICARDAPORTA quale è per comunicazioni si stufa il numero di serie e Porte Parallele.  Vedi anche LEGGIDAPORTAB ed SCRIVISUPORTA.
dati: (NUMERO INTERO) E il 2 bytes di dati ha letto da [portid].
[portid]: (NUMERO INTERO) Specifica quale porta della hardware che desideri leggere da.
Esempio:
[inport] della mostra 198
25730
SCRIVISUPORTAXE "scrivisuporta" (OUTPORT)
SCRIVISUPORTA dati del [portid]
Questo comando scriverà dati come 2 bytes per il ha specificato [portid].  Il [portid] specifica un "hardware" Porta.  Non confondere questo comando con APRIPORTA e SCRIVICARSUPORTA quale è per comunicazioni si stufa il numero di serie e Porte Parallele.  Vedi anche SCRIVISUPORTAB ed INPORT.
[portid]: (NUMERO INTERO) Specifica quale porta della hardware che desideri scrivere per.
dati: (NUMERO INTERO) E il 2 bytes di dati che è è scritto per il [portid].
Esempio:
[scrivisuporta] 198 0
LEGGIDAPORTABXE "leggidaportab" (INPORTB)
dati LEGGIDAPORTAB [portid]
Questo comando leggerà 1 byte (carattere) dal ha specificato [portid] e riporta in uscita il dati come un numero intero.  Il [portid] specifica un "hardware" Porta.  Non confondere questo comando con APRIPORTA e LEGGICARDAPORTA quale è per comunicazioni si stufa il numero di serie e Porte Parallele.  Vedi anche INPORT ed SCRIVISUPORTAB.
dati: (NUMERO INTERO) E il byte di dati ha letto da [portid].
[portid]: (NUMERO INTERO) Specifica quale porta della hardware che desideri leggere da.
Esempio:
[leggidaportab] della mostra 198
130
SCRIVISUPORTABXE "scrivisuportab" (OUTPORTB)
SCRIVISUPORTAB dati del [portid]
Questo comando scriverà dati come 1 byte per il ha specificato [portid].  Il [portid] specifica un "hardware" Porta.  Non confondere questo comando con APRIPORTA e SCRIVICARSUPORTA quale è per comunicazioni si stufa il numero di serie e Porte Parallele.  Vedi anche SCRIVISUPORTA ed LEGGIDAPORTAB.
[portid]: (NUMERO INTERO) Specifica quale porta della hardware che desideri scrivere per.
dati: (NUMERO INTERO) E il byte di dati che è è scritto per il [portid].
Esempio:
[scrivisuporta] 198 0
CARICADLLXE "caricadll" (DLLLOAD)
CARICADLL [dllname]
Questo comando caricherà il DLL (Dinamico ha Collegato Libreria) ha chiamato [dllname] in MSWLogo.  Una volta caricato si può chiamare funzioni con CHIAMADLL ed una volta tuo finito col DLL o bisogno usare DLL un altro che si può liberare il DLL con LIBERADLL.
[dllname]: (PAROLA) Specifica quale DLL che desideri caricare (DLLs non deve finire in" .DLL").
Esempio:
[caricadll] "[user.exe]
[liberadll]
CHIAMADLLXE "chiamadll" (DLLCALL)
stato che CHIAMADLL funziona
Questo comando chiamerà il ha specificato funzione e riporta in uscita come un [typef].  Passerà litigio arg1 come un type1 e passaggio arg2 come un type2 e così su.  La funzione deve essere nel DLL che è stato caricato con CARICADLL.  La lista donata deve essere appaiata e deve contenere almeno 4 articoli (funzione del [typef] type1 arg1) pari se arg1 non è usato.  Questo comando è voluto dire per utenti esperti e tu dovrebbe essere familiare con le convenzioni del gridato delle Finestre usarlo.  Se non accoppi propriamente l’argomento elenca i risultati sarà imprevedibile (Finestre incluse grandi).  Questa funzione può maneggiare una varietà larga di funzioni ma certamente non tutto.  Da quando permette ottenere fuori di MSWLogo che si può scrivere certamente il tuo DLL proprio con un compatibile chiama connette chiamare più complesso connette.  Nota se la lista del litigio è "vuoto" allora uso[.  "v 0].
Nota che su Win32 l’argomento è in ordine INVERSO.
condizione sociale: (TYPEF) riporta in uscita di funzione ha chiamato di scrive ha specificato nel input.
funzione: (LISTA) Ha la configurazione [funzione del [typef] type1 arg1 type2 arg2 type3 arg3.] dove:
scrivi: (PAROLA) Specifica quello che il tipo di litigio o funzione è.  Dove
v
vuoto
w
PAROLA
l
DWORD
f
DUPLICE
s
LPSTR.
funzione: (PAROLA) E il nome della funzione è chiamato.
arg: (COSA): Quasi qualsiasi Logo della cosa ha sostenuto scrive che può essere [appropriately] ha progettato per il sopra scrive.
Esempio:
[caricadll] "[user.exe]
[chiamadll] [w Messaggio w 0 s MyMessage s [Salve Come è tu] w 0]
< vede Messaggio appare su>
[liberadll]
LIBERADLLXE "liberadll" (DLLFREE)
LIBERADLL
Questo comando libererà il DLL che è stato caricato con CARICADLL.
Esempio:
[caricadll] "[user.exe]
[liberadll]
Accesso alla Tastiera e al Mouse
TASTO? (KEYP)
TASTIERASI (KEYBOARDON)
TASTIERANO (KEYBOARDOFF)
TASTO (KEYBOARDVALUE)
ATTIVAMOUSE (MOUSEON)
DISATTIVAMOUSE (MOUSEOFF)
POSIZIONEMOUSE (MOUSEPOS)
PULISCITESTO (CLEARTEXT)
(SETCURSOR)
CURSORE (CURSOR)
ASMARGINI (SETMARGINS)
TASTO?XE "tasto?" (KEYP)
TASTO?
 (non ha sostenuto in MSWLogo ancora, vede TASTIERASI)
Afferma che riporta in uscita VERO se c'è attesa dei caratteri è letto dal ha letto ruscello.  Se il ha letto ruscello è un archivio, questo è equivalente per NON FINEFILE?.  Se il ha letto ruscello è il terminale, allora echeggia è spento ed il terminale è messo per CBREAK (carattere alla volta invece di linea alla volta) modalità.  Rimane in questa modalità fino a alcuna lettura del linea-modalità è richiesto ([e.g]., READLIST).  L'UNIX sistema del funzionamento dimentica alcuni caratteri pendenti quando commuta modalità, così il primo TASTO? chiamata sempre riporta in uscita FALSO.
TASTIERASIXE "tastierasi" (KEYBOARDON)
TASTIERASI [keydown]
 (TASTIERASI [keyup] del [keydown])
Questo comando abiliterà per direttamente eventi della tastiera della trappola.  Ottenere quello che chiave è stata coinvolta chiama TASTO in tuo [keydown] o procedura del [keyup].  Nota che il "Schermo" finestra deve avere focalizza (NON il comandante) afferrare gli eventi della chiave.  Si può forzare questo da ASFUOCO [MSWLogo PROTEGGE] quando pubblichi questo comando.  Il secondo modulo di questo comando scopre indipendenteménte il [keydown] ed evento del [keyup].  Nota che tutto il "[richiamos]" per la tastiera è corso automaticamente in un EVENTINO modalità.
[keydown]: (LISTA) E un (corto) lista di Logo comanda (o una procedura chiama) eseguire quando la chiave è spinta.
[keyup]: (LISTA) E un (corto) lista di Logo comanda (o una procedura chiama) eseguire quando la chiave è lasciata.
Esempio:
[tastierasi] [[tasto] del char della stampa]
[asfuoco] [MSWLogo Protegge]
< un>
a
< b>
b
[tastierano]
TASTIERANOXE "tastierano" (KEYBOARDOFF)
TASTIERANO
Questo comando disabiliterà intrappola di eventi della tastiera.
Esempio:
[tastierasi] [[tasto] del char della stampa]
[asfuoco] [MSWLogo PROTEGGE]
< un>
a
< b>
b
[tastierano]
TASTOXE "tasto" (KEYBOARDVALUE)
chiave TASTO
Questo comando riporta in uscita il valore della scorsa chiave ha spinto GIU o ha lasciato Su.
chiave: (NUMERO INTERO) E l'ASCII valore del Keyhit ultimo evento.
Esempio:
[tastierasi] [[tasto] del char della stampa]
[asfuoco] [MSWLogo PROTEGGE]
< un>
a
< b>
b
[tastierano]
Ricorda "MSWLogo Protegge" deve avere focalizza (è selezionato) quando abbiamo colpito le chiavi.
ATTIVAMOUSEXE "attivamouse" (MOUSEON)
ATTIVAMOUSE mossa del [rightbuttonup] del [rightbuttondown] del [leftbuttonup] del [leftbuttondown]
Questo comando abiliterà per direttamente eventi del mouse della trappola.  Ottenere dove il mouse era quando un bottone è stato spinto o il mouse ha mosso chiama POSIZIONEMOUSE nel tuo bottone o muove procedura.  Nota che il "MSWLogo Protegge" finestra deve avere focalizza (NON il comandante) afferrare gli eventi del mouse.  Nota che tutto il "[richiamos]" per il mouse è corso automaticamente in un EVENTINO modalità.
[leftbuttondown]: (LISTA) E un (corto) lista di Logo comanda (o una procedura chiama) eseguire quando il Bottone Sinistro è spinto GIU.
[leftbuttonup]: (LISTA) E un (corto) lista di Logo comanda (o una procedura chiama) eseguire quando il Bottone Sinistro è lasciato Su.
[rightbuttondown]: (LISTA) E un (corto) lista di Logo comanda (o una procedura chiama) eseguire quando il Bottone Destra è spinto GIU.
[rightbuttondown]: (LISTA) E un (corto) lista di Logo comanda (o una procedura chiama) eseguire quando il Bottone Destra è lasciato Su.
muovi: (LISTA) E un (corto) lista di Logo comanda (o una procedura chiama) eseguire quando il mouse è mosso.
Esempio:
su
[attivamouse] [giu del [posizionemouse] del [aspos]] [su][][] [[posizionemouse] del [aspos]]
< muove mouse intorno tiene bottone abbatte disegnare>
[disattivamouse]
DISATTIVAMOUSEXE "disattivamouse" (MOUSEOFF)
DISATTIVAMOUSE
Questo comando disabiliterà intrappola di eventi del mouse.
Esempio:
su
[attivamouse] [giu del [posizionemouse] del [aspos]] [su][][] [[posizionemouse] del [aspos]]
< muove mouse intorno tiene bottone abbatte disegnare>
[disattivamouse]
POSIZIONEMOUSEXE "posizionemouse" (MOUSEPOS)
[pos] POSIZIONEMOUSE
Questo comando riporta in uscita la posizione del mouse all'evento del mouse ultimo.
[pos]: (LISTA) E la posizione ( [x y]) dell'evento del mouse ultimo.
Esempio:
su
[attivamouse] [giu del [posizionemouse] del [aspos]] [su][][] [[posizionemouse] del [aspos]]
< muove mouse intorno tiene bottone abbatte disegnare>
[disattivamouse]
PULISCITESTOXE "puliscitesto" (CLEARTEXT)
PULISCITESTO
CT
Comando che chiarisce il testo protegge del terminale. In MSWLogo chiarisce la riporta in uscita/ scatola della lista del richiamo del comando.
Esempio:
stampa "Salve
Salve
[puliscitesto]
SETCURSORXE "setcursor"
 (non ha sostenuto in MSWLogo ancora)
SETCURSOR dirige
Comando dove l'input è una lista di due numeri, il x e y coordina di un schermo posiziona (origine nell'angolo superiore sinistro, direzione positiva è del sud-est).  Il cursore dello schermo è mosso per il ha richiesto posizione.  Questo comando anche forze la stampa immediata di alcuno ha tamponato caratteri.
CURSOREXE "cursore" (CURSOR)
CURSORE
 (non ha sostenuto in MSWLogo ancora)
Riporta in uscita una lista contiene il x corrente e y coordina del cursore dello schermo.  Logo può ottenere ha confuso del cursore corrente posiziona se, [e.g]., scrivi in una linea lunga che avvolge intorno o le tue stampe del programma scappano a codici che affettano il [strangely] finale.
ASMARGINIXE "asmargini" (SETMARGINS)
ASMARGINI dirige
 (non ha sostenuto in MSWLogo ancora)
Comando dove l'input deve essere una lista di due numeri, come per SETCURSOR.  L'effetto è chiarire lo schermo ed allora accomoda per tutta stampa più lontano è spostato giù e per la destra secondo il ha indicato margini.  Specificamente, ogni tempo un carattere del [newline] è stampato ([explicitly] o [implicitly]) Logo scriverà spazi del [x_margin], e su ogni chiamata di SETCURSOR i margini saranno aggiunti per l'input x e y coordinate.   (CURSORE riporterà il cursore posiziona relativo per i margini, così che questo turno sarà invisibile per Logo programma.)  lo scopo di questo comando è accogliere la mostra di schermi del terminale in sale della conferenza con Tivù inadeguata esamina quello perde la cima ed orli sinistri dello schermo.

AritmeticaXE "Aritmetica"
Operazioni Numeriche
Informazioni sui dati (Aritmetica)
Numeri Casuali
Formattazione della STAMPA
Operazioni Logiche sui BIT
Operazioni Logiche 

Nota IMPORTANTE!!! 

I numeri decimali devono essere preceduti da un punto e non dalla virgola
Operazioni Numeriche

SOMMA  (SUM)
DIFFERENZA  (DIFFERENCE)
MINUS
PRODOTTO  (PRODUCT)
QUOZIENTE  (QUOTIENT)
RESTO  (REMAINDER)
INTERO (INT)
ARROTONDA  (ROUND)
ASS  (ABS)
SEGNO (SIGN)
RADQ  (SQRT)
POTENZA  (POWER)
ESP  (EXP)
LOG10
LN
PIGRECO (PI)
TAN
RADTAN
SEN  (SIN)
RADSEN  (RADSIN)
COS
RADCOS
ARCTAN
RADARCTAN
ARCSEN  (ARCSIN)
RADARCSEN  (RADARCSIN)
ARCCOS
RADARCCOS
SOMMAXE "somma"  (SUM)

num SOMMA num1 num2
num (SOMMA num1 num2 num3 ...)
num1 + num2
Riporta in uscita la somma dei dati in ingresso.

num: (numero) Risultato della somma.

num1: (numero) Primo numero da sommare.

num2: (numero) Secondo numero da sommare.

Esempio:

mostra 2 + 3

  5

DIFFERENZAXE "differenza"  (DIFFERENCE)
num DIFFERENZA num1 num2
num1 - num2
Riporta in uscita la differenza dei dati in ingresso.  Il segno meno indica differenza in contesti ambigui (quando è preceduto da un'espressione completa), a meno che sia preceduto da un spazio e seguito da un non spazio.

num: (numero) Risultato della differenza.

num1: (numero) Numero da cui sottrarre.

num2: (numero) Numero da sottrarre.

Esempio:

mostra 3 - 2

  1

MINUSXE "minus"  (MINUS)
num MINUS num
 - num

Riporta in uscita il negativo dell’input.  Il segno meno vuole dire meno unario se è immediatamente preceduto da qualche cosa che richiede un input, o è preceduto da uno spazio ed è seguito da un non spazio.  C'è differenza nella forza del vincolo tra le due forme:

MINUS 3 + 4
segnoifica
 - (3 + 4)

 - 3 + 4
segnoifica
 (-3) + 4

num: (numero) Numero cambiato di segno.

num: (numero) Numero da cambiare di segno.

Esempio:

mostra 2 - - 3

  5

PRODOTTOXE "prodotto"  (PRODUCT)
num PRODOTTO num1 num2
num (PRODOTTO num1 num2 num3 ...)

num1 * num2
Riporta in uscita il prodotto dei dati inseriti.

num: (numero) Risultato del prodotto.

num1: (numero) Primo numero del prodotto.

num2: (numero) Secondo numero del prodotto.

Esempio:

mostra 2 * 3

  6

QUOZIENTEXE "quoziente"  (QUOTIENT)
num QUOZIENTE num1 num2
num (QUOZIENTE num2)
num1 / num2
Riporta in uscita il quoziente dei dati in ingresso.  Il quoziente di due numeri intero è un numero intero se e solo se il dividendo è un multiplo del divisore.   (In altro parole, QUOZIENTE 5 2 è 2,5, non 2, ma QUOZIENTE 4 2 è 2, non 2,0 --in questo caso è intero.)  

Con un solo input il risultato del QUOZIENTE è il reciproco del numero inserito.

num: (numero) Risultato del quoziente.

num1: (numero) Dividendo del quoziente (questo è 1 quando non specificato).

num2: (numero) Divisore del quoziente.

Esempio:

mostra 6 / 3

  2

mostra 3 / 2

  1.5

RESTOXE "resto"  (REMAINDER)
num RESTO num1 num2
Riporta in uscita il resto della divisione di num1 per num2; entrambi devono essere numeri interi ed il risultato è un numero intero con lo stesso segno di num2.

num: (numero intero) Risultato del resto.

num1: (numero intero) Dividendo del resto.

num2: (numero intero) Divisore del resto.

Esempio:

mostra resto 6 4

  2

mostra resto 6 2

  0

INTEROXE "intero" (INT)
int INTERO num
Riporta in uscita il numero inserito con la parte frazionaria rimossa, cioè, un numero intero con lo stesso segno del input, il cui valore assoluto è il numero intero più grande minore o uguale al valore assoluto dell’input.

int: (numero intero) Risultato di INTERO.

num: (numero) Numero iniziale.

Nota:  All’interno del computer i numeri sono rappresentati in due modi diversi, uno per i numeri interi ed uno per i numeri con la virgola.  Tuttavia, sulla maggior parte dei computer il numero più grande che può essere rappresentato in formato intero è più piccolo del numero intero più grande che può essere rappresentato (perfino con precisione esatta) in formato con virgola mobile (frazione). L'operazione INTERO restituisce sempre un numero il cui valore è matematicamente un numero intero, ma se l'input è molto grande (superiore a 2.000.000.000) il dato in uscita non può essere in formato intero.  In quel caso un’operazione come RESTO che richiede un numero intero non accetterà questo numero.

Esempio:

mostra intero 8.2

  8

mostra intero 8.7

  8

ARROTONDAXE "arrotonda"  (ROUND)
int ARROTONDA num
Riporta in uscita il numero intero più vicino al numero inserito.

int: (numero intero) Risultato dell’arrotondamento.

num: (numero) Numero da arrotondare.

Esempio:

mostra arrotonda 8.2

  8

mostra arrotonda 8.7

  9

ASSXE "asso"  (ABS)
num ASS num1   (procedura della libreria)

Restituisce il valore assoluto (dimensione) del numero inserito.

num: (numero) Valore assoluto del numero

num1: (numero) Numero da cui ricavare il valore assoluto.

Esempio:

mostra ass 5

  5

mostra ass -5

  5

SEGNOXE "segno"  (SIGN)
int SEGNO num   (procedura della libreria)

Riporta in uscita il segno (-1 se negativo, 0 se zero, 1 se positivo) del numero inserito.  Questo serve quando si deve prendere il segno di un numero ed applicarlo ad un’altro.

int: (numero intero) -1, 0 o 1 a seconda del segno di num.

num: (numero) Numero di cui rilevare il segno.

Esempio:

mostra segno 5

  1

mostra segno 0

  0

mostra segno -98.6

   -1

RADQXE "radq"  (SQRT)
num RADQ num1
Restituisce la radice quadrata del numero inserito, il quale non deve essere negativo.

num: (numero) Radice quadrata di num1.

num1: (numero) Numero iniziale.

Esempio:

mostra radq 4

  2

mostra radq 9

  3

POTENZAXE "potenza"  (POWER)
num POTENZA num1 num2
Restituisce num1 elevato alla potenza num2.  Se num1 è negativo, allora num2 deve essere un numero intero.

num: (numero) Risultato di num1 elevato a num2.

num1: (numero) Base da elevare.

num2: (numero) Potenza a cui elevare la base.

Esempio:

mostra po 2 3

  8

ESPXE "esp"  (EXP)
num ESP num1
Riporta in uscita e (2.718281828+) elevato alla potenza num1.

num: (numero) Risultato di e elevato alla potenza num1

num1: (numero) Potenza a cui elevare e.

Esempio:

mostra esp 2

  7,38905609893065

LOG10XE "log10"
num LOG10 num1
Riporta in uscita il logaritmo in base 10 di num1. Cioè, 10 elevato a num = num1, dove num è il dato in uscita.

num: (numero) Logaritmo in base 10 di num1.

num1: (numero) Il numero di cui ricavare il log.

Esempio:

log10 1

  0

log10 10

  1

log10 100

  2

LNXE "ln"
num LN num1
Riporta in uscita il logaritmo naturale del num1. Cioè, e (2.718281828) elevato a num = num1, dove num è il dato in uscita.

num: (numero) Logaritmo naturale di num1.

num1: (numero) Il numero di cui ricavare il ln.

Esempio:

mostra ln 1

  0

mostra ln 100

  4.60517018598809

mostra ln esp 1

  1

PIGRECO (PI)XE "pigreco"
num PIGRECO     (procedura della libreria)

Riporta in uscita il valore di pi greco (3.141592653589793227020265931059839203954)

num: (numero) Il valore di .

Esempio:

mostra radsen pigreco / 2

  1

TANXE "tan"
num TAN angolo
Riporta in uscita la tangente dell’angolo, espresso in gradi.  Vedi anche RADTAN.

num: (numero) La tangente dell’angolo.

angolo: (numero) Angolo in gradi di cui ricavare la tangente.

Esempio:

mostra tan 0

  0

mostra tan 90

  1.63245522776191e+16

mostra tan 45

  1

RADTANXE "radtan"
num RADTAN angolo
Riporta in uscita la tangente dell’angolo, espresso in radianti.  Vedi anche TAN.

num: (numero) La tangente dell’angolo.

angolo: (numero) Angolo in radianti di cui ricavare la tangente.

Esempio:

mostra radtan 0

  0

mostra radtan pigreco / 2

  1.63245522776191e+16

mostra radtan pigreco / 4

  1

SENXE "sen"  (SIN)
num SIN angolo
Riporta in uscita il seno dell’angolo, espresso in gradi.  Vedi anche RADSEN.

num: (numero) Il seno dell’angolo.

angolo: (numero) Angolo in gradi di cui ricavare il seno.

Esempio:

mostra sen 0

  0

mostra sen 90

  1

mostra sen 180

  0

RADSENXE "radsen"  (RADSIN)
num RADSEN angolo
Riporta in uscita il seno dell’angolo, espresso in radianti.  Vedi anche SEN.

num: (numero) Il seno dell’angolo.

angolo: (numero) Angolo in radianti di cui ricavare il seno.

Esempio:

mostra radsen 0

  0

mostra radsen pigreco / 2

  1

mostra radsen pigreco

  0

COSXE "cos"
num COS angolo
Riporta in uscita il coseno dell’angolo, espresso in gradi.  Vedi anche RADCOS.

num: (numero) Il coseno dell’angolo.

angolo: (numero) Angolo in gradi di cui ricavare il coseno.

Esempio:

mostra cos 0

  1

mostra cos 90

  0

mostra cos 180

  -1

RADCOSXE "radcos"
num RADCOS angolo
Riporta in uscita il coseno dell’angolo, espresso in radianti.  Vedi anche COS.

num: (numero) Il coseno dell’angolo.

angolo: (numero) Angolo in radianti di cui ricavare il coseno.

Esempio:

mostra radcos 0

  1

mostra radcos pigreco / 2

  0

mostra radcos pigreco

  -1

ARCTANXE "arctan"
angolo ARCTAN num
angolo (ARCTAN x y)
Con un solo input fornisce l'angolo dell’arcotangente, in gradi, del num inserito.

Con due dati in ingresso riporta in uscita l'angolo dell’arcotangente, in gradi, di y / x.

Vedi anche RADARCTAN.

angolo: (numero) Angolo risultante in gradi.

num: (numero) Numero di cui ricavare l’arcotangente.

x: (numero) Componente delta X di cui prendere l’arcotangente.

y: (numero) Componente delta Y di cui prendere l’arcotangente.

Esempio:

mostra arctan 1

  45

RADARCTANXE "radarctan"
angolo RADARCTAN num
angolo (RADARCTAN x y)
Con un solo input fornisce l'angolo dell’arcotangente, in radianti, del num inserito.

Con due dati in ingresso riporta in uscita l'angolo dell’arcotangente, in radianti, di y / x.

Vedi anche ARCTAN.

angolo: (numero) Angolo risultante in radianti.

num: (numero) Numero di cui ricavare l’arcotangente in radianti.

x: (numero) Componente delta X di cui prendere l’arcotangente.

y: (numero) Componente delta Y di cui prendere l’arcotangente.

Esempio:

mostra (radarctan 1) = pigreco/ 4

  vero

ARCSENXE "arcsen"  (ARCSIN)
angolo ARCSEN num
Fornisce l'angolo dell’arcseno, in gradi, del num inserito.  Vedi anche RADARCSEN.

angolo: (numero) Angolo risultante in gradi.

num: (numero) Numero di cui ricavare l’arcseno.

Esempio:

mostra arcsen 0.5

  30

mostra arcsen sen 45

  45

RADARCSENXE "radarcsen"  (RADARCSIN)
angolo RADARCSEN num
Fornisce l'angolo dell’arcseno, in radianti, del num inserito.  Vedi anche ARCSEN.

angolo: (numero) Angolo risultante in radianti.

num: (numero) Numero di cui ricavare l’arcseno in radianti.

Esempio:

mostra (radarcsin 1) = pigreco/2

  vero

ARCCOSXE "arccos"
angolo ARCCOS num
Fornisce l'angolo dell’arcoseno, in gradi, del num inserito.  Vedi anche RADARCCOS.

angolo: (numero) Angolo risultante in gradi.

num: (numero) Numero di cui ricavare l’arccoseno.

Esempio:

mostra arccos 0.5

  60

mostra arccos cos 45

  45

RADARCCOSXE "radarccos"
angolo RADARCCOS num
Fornisce l'angolo dell’arccoseno, in radianti, del num inserito.  Vedi anche ARCCOS.

angolo: (numero) Angolo risultante in radianti.

num: (numero) Numero di cui ricavare l’arccoseno in radianti.

Esempio:

mostra (radarccos (radq 2)/ 2) = pigreco/ 4

  vero

Informazioni sui datiXE "Informazioni sui dati" (Aritmetica)

MINORE? (LESSP)
MAGGIORE? (GREATERP)
MINORE? XE "minore?" (LESSP)
verità MINORE? num1 num2
num1 < num2
Riporta in uscita VERO se num1 è minore di num2.

verità: (boolean) Verifica di num1 minore di num2.

num1: (numero) Numero che dovrebbe essere minore di num2.

num2: (numero) Numero che dovrebbe essere maggiore di num1.

Esempio:

mostra 1 < 2

  vero

mostra 2 < 1

  falso

MAGGIORE? XE "maggiore?" (GREATERP)
verità MAGGIORE? num1 num2
num1 > num2
Riporta in uscita VERO se num1 è maggiore di num2.

verità: (boolean) Verifica di num1 maggiore di num2.

num1: (numero) Numero che dovrebbe essere maggiore di num2.

num2: (numero) Numero che dovrebbe essere minore di num1.

Esempio:

mostra 2 > 1

  vero

mostra 1 > 2

  falso

Numeri Casuali

ACASO  (RANDOM)
RIACASO  (RERANDOM)
ACASOXE "acaso"  (RANDOM)
 num ACASO num1
Restituisce un numero casuale intero e positivo minore di num1, il quale dovrebbe essere un numero intero.

num: (numero intero) Numero casuale generato.

num1: (numero intero) Limite superiore del numero casuale.

Esempio:

ripeti 5 [mostra acaso 10]

  6

8

3

0

9

RIACASOXE "riacaso"  (RERANDOM)
RIACASO
 (RIACASO origine)

Comando che permette di ripetere le sequenze di numeri ACASO.  Normalmente la sequenza di numeri casuali è diversa ogni volta che viene usata.  Se abbiamo bisogno della stessa sequenza di numeri pseudo-casuali più volte, per es. per  controllare un programma, eseguire RIACASO prima di usare ACASO.  Se abbiamo bisogno di più di una sequenza ripetibile, si può dare un numero intero (origine) a RIACASO; ciascuno numero seleziona un’unica sequenza di numeri.

origine: (numero intero) Origine del generatore di numeri casuali.

Esempio:

riacaso 1234

ripeti 2 [mostra acaso 10]

  6

2

riacaso 1234

ripeti 2 [mostra acaso 10]

  6

2

Formattazione della STAMPAXE "Formattazione della Stampa"
FORMATOXE "formato" (FORM)
parola FORMATO num ampiezza precisione 
Riporta in uscita una parola che contiene una rappresentazione stampabile di num, possibilmente preceduta da spazi (e perciò non un numero da usare per operazioni aritmetiche), con almeno ampiezza caratteri, inserendo il numero di cifre indicate da precisione dopo il punto decimale.   (Se "precisione" è 0 allora non ci sarà il punto decimale nel numero in uscita.). 

Se ampiezza è maggiore dei numeri da stampare, verranno inseriti degli spazi a sinistra dei numeri in modo da occupare il numero di caratteri definito con ampiezza.

parola: (parola) Numero formattato.

num: (numero) Numero da formattare.

ampiezza: (numero intero) Ampiezza minima comprensiva del punto decimale.

precisione: (numero intero) Numero di cifre da stampare dopo il punto decimale.

Esempio:

mostra formato 12.3 4 3

  12.300

mostra formato 12.3 6 3

  12.300

mostra formato 12.3 8 3

    12.300

Come opzione di debug, esiste la possibilità di usare il formato (FORMATO num -1 format) che stamperà num in virgola mobile secondo la sintassi del <printf "format"> del C, così da poter scrivere:

per hex :num

riporta formato :num -1 "|%08X %08X|

fine

per poter trovare il risultato delle operazioni in virgola mobile.  La configurazione precisa dipende dalla macchina.

Esempio:

mostra hex 99.99

  28F5C28F 4058FF5C

mostra formato 99.99 - 1 "|%08X %08X|

  28F5C28F 4058FF5C

Operazioni Logiche sui BITXE "Operazioni Logiche sui BIT" 

BITAND
BITOR
BITXOR
BITNOT
SCORRIARITMETICO (ASHIFT)
SCORRISIN (LSHIFT)
BITANDXE "bitand"
num BITAND num1 num2
num (BITAND num1 num2 num3 ...)
Restituisce il numero che corrisponde all’operazione logica TUTTIVERI? eseguita a livello binario sui numeri inseriti, che devono essere interi.

num: (numero intero) Risultato del confronto.

num1: (numero intero) Primo numero.

num2: (numero intero) Secondo numero.

Esempio:

mostra bitand 5 2

0

	5
	0
	1
	0
	1

	2
	0
	0
	1
	0

	0
	0
	0
	0
	0


mostra bitand 5 1

1

	5
	0
	1
	0
	1

	1
	0
	0
	0
	1

	1
	0
	0
	0
	1


BITORXE "bitor"
num BITOR num1 num2
num (BITOR num1 num2 num3 ...)
Restituisce il numero che corrisponde all’operazione logica UNOVERO? eseguita a livello binario sui numeri inseriti, che devono essere interi.

num: (numero intero) Risultato del confronto.

num1: (numero intero) Primo numero.

num2: (numero intero) Secondo numero.

Esempio:

mostra bitor 5 2

7

	5
	0
	1
	0
	1

	2
	0
	0
	1
	0

	7
	0
	1
	1
	1


mostra bitor 5 1

5

	5
	0
	1
	0
	1

	1
	0
	0
	0
	1

	5
	0
	1
	0
	1


BITXORXE "bitxor"
num BITXOR num1 num2
num (BITXOR num1 num2 num3.)
Restituisce il numero che corrisponde all’operazione logica XOR (OR EXCLUSIVO) eseguita a livello binario sui numeri inseriti, che devono essere interi.

num: (numero intero) Risultato del confronto.

num1: (numero intero) Primo numero.

num2: (numero intero) Secondo numero.

Esempio:

mostra bitxor 5 2

7

	5
	0
	1
	0
	1

	2
	0
	0
	1
	0

	7
	0
	1
	1
	1


mostra bitxor 5 1

4

	5
	0
	1
	0
	1

	1
	0
	0
	0
	1

	4
	0
	1
	0
	0


BITNOTXE "bitnot"
num BITNOT num1
Restituisce il numero che corrisponde all’operazione logica NON eseguita a livello binario sui numeri inseriti, che devono essere interi.

num: (numero intero) Risultato del confronto.

num1: (numero intero) Primo numero.

num2: (numero intero) Secondo numero.

Esempio:

mostra bitnot 1

  -2

mostra bitnot 5

  -6

SCORRIARITMETICO (ASHIFTXE "ashift")
num SCORRIARITMETICO num1 num2
Riporta in uscita num1 aritmeticamente-spostato a sinistra di num2 bit.  Se num2 è negativo, lo spostamento è verso destra con estensione del segno.  I dati inseriti devono essere numeri interi.

num: (numero intero) Risultato del confronto.

num1: (numero intero) Il numero da spostare.

num2: (numero intero) L'ammontare dello spostamento.

Esempio:

mostra scorriaritmetico 5 2

  20

mostra scorriaritmetico 20 -1

  10

SCORRISIN (LSHIFTXE "lshift")
num SCORRISIN num1 num2
Riporta in uscita num1 logicamente-spostato a sinistra di num2 bit.  Se num2 è negativo, lo spostamento è verso destra con riempimento di zeri.  I dati inseriti devono essere numeri interi.

num: (numero intero) Risultato del confronto.

num1: (numero intero) Il numero da spostare.

num2: (numero intero) L'ammontare dello spostamento.

Esempio:

mostra scorrisin 5 2

  20

mostra scorrisin 20 -1

  10

Operazioni LogicheXE "Operazioni logiche"
TUTTIVERI?  (AND)
UNOVERO?  (OR)
NON  (NOT)
TUTTIVERI? XE "tuttiveri" (AND)
verità TUTTIVERI?  verità1 verità2
verità (TUTTIVERI?  verità1 verità2 verità3 ...)
Restituisce VERO se tutti i dati in ingresso sono VERI, altrimenti FALSO.  Tutti i dati in ingresso devono essere o VERI o FALSI.   (Il confronto è insensibile alle maiuscole qualunque sia il valore di IGNORAMIU.  Cioè, "vero" o "Vero" o "VERO" fa lo stesso.)

verità: (boolean) Verifica di verità su tutti i casi.

verità1: (boolean) VERO o FALSO.

verità2: (boolean) VERO o FALSO.

Esempio:

mostra tuttiveri? "vero "falso

  falso

mostra tuttiveri? "vero "vero

  vero

UNOVERO? XE "unovero?" (OR)
verità UNOVERO? verità1 verità2
verità (UNOVERO? verità1 verità2 verità3 ...)
Restituisce VERO se uno qualsiasi dei dati in ingresso è VERO, altrimenti FALSO.  Tutti gli input devono essere o Vero o Falso.   (Il confronto è insensibile alle maiuscole qualunque sia il valore di IGNORAMIU.  Cioè, "vero" o "Vero" o "VERO" fa lo stesso.)

verità: (boolean) Verifica di UNOVERO? su tutti i casi.

verità1: (boolean) VERO o FALSO.

verità2: (boolean) VERO o FALSO.

Esempio:

mostra unovero? "vero "falso

  vero

mostra unovero? "falso "falso

  falso

NONXE "non"  (NOT)
verità NON verità1
Restituisce VERO se l'input è FALSO, e viceversa.

verità: (boolean) Inverso della verità iniziale.

verità1: (boolean) VERO o FALSO.

Esempio:

mostra non "vero

  falso

GraficaXE "Grafica"
MSWLogo (Berkeley) contiene ed estende la tradizionale grafica della tartaruga Logo. Usa tartarughe multiple, ma non tartarughe dinamiche, e rilevamento di collisioni.

Il centro della finestra grafica è la posizione [0 0] della tartaruga. X è positivo verso destra; Y è positivo verso l’alto. 

Gli angoli sono misurati in gradi in senso orario dall’asse Y positivo (12:00).  Questo differisce dalle convenzioni comuni in matematica di misurare gli angoli in senso antiorario partendo dall’asse X positivo (3:00).  

La tartaruga è rappresentata da un triangolo isoscele; e la sua posizione è riferita al centro della base (il lato lungo).

MSWLogo sfrutta l'hardware e perciò non è completamente trasportabile su altre macchine con UcbLogo (Berkeley Logo).

Tartarughe  Multiple 
Moto della TARTARUGA 
CONTROLLO della Tartaruga e della Finestra 
Tartaruga e controllo e della Finestra 
Uso del COLORE
Capire l’orintamento nello spazio 3D
CONTROLLO della PENNA 
INFORMAZIONI sulla PENNA
Tartarughe MultipleXE "tartarughe multiple" 

ASTARTA  (SETTURTLE)
TARTA  (TURTLE)
TARTADIS  (BITMAPTURTLE)
NODISEGNOTARTA  (NOBITMAPTURTLE)
ASTARTAXE "astarta"  (SETTURTLE)
ASTARTA tartaruga
Seleziona la tartaruga tartaruga da controllare.  Ciascuna tartaruga mantiene la sua propria Direzione (orientamento in 3D), Posizione, e Controllo della Penna, ma non pencolor.  Ciascuna tartaruga può essere rappresentata come un TARTADIS.  Nota che le tartarughe cominciano da 0 che è la tartaruga di default.  C'è un limite di 1024 tartarughe ciò significa che il numero più grande per una tartaruga può essere 1023 (poichè abbiamo cominciato da 0 e non da 1).  

Tutte le tartarughe tra 0 ed il numero più alto selezionato saranno "attive."  Così non scegliere tartarughe col numero 100 e 200 se abbiamo bisogno di solo 2 tartarughe.  

Un reset o un PULISCISCHERMO selezioneranno automaticamente la tartaruga 0 disattivando tutte le altre tartarughe.

tartaruga: (numero intero) Tartaruga selezionata.
Esempio:

ripeti 8 [astarta iterazioni -1 a 10* iterazioni]

Ci sono anche 2 speciali tartarughe usate nella modalità PROSPETTIVA.

Tartaruga -1: La sua posizione rappresenta dove si trova il tuo occhio quando si osserva una scena 3D (per default [0 0 1000]).  La sua punta rappresenta quale è la direzione Su sullo schermo (per default 0).

Tartaruga -2: La sua posizione rappresenta dove il tuo occhio guarda quando osserva una scena 3D (per default [0 0 0]).  La sua direzione non importa.

Queste speciali tartarughe non sono mai mostrate o disegnate.  Ogni volta che entri in modalità PROSPETTIVA tutte le tartarughe speciali sono riportate alla loro posizione ed orientamento di default.

Esempio 2 (3D):

prospettiva

ps

; Disegna un cubo dal punto di osservazione di default 

ripeti 4 [ripeti 4 [a 100 d 90] a 100 down 90]

ps

astarta -1

asxyz 500 500 500

astarta 0

; Disegna un cubo da un punto di osservazione nuovo 

ripeti 4 [ripeti 4 [a 100 d 90] a 100 down 90]

TARTAXE "tarta"  (TURTLE)

tartaruga TARTA

Restituisce il numero della tartaruga sotto controllo.  Per cambiare la tartaruga sotto controllo vedi ASTARTA.

Esempio:

astarta 8

mostra tarta

  8

TARTADIS  (BITMAPTURTLE)XE "tartadis"
TARTADIS

Mappa la tartaruga corrente (Vedi TAGLIADISASTARTA

) con l’immagine del buffer Disegno corrispondente (Vedi ).  Poichè il buffer Disegno 0 è progettato per gli Appunti, allora la tartaruga 0 (se è attivata per usare un’immagine bitmap con questo comando) conterrà l’immagine degli Appunti.  Coè, se selezioni la tartaruga 0 e dai il comando TARTADIS allora la tartaruga diventa l’immagine degli Appunti.  

Nota gli Appunti devono contenere un’immagine.  Prova a disegnare una figura in Paint e copiarne una parte negli Appunti.  Poi ritorna a MSWLogo e seleziona tartaruga 0 (quella di default) e applica questo comando.  

I comandi NODISEGNOTARTA e PULISCISCHERMO ripristineranno la tartaruga con la forma normale (senza cancellare l’immagine BITMAP corrispondente dagli appunti).

Nota: L’immagine sostitutiva di quella di default non ruota con i comandi di direzione e la traccia viene lasciata partendo dall’angolo in basso a sinistra del rettangolo che contiene l’immagine.

Esempio:

ps

su

etichetta 1

i 20

giu

tagliadis 20 20

tartadis

a 100

NODISEGNOTARTA  (NOBITMAPTURTLEXE "nodisegnotarta")

NODISEGNOTARTA

Questo è l'opposto di TARTADIS.  Rimuove il collegamento della tartaruga corrente con la corrispondente immagine.

Esempio:

ps

su

etichetta 1

i 20

giu

tagliadis 20 20

tartadis

a 100

nodisegnotarta

Moto della TartarugaXE "Moto della tartaruga" 

AVANTI o A (FORWARD o FD)
INDIETRO o I (BACK o BK)
SINISTRA o S (LEFT o LT)
DESTRA o D (RIGHT o RT)
ANGD
ANGS
ROLLIOSIN o RS (LEFTROLL)
ROLLIODESTRO o RD  (RIGHTROLL)
ELEVAGIU  (DOWNPITCH)
ELEVASU  (UPPITCH)
ASPOS  (SETPOS)
ASPOSXYZ  (SETPOSXYZ)
VAXY  (SETXY)
VAXYZ  (SETXYZ)
VAX  (SETX)
VAY  (SETY)
VAZ  (SETZ)
TANA  (HOME)
ASDIR  (SETH)
ASROLLIO  (SETROLL)
ASELEVAZIONE  (SETPITCH)
ASORIENT  (SETORIENTATION)
ARCOELLISSE  (ELLIPSEARC)
ELLISSE  (ELLIPSE)
ARCO  (ARC)
CERCHIO  (CIRCLE)
AVANTIXE "avanti" o AXE "a" (FORWARD o FD)
AVANTI dist

A dist

Muove la tartaruga avanti, nella direzione della punta, della distanza specificata (misurata in passi della tartaruga, corrispondenti ai pixel dello schermo).

dist: (numero) Distanza che la tartaruga deve percorrere.

Esempio:

ripeti 4 [avanti 100 destra 90]

INDIETROXE "indietro" o IXE "i" (BACK o BK)
INDIETRO dist

I dist

Muove la tartaruga all’indietro, esattamente all’opposto della direzione della punta, della distanza specificata.   (La direzione della tartaruga non cambia.)

dist: (numero) Distanza che la tartaruga deve percorrere.

Esempio:

ripeti 4 [indietro 100 destra 90]

SINISTRAXE "sinistra" o SXE "s" (LEFT o LT)
SINISTRA angolo

S angolo

Ruota la tartaruga in senso antiorario di un angolo specificato, misurato in gradi (1/ 360 di un cerchio).

angolo: (numero) Angolo, in gradi, di cui deve ruotare la tartaruga.

Esempio:

ripeti 3 [avanti 100 sinistra 120]

DESTRAXE "destra" o DXE "d" (RIGHT o RT)
DESTRA angolo 

D angolo

Ruota la tartaruga in senso orario di un angolo specificato, misurato in gradi (1/ 360 di un cerchio).

angolo: (numero) Angolo, in gradi, di cui deve ruotare la tartaruga.

Esempio:

ripeti 3 [avanti 100 destra 120]

ANGD

ANGD angolo (comando della libreria, non originale)

Ruota la tartaruga in senso orario in modo da formare un angolo specificato con la direzione di provenienza (cioè un angolo interno), misurato in gradi (1/ 360 di un cerchio). Equivale a: D (180 – angolo)

angolo: (numero) Angolo (interno), in gradi, che deve formare la tartaruga con la direzione di provenienza.

Esempio (triangolo equilatero):

ripeti 3 [avanti 100 angd 60]

ANGS

ANGS angolo (comando della libreria, non originale)

Ruota la tartaruga in senso antiorario in modo da formare un angolo specificato con la direzione di provenienza (cioè un angolo interno), misurato in gradi (1/ 360 di un cerchio). Equivale a: S (180 – angolo)

angolo: (numero) Angolo (interno), in gradi, che deve formare la tartaruga con la direzione di provenienza.

Esempio (triangolo equilatero):

ripeti 3 [avanti 100 angs 60]

ROLLIOSINXE "rollsin" o RSXE "rs"  (LEFTROLL o LR)
ROLLIOSIN angolo
Ruota la tartaruga (sul lato sinistro) di un angolo specificato, misurato in gradi (1/ 360 di un cerchio).

Questo comando è costruito per funzionare in modalità PROSPETTIVA.

angolo: (numero) Angolo, in gradi, di cui deve ruotare la tartaruga.

Esempio:

prospettiva

rolliosin 45

ripeti 3 [avanti 100 sinistra 120]

ROLLIODESTROXE "rolliodestro" o RDXE "rd"  (RIGHTROLL o RR)
ROLLIODESTRO angolo

RD angolo

Ruota la tartaruga (sul lato destro) di un angolo specificato, misurato in gradi (1/ 360 di un cerchio).

Questo comando è costruito per funzionare in modalità PROSPETTIVA.

angolo: (numero) Angolo, in gradi, di cui deve ruotare la tartaruga.

Esempio:

prospettiva

rolliodestro 45

ripeti 3 [avanti 100 destra 120]

ELEVAGIUXE "elevagiu" o EGXE "eg" (DOWNPITCH)
ELEVAGIU angolo
Abbassa la punta della tartaruga di un angolo specificato, misurato in gradi (1/ 360 di un cerchio).

Questo comando è costruito per funzionare in modalità PROSPETTIVA.

angolo: (numero) Angolo, in gradi, di cui deve abbassare la punta della tartaruga.

Esempio:

prospettiva

elevagiu 45

ripeti 3 [avanti 100 destra 120]

ELEVASUXE "elevasu" o ESXE "es"  (UPPITCH o UP)
ELEVASU angolo
Alza la punta della tartaruga di un angolo specificato, misurato in gradi (1/ 360 di un cerchio).

Questo comando è costruito per funzionare in modalità PROSPETTIVA.

angolo: (numero) Angolo, in gradi, di cui deve alzare la punta della tartaruga.

Esempio:

prospettiva

elevasu 45

ripeti 3 [avanti 100 destra 120]

ASPOSXE "aspos"  (SETPOS)
ASPOS pos
Sposta la tartaruga alla posizione di coordinate assolute X, Y.  L’argomento è una lista di due numeri, le coordinate assolute X e Y.  Vedi anche POS. 

pos: (lista) Lista di due numeri che rappresentano le coordinate X, Y.

Esempio 1: (disegna un quadrato)

ps

aspos [0 100]

aspos [100 100]

aspos [100 0]

aspos [0 0]

Esempio 2: (il problema più comune in Logo)
assegna "x 0

assegna "y 100

aspos [:x :y]

< errore >

aspos (lista :x :y) 

<funziona>

Perché? Perché il primo caso è una lista che contiene 2 parole  :x e :y.  Nel secondo caso la lista è COSTRUITA con i valori di  :x e  :y.  Si può vedere questo più chiaramente usando il comando MOSTRA.

mostra [:x  :y]

   [:x  :y]

mostra (lista  :x  :y)

   [0 100]

ASPOSXYZXE "asposxyz" (SETPOSXYZ)
ASPOSXYZ pos
Sposta la tartaruga alla posizione di coordinate assolute X, Y, Z.  L’argomento è una lista di TRE numeri, le coordinate assolute X, Y e Z.

Questo comando è fatto per funzionare in modalità PROSPETTIVA.  Vedi anche POSXYZ.

pos: (lista) Lista di tre numeri che rappresentano le coordinate X, Y, Z.

Esempio: (disegna un cubo)

prospettiva

ps

; Permette di avere una buona visuale

astarta -1

asposxyz [400 300 500]

astarta 0

; Ora disegna un cubo

asposxyz [0 100 0]

asposxyz [100 100 0]

asposxyz [100 0 0]

asposxyz [0 0 0]

asposxyz [0 0 100]

asposxyz [100 0 100]

asposxyz [100 100 100]

asposxyz [0 100 100]

asposxyz [0 0 100]

asposxyz [0 100 100]

asposxyz [0 100 0]

asposxyz [100 100 0]

asposxyz [100 100 100]

asposxyz [100 0 100]

asposxyz [100 0 0]

VAXYXE "vaxy"  (SETXY)
VAXY xcor ycor 

Sposta la tartaruga alla posizione di coordinate assolute X, Y.  Gli argomenti sono due numeri, le coordinate assolute X e Y.  Vedi anche POS. 

 xcor: (numero) La coordinata X.

ycor: (numero) La coordinata Y.

Esempio (disegna una curva seno):

ps

ripeti 360 [vaxy iterazioni 100*sen iterazioni]

VAXYZXE "vaxyz"  (SETXYZ)
VAXYZ xcor ycor zcor
Sposta la tartaruga alla posizione di coordinate assolute 3D.  I tre argomenti sono numeri, le coordinate X, Y e Z.

Questo comando è fatto per funzionare in modalità PROSPETTIVA.  Vedi anche POSXYZ.

xcor: (numero) La coordinata X.

ycor: (numero) La coordinata Y.

zcor: (numero) La coordinata Z.

Esempio: (disegna alcune curve seno in 3D)

prospettiva

ps

; permette di avere una buona vista

astarta -1

asposxyz [400 400 600]

astarta 0

cicloper [i 0 360 10]~

   [

   cicloper [j 0 360] [vaxyz  :j  :i* sen  :j -:i]

   su

   vaxyz 0 0 -:i

   giu

   ]

VAXXE "vax"  (SETX)
VAX xcor
Muove la tartaruga lungo l’asse X dalla sua posizione corrente ad una nuova coordinata assoluta X.  L’argomento è la nuova coordinata X.  Vedi anche VAY e VAZ.

xcor: (numero) La coordinata X.

Esempio:

ps

vax 100

vay 100

vax 0

vay 0

VAYXE "vay"  (SETY)
VAY ycor
Muove la tartaruga lungo l’asse Y dalla sua posizione corrente ad una nuova coordinata assoluta Y.  L’argomento è la nuova coordinata Y.  Vedi anche VAX e VAZ.

xcor: (numero) La coordinata Y.

Esempio:

ps

vax 100

vay 100

vax 0

vay 0

VAZXE "vaz"  (SETZ)
VAZ zcor
Muove la tartaruga lungo l’asse Z dalla sua posizione corrente ad una nuova coordinata assoluta Z.  L’argomento è la nuova coordinata Z.  Vedi anche VAX e VAY.

Questo comando è fatto per funzionare in modalità PROSPETTIVA.

xcor: (numero) La coordinata X.

Esempio:

prospettiva

ps

su vax 100 giu

vaz 100

vay 100

vaz 0

vay 0

TANAXE "tana"  (HOME)
TANA
Muove la tartaruga al centro dello schermo.  Equivalente a VAXY 0 0.

Esempio:

vaxy 100 100

tana

ASDIRXE "asdir"  (SETHEADING o SETH)
ASDIR angolo
Gira la tartaruga in una nuova direzione assoluta.  L’argomento è un angolo, la direzione in gradi in senso orario dall’asse Y positivo.  Vedi anche DIREZIONE.  Se siamo in modalità PROSPETTIVA allora, l’argomento in gradi è positivo dall’Asse X positivo all’Asse Y positivo ruotando attorno all’Asse Z.

angolo: (numero) Direzione, in gradi, che deve assumere la tartaruga

Esempio:

asdir 45

mostra direzione

  45

ASROLLIOXE "asrollio" (SETROLL)
ASROLLIO angolo
Ruota la tartaruga verso una nuova direzione assoluta. L’argomento è un angolo, la rotazione in gradi che è positiva partendo dall’Asse X positivo verso l’Asse Z negativo ruotando attorno all’Asse Y.  É importante Capire l’Orientamento nello spazio 3D.  Questo comando è costruito per funzionare in modalità ROLLIOPROSPETTIVA

.  Vedi anche .

angolo: (numero) Direzione, in gradi, che deve assumere la tartaruga

Esempio:

prospettiva

ps

mostarta

asrollio 45

mostra rollio

  45

ASELEVAZIONEXE "aselevazione" (SETPITCH)
ASELEVAZIONE angolo
Ruota la tartaruga verso una nuova direzione assoluta.  L’argomento è un angolo, la rotazione in gradi che è positiva partendo dall’Asse Z negativo verso l’Asse Y positivo ruotando attorno all’Asse X. É importante ELEVAZIONEPROSPETTIVA


.  Vedi anche Capire l’Orientamento nello spazio 3D

.  Questo comando è costruito per funzionare in modalità .

angolo: (numero) Direzione, in gradi, che deve assumere la tartaruga

Esempio:

prospettiva

ps

st

aselevazione 45

mostra elevazione
  45

ASORIENTXE "asorient" (SETORIENTATION)
ASORIENT lista   (procedura della libreria)

Ruota la tartaruga verso una nuova direzione assoluta.  L’argomento è una lista, [rollio elevazione direzione] in gradi. É importante ORIENTAMENTOPROSPETTIVA


.  Vedi anche il comando Capire l’Orientamento nello spazio 3D

. Questo comando è costruito per funzionare in modalità .

lista: (lista) Una lista di 3 angoli, [rollio elevazione direzione] in gradi, per definire la direzione.

Esempio:

asorient [180 45 90]

mostra orientamento

   [180 45 90]

ARCOELLISSEXE "arcoellisse" (ELLIPSEARC) o ARCOELLISSE2XE "arcoellisse2"  (ELLIPSA2)
ARCOELLISSE angolo minore maggiore startangle
ARCOELLISSE2 angolo minore maggiore startangle   (procedura della libreria)

ARCOELLISSE non muove la tartaruga.  Disegna tutta o una parte di un'ellisse basato sulla direzione e sulla posizione della tartaruga, e sugli argomenti dati.  L'ellisse comincia su un punto opposto alla punta della tartaruga e può essere spostata dell'angolo corrispondente a startangle (angolo di partenza).  La dimensione dipende dai valori minore e maggiore.  La posizione corrente della tartaruga sarà al centro dell'ellisse. ELLISSEARCO usa anche le modalità wrap/fence/windows.  Minore è la distanza più corta fra l'ellisse e il centro, maggiore è la distanza più lunga fra l'ellissi e il centro.  ELLISSEA2 comincia l'ellisse sul bordo piuttosto che dal centro e lascia la tartaruga sul bordo dove finisce.

angolo: (numero) Angolo, in gradi, da disegnare.

minore: (numero) distanza Minima tra il centro e l'ellisse.

maggiore: (numero) Distanza Massima tra il centro e l'ellisse.

startangle: (numero) Angolo, in gradi, dopo cui partire.

Esempio:

arcoellisse 360 100 200 0

ps

arcoellisse 90 50 50 0

ps

arcoellisse 90 50 50 90

Esempio (un barile? in 3D):

prospettiva

ps

; permette di avere una buona vista

astarta -1

asposxyz [400 400 600]

astarta 0

ripeti 72 [arcoellisse 90 100 150 45 rd 5]

ELLISSEXE "ellisse" (ELLIPSE) o ELLISSE2XE "ellisse2"  (ELLIPSE2)
ELLISSE maggiore minore   (procedura della libreria)

ELLISSE2 maggiore minore   (procedura della libreria)

ELLISSE non muove la tartaruga.  Disegna un'ellisse basata sulla direzione e sulla posizione della tartaruga e sui parametri dati.  La misura è basata sui valori di minore e maggiore.  La posizione corrente della tartaruga sarà al centro dell'ellisse.  ELLISSE usa anche le modalità wrap/fence/windows.  Minore è la distanza più piccola fra l'ellisse e il centro.  Maggiore è la distanza maggiore fra l'ellissi e il centro.  ELLISSE2 comincia l'ellisse con la tartaruga sul bordo piuttosto che nel centro.

minore: (numero) distanza Minima tra il centro e l'ellisse.

maggiore: (numero) Distanza Massima tra il centro e l'ellisse.

Esempio:

ellisse 100 200

ps

ellisse 50 50

ps

ellisse 50 50

Esempio (tornado in 3D):

prospettiva

ps

ripeti 72 [ellisse 200 100 rd 5 a 5]

ARCOXE "arco"  (ARC) o ARCO2XE "arco2"  (ARC2)
ARCO angolo raggio   (procedura della libreria)

ARCO2 angolo raggio   (procedura della libreria)

ARCO non muove la tartaruga.  Disegna un arco (parte di un cerchio) basato sulla direzione della tartaruga, sulla posizione ed i parametri dati.  L'arco comincia dietro la punta della tartaruga e viene disegnato per l’angolo specificato.  La misura è basata sul raggio.  La posizione corrente della tartaruga sarà al centro dell'arco.  Arco usa anche le modalità wrap/fence/windows.  ARCO 360 raggio naturalmente disegna un cerchio.  ARC2 comincia l'arco con la tartaruga sul bordo anzichè al centro e la lascia sul bordo dove finisce.

angolo: (numero) Angolo, in gradi, da disegnare.

raggio: (numero) distanza tra il centro e l'arco.
Esempio:

arco 360 100

arco 90 50

Esempio (fontana dell'Acqua in 3D):

prospettiva

ps

astarta -1

vaxyz 500 500 1000

astarta 0

ripeti 36 [rd 10 arco2 180 100 arco2 -180 100]

CERCHIOXE "cerchio" o CERCHIO2XE "cerchio2"  (CIRCLE o CIRCLE2)
CERCHIO raggio   (procedura della libreria)

CERCHIO2 raggio   (procedura della libreria)

CERCHIO non muove la tartaruga.  Disegna un cerchio basato sulla posizione della tartaruga ed i parametri dati.  La misura è basata sul raggio.  La posizione corrente della tartaruga sarà al centro del cerchio.  CERCHIO usa anche le modalità wrap/fence/windows. CERCHIO2 comincia il cerchio con la tartaruga sul bordo piuttosto che al centro.

Esempio:

cerchio 100

cerchio 50

Esempio (una sfera in 3D):

prospettiva

ps

; permette di avere una buona vista

astarta -1

asposxyz [400 400 600]

astarta 0

ripeti 72 [cerchio 100 rd 5]

Controllo della TartarugaXE "Controllo della tartaruga" e nella Finestra

POS
POSXYZ
XCOR
YCOR
ZCOR
DIREZIONE (HEADING)
ROLLIO  (ROLL)
ELEVAZIONE  (PITCH)
ORIENTAMENTO  (ORIENTATION)
VERSO  (TOWARDS)
VERSOXYZ  (TOWARDSXYZ)
DISTANZA  (DISTANCE)
DISTANZAXYZ  (DISTANCEXYZ)
PIXEL
SCHIA
  (SCRUNCHXE "scrunch")
POSXE "pos"
pos POS

Riporta la posizione corrente della tartaruga, come una lista di due numeri, le coordinate X e Y.

pos: (lista) Lista di due numeri che rappresentano le coordinate X, Y.

Esempio:

aspos [100 100]

mostra pos

  [100 100]

POSXYZXE "posxyz"
pos POSXYZ

Riporta la posizione corrente della tartaruga, come una lista di tre numeri, le coordinate X, Y e Z.  Questo comando è costruito per funzionare in modalità PROSPETTIVA.

pos: (lista) Lista di tre numeri che rappresentano le coordinate X, Y, Z.

Esempio:

prospettiva

asposxyz [100 100 50]

mostra posxyz 

   [100 100 50]

XCORXE "xcor"
xcor XCOR   (procedura della libreria)

Restituisce un numero, la coordinata X della taratruga.

xcor: (numero) La coordinata X corrente.

Esempio:

setx 100

mostra xcor

  100

YCORXE "ycor"
ycor  YCOR   (procedura della libreria)

Restituisce un numero, la coordinata Y della taratruga.

ycor: (numero) La coordinata Y corrente.

Esempio:

sety 100

mostra ycor

  100

ZCORXE "zcor"
ycor  ZCOR   (procedura della libreria)

Restituisce un numero, la coordinata Z della taratruga.

Questo comando è costruito per funzionare in modalità PROSPETTIVA

.

zcor: (numero) La coordinata Z corrente.

Esempio:

prospettiva

setz 100

mostra zcor

  100

DIREZIONEXE "direzione"  (HEADING)
angolo DIREZIONE 
Restituisce un angolo, la direzione della tartaruga in gradi. Vedi anche ASDIR.

angolo: (numero) Angolo, in gradi, della direzione corrente.

Esempio:

asdir 90

mostra direzione 

  90

ROLLIOXE "rollio"  (ROLL)
angolo ROLLIO

Restituisce un angolo, la rotazione della tartaruga in gradi. É importante Capire l’Orientamento nello spazio 3D. Questo comando è costruito per funzionare in modalità PROSPETTIVA.  Vedi anche il comando ASROLLIO.

angolo: (numero) Angolo, in gradi, del rollio corrente.

Esempio:

asrollio 90

mostra rollio

  90

ELEVAZIONEXE "elevazione" (PITCH)
angolo ELEVAZIONE 

Restituisce un angolo, la distanza della tartaruga in gradi. É importante Capire l’Orientamento nello spazio 3D. Questo comando è costruito per funzionare in modalità PROSPETTIVA.  Vedi anche il comando ASELEVAZIONE.  

angolo: (numero) Angolo, in gradi, della elevazione corrente.

Esempio:

aselevazione 90

mostra elevazione

  90

ORIENTAMENTOXE "orientamento" (ORIENTATION)
lista ORIENTAMENTO   (procedura della libreria)
Restituisce una lista, della direzione [rollio elevazione direzione] in gradi nei tre piani. É importante PROSPETTIVACapire l’Orientamento nello spazio 3D

. Questo comando è costruito per funzionare in modalità .  Vedi anche il comando ASORIENT.  

lista: (lista) Una lista di 3 angoli, [rollio elevazione direzione] in gradi, dell'orientamento corrente.

Esempio:

asorient [180 45 90]

mostra orientamento

   [180 45 90]

VERSOXE "verso"  (TOWARDS)
angolo VERSO pos
Restituisce un angolo, la direzione in gradi, di cui la tartaruga dovrebbe essere girata per puntare dalla sua posizione attuale VERSO la posizione data come argomento.

angolo: (numero) Angolo, in gradi, da ruotare.

pos: (lista) Lista di due numeri che rappresenta le coordinate X, Y verso cui girare la tartaruga.

Esempio:

ps

mostra verso [100 100]

45
asdir verso [300 400] a distanza [300 400]

VERSOXYZXE "versoxyz"  (TOWARDSXYZ)
lista VERSOXYZ pos
Restituisce una lista, che contiene gli angoli [rollio elevazione direzione] da assegnare alla tartaruga per dirigerla dalla sua posizione corrente verso la posizione di coordinate [x y z]. É importante PROSPETTIVACapire l’Orientamento nello spazio 3D

. Questo comando è costruito per funzionare in modalità .

lista: (lista) Una lista di 3 angoli (orientamento), [rollio elevazione direzione] in gradi.

pos: (lista) Lista di tre numeri che rappresentano le coordinate X, Y, Z del punto verso cui girare la tartaruga.

Esempio:

ps

versoxyz della mostra [100 100 0]

   [0 0 45]

asorient versoxyz [100 100 100] a distanzaxyz [100 100 100]

DISTANZAXE "distanza"  (DISTANCE)
dist DISTANZA pos   (procedura della libreria)

Restituisce un numero, la distanza che la tartaruga deve pereseguire su una linea retta per raggiungere la posizione data dall’argomento.

dist: (numero) Distanza, in passi della tartaruga (pixel), per arrivare a pos.

pos: (lista) Lista di due numeri che rappresentano le coordinate X, Y del punto da cui trovare la distanza.

Esempio:

ps

mostra verso [0 100]

  100

mostra verso [300 400]

  500

direzione verso [300 400] a distanza  [300 400]

DISTANZAXYZXE "distanzaxyz"  (DISTANCEXYZ)
dist DISTANZAXYZ pos   (procedura della libreria)

Restituisce un numero, la distanza che la tartaruga deve pereseguire su una linea retta per raggiungere la posizione data dall’argomento.

É importante Capire l’Orientamento nello spazio 3D. Questo comando è costruito per funzionare in modalità PROSPETTIVA.

dist: (numero) Distanza, in passi della tartaruga (pixel), per arrivare a pos.

pos: (lista) Lista di tre numeri che rappresentano le coordinate X, Y, Z del punto di cui misurare la distanza.

Esempio:

ps

mostra versoxyz [0 100 0]

  100

mostra versoxyz [100 100 100]

  173,205080756888

asorient versoxyz [100 100 100] a distanzaxyz [100 100 100]

PIXELXE "pixel"
colorvector PIXEL

Restituisce una lista di numeri che rappresentano le intensità del Rosso, del Verde, e del Blu del pixel attualmente sotto la tartaruga.  Per un chiarimento di colorvector vedi USO del COLORE.  Vedi anche ASPIXEL.

colorvector: (lista) Lista di tre numeri interi che rappresentano le intensità del Rosso, del Verdee del Blu ciascuno nell’intervallo 0-255, su cui si trova la tartaruga.

Esempio:

ps

mostra pixel

   [255 255 255]

a 1

mostra pixel

   [255 255 255]

i 1

mostra pixel

   [0 0 0]

Pixel può essere usato in modalità PROSPETTIVA ma il pixel visto sarà quello della vista 2D.

SCHIAXE "schia"  (SCRUNCH)
rapporto SCHIA

Restituisce una lista contiene due numeri, i fattori dello schiacciamento X e Y, come stabilito da ASSCHIA.   (Ma nota che ASSCHIA accetta due numeri in ingresso, non una lista di numeri.)

rapporto: (lista) Lista di due numeri che rappresenta i fattori X e Y dello schiacciamento.

Tartaruga e Controllo della FinestraXE "Tarta e controllo finestra" 

MOSTARTA o MT  (SHOWTURTLE o ST)
NASTARTA o NT  (HIDETURTLE o HT)
PULISCI  (CLEAN)
PULISCISCHERMO o PS  (CLEARSCREEN o CS) 

CIRCOLARE  (WRAP)
FINESTRA  (WINDOW)
MURO  (FENCE)

PROSPETTIVA
RIEMPI  (FILL)
ETICHETTA  (LABEL)
ASPIXEL  (SETPIXEL)
ASFONTETICHETTA  (SETLABELFONT)
FONTETICHETTA  (LABELFONT)
GRANDEZZAETICHETTA  (LABELSIZE)
TEXTSCREEN
FULLSCREEN
SPLITSCREEN
ASSCHIA  (SETSCRUNCH)
REFRESH
NOREFRESH
ZOOM
SCORRIX  (SCROLLX)
SCORRIY  (SCROLLY)
ASFUOCO  (SETFOCUS)
GETFOCUS
ICONA  (ICON)
NOICONA  (UNICON)
FINESTRAIMPOSTA  (WINDOWSET)
MOSTARTAXE "mostarta" o MTXE "mt"  (SHOWTURTLE o ST)
MOSTARTA
Rende visibile la tartaruga.

Esempio:

puliscischermo

nastarta

mostarta

NASTARTAXE "nastarta" o NTXE "nt"  (HIDETURTLE o HT)
HIDETURTLE

Rende invisibile la tartaruga.  É opportuno fare questo quando devi fare un disegno complicato, perché nascondendo la tartaruga la velocità del disegno aumenta sostanzialmente.

Esempio:

puliscischermo

nastarta

mostarta

PULISCIXE "pulisci"  (CLEAN)
PULISCI

Cancella tutte le linee che la tartaruga ha disegnato sulla finestra grafica.  Lo stato della tartaruga (posizione, direzione, modalità della penna, ecc.) non viene modificato.

Esempio:

puliscischermo

asxy 100 100

pulisci

PULISCISCHERMOXE "puliscischermo" o PSXE "ps"  (CLEARSCREEN o CS)
PULISCISCHERMO
Cancella la finestra grafica e porta la tartaruga nella sua posizione e direzione iniziali.  Come TANA e PULISCI insieme.

Esempio:

puliscischermo

asxy 100 100

puliscischermo

CIRCOLAREXE "circolare"  (WRAP)
CIRCOLARE

Dice alla tartaruga di entrare nella modalità circolare:  D’ora in poi, se alla tartaruga viene ordinato di muoversi oltre il confine della finestra grafica, essa "circola attorno" e riappare sul bordo opposto della finestra.  Il bordo superiore è il confine di quello inferiore, e quello sinistro è il confine di quello destro.   (Così la finestra è topologicamente equivalente ad un toro.)  Questa è la modalità iniziale della tartaruga.  Confronta FINESTRA e MURO.

Se eravamo in modalità prospettiva si torna alla modalità 2D.

Esempio:

circolare

a 950

FINESTRAXE "finestra"  (WINDOW)
FINESTRA

Dice alla tartaruga di entrare nella modalità finestra: D’ora in poi, se alla tartaruga viene ordinato di muoversi oltre il confine della finestra grafica, essa uscirà dallo schermo visibile. La finestra grafica visibile è considerata come una parte di un piano grafico infinito; la tartaruga può essere dovunque sul piano.   (Se perdi la tartaruga, TANA la riporterà al centro della finestra.)  Confronta CIRCOLARE e MURO.

Se eravamo in modalità prospettiva si torna alla modalità 2D.

Esempio:

finestra

a 950

MUROXE "recinto"  (FENCE)
MURO

Dice alla tartaruga di entrare nella modalità muro: D’ora in poi, se alla tartaruga viene ordinato di muoversi oltre il confine della finestra grafica, essa si ferma sul bordo della finestra con un messaggio di errore "out of bounds" (“fuori dai confini”).  Confronta CIRCOLARE e FINESTRA.

Se eravamo in modalità prospettiva si torna alla modalità 2D.

Esempio:

muro

a 950

  tartaruga fuori margini

PROSPETTIVAXE "prospettiva"
PROSPETTIVA

Dice alla tartaruga di entrare modalità prospettiva; aggiunge una terza dimensione (asse Z) all’l’ambiente della tartaruga.  

Per uscire dalla modalità prospettiva occorre dare un comando FINESTRA (default) o MURO o CIRCOLARE.

Prospettiva è un termine per descrivere come vediamo un mondo in 3 dimensioni su una superficie a 2 dimensioni.  Occorre avere familiarità con il MSWLogo in 2D prima di passare al 3D.

Tutto ciò che abbiamo imparato in 2D si applica al 3D (modalità prospettiva).  Per esempio se abbiamo del codice per disegnare qualcosa in 2D, per esempio una stella, si può usare lo stesso codice per disegnare la stella sui sei lati di un cubo purchè forniamo alla tartaruga le coordinate e la direzione corrette per il 3D prima di chiamare il codice 2D per il disegno di una stella.  Consideriamo la tartaruga come se volassimo su un aeroplano. 

Gli aeroplani hanno 3 controlli per muoverli attraverso spazio3D.  Elevatori sulla coda (elevazione), un timone sulla pinna (direzione) ed alettoni sulle ali (rollio).  MSWLogo ha sempre avuto un timone (Destra/ Sinistra) anche noto come Direzione.  Abbiamo già volato su un piano geometrico.  Ma ora MSWLogo offre dei controlli addizionali, alettoni (Rolliodestro/ Rolliosin) ed elevatori (Elevasu/ Elevagiu) per manovrare nello spazio 3D.  Ora abbiamo un numero infinito di aerei (geometrici, naturalmente) su cui volare e ciascuno può avere un qualsiasi orientamento.  Una volta che siamo su un piano si possono usare i soliti comandi 2D (Avanti, Indietro, Sinistra, Destra) per attraversarlo.

Quando cominciamo (X= 0, Y= 0, Z= 0) l’asse + Y è sulla parte alta dello schermo ed l’asse + X è verso la destra dello schermo. Ma ora si può andare nello schermo (più lontano da noi) o fuori dello schermo (più vicino a noi).  Proprio come il volo di un aeroplano.  Quando un aeroplano esegue un Rollio (ruota, si avvita) a destra non cambia la traiettoria, e neanche MSWLogo lo fa.  Ma se siamo ruotati di 90 gradi a destra ed ora giriamo a destra cosa accadrà?.  Andremo giù veloce, dritto giù.  Pensa a una vera tartaruga sul pavimento.  Ora ruotiamola sul suo lato destro (non facciamole male se non le piace).  Ora se vuole girare verso destra, verso la sua gamba davanti destra (come fa sempre) va verso il pavimento.  Lasciamola girare ed avremo la punta del suo naso girata verso il pavimento.  Avanti andrà ora giù nell’asse Z (lontano da noi).

Leggere anche la sezione Capire l’Orientamento nello spazio 3D.

C'è un semplice esempio introduttivo al 3D chiamato 3DSTEPS.LGI nella cartella Esempi\3D.  È utile caricalo, eseguirlo e cercare di capirlo completamente prima di andare avanti.

Questo è un sommario delle relazioni tra comandi in modalità 2D e 3D.  Molti comandi sono ripetuti in entrambe le colonne perché sono stati costruiti per essere usati in modalità 3D.

	2D
	3D

	Vaxy
	vaxy (z rimane fisso)

	
	vaxyz

	vax (y rimane fisso)
	vax (y e z rimangono fissi)

	vay (x rimane fisso)
	vay (x e z rimangono fissi)

	
	vaz

	xcor
	xcor

	ycor
	ycor

	
	zcor

	pos
	pos (z ignorato)

	
	posxyz

	aspos
	aspos (z rimane fisso)

	
	asposxyz

	verso
	verso

	
	versoxyz

	distanza 
	distanza

	
	distanzaxyz

	direzione
	direzione

	
	rollio

	
	elevazione

	
	orientamento

	asdir
	asdir

	
	asrollio

	
	aselevazione

	
	asorient

	destra (d)
	destra (d) (sul piano corrente)

	
	rolliodestro (rd)

	
	elevasu (es)

	sinistra (s)
	sinistra (s) (sul piano corrente)

	
	rolliosin (rs)

	
	elevagiu (down)

	finestra
	prospettiva

	circolare
	

	muro
	

	astarta 0-1023
	astarta 0-1023

	
	astarta -1 (è la vista del tuo occhio)

	
	astarta -2 (è dove guardi)

	ellissearco
	ellissearco (grande per le sfere)


Limitazioni:

Ci sono molti comandi che lavorano in 2D ma si comportano bene anche in modalità 3D.  L'azione inizia alle coordinate X, Y, Z.  Ma, l'orientamento sarà limitato ad un piano 2D.  Per esempio non si può disegnare del testo con ETICHETTA sui 6 lati di un cubo.  Ma se vogliamo mettere delle etichette sugli 8 vertici del cubo ciascuna etichetta può essere messa esattamente su ciascun vertice usando le manovre 3D.  Non c’è nulla che impedisca di costruire una libreria dell'alfabeto di "lettere in Blocchi 3D" sebbene fatta di vettori 3D.

ETICHETTA


TAGLIADIS


INCOLLA


COPIADIS


BLOCCODIS


RIEMPI


PIXEL


ASPIXEL 


La modalità prospettiva non rimuove le linee nascoste.  La rimozione della linea nascosta richiede oggetti che siano composti di poligoni.

La modalità prospettiva non permette di cambiare dinamicamente il punto di vista (volare in mezzo, ecc.).  Questo succede perché MSWLogo non immagazzina l’oggetto (i vettori) in 3D per ragioni di velocità.  Li immagazzina in un disegno 2D, come ha sempre fatto.  Comunque si può fare una  manipolazione dinamica "veloce" in altri 2 modi.

Un modo semplice è tenere la scena molto semplice (rispetto alla velocità del computer).  Semplicemente pulire lo schermo e cambiare il punto di vista (tartaruga -1) o la posizione degli oggetti e disegnare di nuovo.  Nota oggetti curvi (come quelli basati su ellissearco) genera molti vettori.  L'altro modo è registrare ciascuna "scena" in un disegno e visualizzarle alla velocità desiderata.  Questo metodo è mostrato nell’esempio GROW.LGI.  Non importa se le scene sono 2D o 3D, fa lo stesso.  Questo sarà limitato solo da quanta memoria ha il computer.

RIEMPIXE "riempi"  (FILL)
RIEMPI

Riempie una regione della finestra grafica che contiene la tartaruga ed è delimitata da linee che sono state disegnate prima.  Questo comando non è trasportabile; non lavora su tutti i computer, e non può lavorare esattamente allo stesso modo su macchine diverse.

Esempio:

ps

ripeti 4 [a 100 d 90]

d 45

su

a 20

riempi

Riempi può essere usato in modalità PROSPETTIVA purché l'area da riempire sia delimitata e tu riempi solo ciò che è in vista piana.  Per esempio se abbiamo un cubo non disegnare le 6 facce, solo 3 al massimo possono essere visibili, perciò disegna solo quelle facce e riempile.

Esempio (3D)

per quadrato  :col

ripeti 4 [a 100 d 90]

d 45

su

a 50

ascolriempi :col

riempi

i 50

s 45

giu

fine

prospettiva

ps

rd 45

down 45

quadrato [255 0 0]

rd 90

quadrato [0 255 0]

es 90

quadrato [0 0 255]

ETICHETTAXE "etichetta"  (LABEL)
ETICHETTA testo
L'input, che può essere una parola o una lista, viene stampato sullo schermo.  Se l'oggetto è una lista, qualsiasi sublista è delimitata da parentesi quadre, ma l'oggetto intero non è delimitato da parentesi quadra.  Si può stampare qualsiasi oggetto Logo (numeri, liste e stringhe di caratteri).  Nota che l’inizio della stringa (l'origine) è l'angolo in alto a sinistra della stessa. Un’altra cosa da sapere è che le possibilità di cambiamento dell’aspetto del testo dipendono sull'apparecchiatura (schermo o stampante), dalla misura, dalla direzione della tartaruga e dal font di caratteri usato. In altre parole qualche volta il testo può essere disegnato nella direzione della tartaruga e qualche volta no (controllare che sia selezionato un font dal menu Opzioni/Font Etichette...).  Qualche volta ciò che è sullo schermo non sarà esattamente uguale a quello che stampi.

testo: (cosa) Qualsiasi cosa desideri stampare.

Il colore del testo è determinato da ASCOLPENNA.

La posizione del testo è determinata dall'ubicazione del tartaruga.

Il font dei caratteri è determinato da ASFONTETICHETTA o dal menu Opzioni / Font Etichette ....

L'angolo del testo è determinato dalla direzione della tartaruga.

La dimensione del testo può essere determinata da GRANDEZZAETICHETTA.

Esempio:

etichetta "Salve

Etichetta può essere usato in modalità PROSPETTIVA ma il testo non sarà sullo stesso piano della tartaruga, ma sarà sul piano dello schermo.  Rispetterà anche la direzione della tartaruga sull’orientamento del testo.

Esempio (Etichetta gli assi 3D)

per asse

asfontetichetta [ [Courier New] -19 0 0 700 0 0 0 0 3 2 1 49]

d 90

vay 200

etichetta "+Y

vay -200

etichetta "-Y

vay 0

vax 200

etichetta "+X

vax -200

etichetta "-X

vax 0

vaz 200

etichetta "+Z

vaz -200

etichetta "-Z

vaz 0

s 90

fine

prospettiva

ps

astarta -1

asposxyz [600 600 800]

astarta 0

asse

ASPIXELXE "aspixel"  (SETPIXEL)
ASPIXEL colori
Assegna al pixel sotto la tartaruga il colore colori.  Colori è una lista delle intensità [rosso verde blu].  Per un chiarimento su colori vedi USO dei COLORI.  ASPIXEL è analogo alla sequenza di comandi: ASCOLPENNA colori A 1 SU I 1 GIU, ma molto più veloce.  Combinato col comando PIXEL si può "Analizzare" e ridisegnare un'immagine con un orientamento nuovo (per es. ruotare un disegno). 

Nota la penna deve essere SU altrimenti il colore risulta coperto da quello della penna.

colori: (lista) Lista di tre numeri interi che rappresentano le intensità di Rosso, Verde e Blu, ciascuno nell’intervallo 0-255, con cui colorare il pixel.

Esempio:

su

vaxy -128 -128

cicloper [red 0 255] [cicloper [green 0 255] [aspixel (lista :red :green 0) a 1] i 256 d 90 a 1 s 90]

Setpixel può essere usato in modalità PROSPETTIVA, ma solo l’"ultimo" pixel sarà visibile.  In altre parole, colora solo i pixels delle parti visibili di un oggetto 3D.

Esempio (per ruotare un’immagine 2D nello spazio 3D)

Vedi l’esempio FOREST.LGI.

ASFONTETICHETTAXE "asfonteticchetta"  (SETLABELFONT)
ASFONTETICHETTA font
Il dato inserito è una lista con una struttura che descrive completamente un font.  Un font determina l’aspetto dei caratteri sullo schermo quando usi il comando ETICHETTA.  I font disponibili sono quelli che sono installati sul tuo computer.  MSWLogo ha due modi per specificare il font desiderato.  Questo comando che può essere usato nei programmi.  Per un uso immediato si può usare il comando del Menu Opzioni /  Font Etichetta ... (Interfaccia Utente Grafica).  Il modo più facile è quello di utilizzare il comando del Menu e poi catturare gli attributi da inserire in ASFONTETICHETTA con il comando FONTETICHETTA.

font: (lista) contiene le informazioni seguenti: [[Nome] Altezza Ampiezza Orientamento Peso Corsivo Sottolineato Barrato SetCaratteri OutPrecision ClipPrecision Qualità PitchAndFamily].

Dove:

Nome: (lista) Specifica il nome del font.

Altezza: (numero intero) Specifica l’altezza desiderato, in unità logiche, per il font. Se questo valore è positivo, specifica l'altezza della cella del font. Se è negativo, specifica l'altezza del carattere del font.

Ampiezza: (numero intero) Specifica l’ampiezza, in unità logiche, per il font.

Orientamento: (numero intero) Specifica l’orientamento desiderato, in gradi, per il font.

Peso: (numero intero) Specifica il peso del font. Questo elemento varia da 0 a 900 in 100 incrementi.  Un valore di 0 significa peso normale.

Corsivo: (numero intero) Specifica un carattere corsivo se diverso da zero. 

Sottolineato: (numero intero) Specifica un carattere sottolineato se diverso da zero. 

Barrato: (numero intero) Specifica un carattere barrato se diverso da zero.

SetCaratteri: (numero intero) Specifica il tipo di caratteri del font. 

OutPrecision: (NUMERO INTERO) Specifica la Precisione del font visualizzato. 

ClipPrecision: (NUMERO INTERO) Specifica la Precisione del Clip del font. 

Qualità: (NUMERO INTERO) Specifica la Qualità del font. 

PitchAndFamiliy: (NUMERO INTERO) Specifica la Distanza e Famiglia del font. 

Nota, se tu ometti il font, asfontetichetta elencherà i font che sono disponibili.

Esempio:

asfontetichetta [[Times New Roman] -24 0 0 400 0 0 0 0 3 2 1 18] 

etichetta "Salve

FONTETICHETTAXE "fontetic"  (LABELFONT)
font FONTETICHETTA
Restituisce una lista che descrive il font corrente.

font: (lista) contiene le informazioni seguenti: [[Nome] Altezza Ampiezza Orientamento Peso Corsivo Sottolineato Barrato SetCaratteri OutPrecision ClipPrecision Qualità PitchAndFamily].

Vedi ASFONTETICHETTA per la definizione dei membri di questa LISTA.

Esempio:

asfontetichetta [[Times New Roman] -24 0 0 400 0 0 0 0 3 2 1 18] 

mostra fontetichetta

  [[Times New Roman] -24 0 0 400 0 0 0 0 3 2 1 18] 

GRANDEZZAETICHETTAXE "grandezzaetichetta"  (LABELSIZE)
misura GRANDEZZAETICHETTA testo 
Questo comando restituisce le dimensioni occupate dal testo inserito.  L'input, può essere una parola o una lista, è lo stesso che daresti al comando ETICHETTA.  Si può usare queste informazioni per costruire altri moduli di ETICHETTA

.  Altri moduli potrebbero essere CENTERLABEL.  Si può usare questa informazione anche per "preparare" un luogo per il testo (per es. incorniciarlo o preparare uno sfondo).

misura: (lista) Lista di 2 numeri interi [larghezza altezza] del testo nel font corrente.

testo: (cosa) Qualsiasi cosa da scrivere.

Esempio:

mostra labelsize "Salve

   [45 26]

TEXTSCREENXE "textscreen" o TSXE "ts"
TEXTSCREEN

(non ancora disponibile sotto MSWLogo)

Riordina la misura e posizione delle finestre per massimizzare lo spazio disponibile per la finestra di testo (la finestra usata per l’interazione con Logo).  I dettagli differiscono fra macchine.  Confronta SPLITSCREEN e FULLSCREEN.

FULLSCREENXE "fullscreen" o FSXE "fs"
FULLSCREEN

 (non ancora disponibile sotto MSWLogo)

Riordina la misura e posizione delle finestre per massimizzare lo spazio disponibile nella finestra grafica.  I dettagli differiscono fra macchine. Confronta SPLITSCREEN e TEXTSCREEN.

Nella versione DOS, passando da fullscreen a splitscreen si perde la parte del disegno che è nascosto dalla finestra di testo.  Anche, poichè ci deve essere una finestra di testo per permettere la stampa (incluso la stampa del prompt del Logo), Logo automaticamente passa da fullscreen a splitscreen ogni qualvolta qualche cosa è stampato.   [Questa scelta è dovuta alla scarsità di memoria, così che la memoria addizionale per ricordare una parte invisibile di un disegno sembra troppo dispendioso.]

SPLITSCREENXE "splitscreen" o SSXE "ss"
SPLITSCREEN

 (non ancora disponibile sotto MSWLogo)

Riordina la misura e posizione delle finestre per lasciare dello spazio per l’interazione col testo tenendo visibile la maggior parte della finestra grafica.  I dettagli differiscono fra macchine.  Confronta TEXTSCREEN e FULLSCREEN.

ASSCHIAXE "asschia"  (SETSCRUNCH)
ASSCHIA xscala yscala
 (Questo non è necessario in MSWLogo, ma è disponibile per chi vuole "deliberatamente deformare l’aspetto delle misure").

Modifica il rapporto dell'aspetto e la misurazione in scala dei grafici mostrati.  Dopo che questo comando è stato usato, tutti i movimenti successivi della tartaruga saranno modificati moltiplicando l'estensione orizzontale e verticale del moto per i due numeri dati in ingresso.  Per esempio dopo l'istruzione "ASSCHIA 2 1" il moto in una direzione di 45 gradi sposterà due volte più lontano orrizzontalmente rispetto alla direzione verticale.  Se il tuo quadrato non viene quadrato, prova questo.   (Alternativamente, si può deliberatamente modificare il rapporto dell'aspetto per disegnare un'ellisse.)

Per macchine UNIX e Macintosh, entrambi i fattori della scala sono inizialmente 1. Per le macchine DOS, i fattori della scala sono messi inizialmente secondo quello che l'hardware stabilisce per il rapporto dell'aspetto, ma l'hardware qualche volta sbaglia.

xscale: (numero) Componente X del rapporto dell'aspetto.

xscale: (numero) Componente Y del rapporto dell'aspetto.

REFRESHXE "refresh"
REFRESH
 (non ancora disponibile o necessario sotto MSWLogo)

Dice al Logo di ricordare i moti della tartaruga così che possono essere ricostruiti nel caso che la finestra grafica sia stata sovrapposta.  L'efficacia di questo comando può dipendere dalla macchina usata.

NOREFRESHXE "norefresh"
NOREFRESH

(non ancora disponibile o necessario sotto MSWLogo)

Dice al Logo di non ricordare i moti della tartaruga.  Questo renderà il disegno più veloce, ma previene la possibilità di ricupero se la finestra viene sovrapposta da un’altra.

ZOOMXE "zoom"
ZOOM scala
Questo comando permette a LOGO di controllare la scala della finestra "Schermo".  L’argomento è l'ammontare dello zoom (scala) da applicare.  Un numero più grande di 1.0 fa le cose più grandi (per es.  2.0 fa le cose 2 volte più grandi), un numero più piccolo di 1.0 fa le cose più piccole (0.5 dimezza le immagini).  Se un'immagine esistente è sullo schermo quando zoom viene attivato anch’essa sarà allargata o rimpicciolita (questo richiede tempo) a seconda del valore dello zoom (l’immagine può sembrare un po' frastagliata).  Se "disegnamo" quando abbiamo zoomato le linee non saranno così frastagliate.  Vedi anche il Menu Zoom.

scala: (numero) fattore della scala dello zoom.

Sebbene le cose possono sembrare frastagliate LOGO ricorda tutto come se zoom fosse stato normale (1.0) e stampa normale.  Una volta che ritorni a zoomare a 1,0 la tua immagine non sarà allargata o rimpicciolita ma andrà bene di nuovo.  In altre parole con uno zoom di 1.0 le linee non sono mai frastagliate anche se le abbiamo disegnate a zoom 0.5 o 2.0.

NOTA: Zoom lavora meglio se scegli uno zoom che è una "potenza" di due.  Per esempio

2, 4, 8, 1/ 2 (0.5), 1/ 4 (0.25), 1/ 8 (0.125) ecc.

Esempio:

ripeti 4 [a 100 d 90]

zoom 0.5

zoom 2.0

SCORRIXXE "scorrix"  (SCROLLX)
SCORRIX deltax

Questo comando permette a LOGO di controllare lo scroll orizzontale della finestra "Schermo".  L’argomento è l'ammontare dello spostamento (scroll) orrizzontale (deltax).  Un numero positivo sposta a destra e uno negativo sposta a sinistra.  Se (deltax) è 0 il comando riporterà alla sua posizione centrale la finestra.

deltax: (numero intero) L’ammontare dello spostamento X.

Esempio:

ripeti 10 [scorrix 10]

SCORRIYXE "scorriy"  (SCROLLY)
SCORRIY deltay

Questo comando permette a LOGO di controllare lo scroll verticale della finestra "Schermo".  L’argomento è l'ammontare dello spostamento (scroll) verticale (deltay).  Un numero positivo sposta in basso e uno negativo sposta in alto.  Se (deltay) è 0 il comando riporterà alla sua posizione centrale la finestra.

deltay: (numero intero) L’ammontare dello spostamento Y.

Esempio:

ripeti 10 [scorriy 10]

ASFUOCOXE "asfuoco" (SETFOCUS)
ASFUOCO sottotitolo
Questo comando permette a LOGO di controllare quale finestra deve essere attiva (selezionata, a fuoco). La finestra desiderata è specificata dal suo sottotitolo (o titolo, o caption). Vedi anche GETFOCUS.

sottotitolo: (lista) E il sottotitolo della Finestra che desideri rendere attiva.

Nota, il "sottotitolo" non è uguale al "nome" della finestra usato nelle funzioni WINDOWS.

Esempio:

asfuoco [MSWLogo Screen]

GETFOCUS  XE "getfocus"
sottotitolo GETFOCUS

Questo comando restituisce il sottotitolo (titolo) della finestra attiva (attualmente selezionata). Vedi anche ASFUOCO.

sottotitolo: (parola) Sarà il sottotitolo (titolo) della finestra attiva.

Esempio:

asfuoco [MSWLogo Screen]

mostra getfocus

  [MSWLogo Screen]

ICONAXE "icona"  (ICON)
ICONA sottotitolo
Questo comando permette al LOGO di ridurre ad icona una finestra (se possibile) col suo sottotitolo (titolo). Vedi anche NOICONA.

sottotitolo: (lista) É il sottotitolo della Finestra che desideri ridurre a ICONA.

Nota, il "sottotitolo" non è uguale al "nome" della finestra usato nelle funzioni WINDOWS.

Esempio:

icona "Commander

noicona "Commander

NOICONAXE "noicona"  (UNICON)
NOICONA sottotitolo
Questo comando permette a LOGO di riaprire una finestra (se riducibile ad icona) col sottotitolo inserito (titolo). Vedi anche ICONA.

sottotitolo: (lista) É il sottotitolo della Finestra che desideri riaprire.

Esempio:

icona "Commander

noicona "Commander

FINESTRAIMPOSTAXE "finestraimposta"  (WINDOWSET)
FINESTRAIMPOSTA sottotitolo modalità
Questo comando permette a LOGO di controllare una modalità della finestra (per es. Nascondi, Mostra ecc.) col sottotitolo inserito (titolo).  Questo comando è costruito per esperti, si può perdere il controllo di MSWLogo se non siamo attento, salva il tuo lavoro frequentemente.

sottotitolo: (lista) É il sottotitolo della Finestra.

modalità: (numero intero) É la modalità che vuoi attribuire alla finestra.

modalità 0: Nasconde la finestra ed attiva un’altra finestra.
modalità 1: Attiva e mostra una finestra. Se la finestra è minimizzata o massimizzata, Windows la ripristina alla sua misura e posizione originale. Un’applicazione dovrebbe specificare questa modalità quando apre la finestra per la prima volta.

modalità 2: Attiva la finestra e la mostra come un finestra minimizzata.
modalità 3: Attiva la finestra e la mostra come un finestra massimizzata.
modalità 4: Mostre la finestra come una finestra minimizzata. La finestra attiva rimane attiva.
modalità 5: Attiva la finestra e la mostra nella sua misura e posizione corrente. 
modalità 6: Minimizza la finestra specificata ed attiva la successiva finestra dal livello-alto nell’ordine Z.
modalità 7: Mostra una finestra nella sua misura e posizione più recenti. La finestra attiva rimane attiva.
modalità 8: Mostra la finestra nel suo stato corrente. La finestra attiva rimane attiva.
modalità 9: Attiva e mostra la finestra. Se la finestra è minimizzata o massimizzata, Windows la ripristina alla sua misura e posizione originali. Un’applicazione dovrebbe specificare questa modalità quando riapre una finestra minimizzata.

modalità 10: Riservato.
Esempio:

per maximize

finestraimposta "Commander 0

finestraimposta [MSWLogo Screen] 3

etichetta [Indietro in 2 secondi]

aspetta 120

finestraimposta [MSWLogo Screen] 1

finestraimposta "Commander 1

fine

maximize

Uso del ColoreXE "Uso del Colore"
In Logo esistono molti comandi (ASCOLPENNA, ASCOLRIEMPI, ASCOLORESCHERMO) per specificare l’intensità dei colori Rosso Verde e Blu.  Ciascuno input rappresenta quanto Rosso, Verde e Blu vuoi nel colore. I dati inseriti hanno un valore compreso tra 0 e 255. Mescolando quantità diverse di colore si può creare 16,7 milioni di colori diversi.

Se si sta usando Windows con un driver a 256 colori per il monitor, si avranno i colori "reali".  I colori sono memorizzati in una tabella chiamata palette.  La palette ha spazio per 256 colori (scelti fra i 16,7 Milioni possibili).  Si può sapere se si sta usando la modalità 256 colori (ci dovrebbe eesere una palette) facendo apparire la finestra STATO e guardando l'uso della palette.  Se mostra "N/A" (Non Applicabile) non si sta usando una modalità a 256 (o più) colori.  Vedere il comando PULISCIPALETTA per maggiori dettagli sull’uso della tavolozza.

Se usiamo la modalità con 16 (o meno) colori, Windows simulerà tutti i colori mescolando i 16 (o meno) colori.  Se ASTRATTOPENNA è troppo stretto (1) Windows non può mescolare i colori.  Windows non mescola i colori anche sui Font.  Se l’hardware può sostenere i 256 colori allora occorre installare il driver adatto.  La Documentazione della scheda Grafica spiega le possibilità e come caricare driver nuovi.  MSWLogo è divertente in qualsiasi modalità ma è certo più divertente in modalità 256 o più colori.  Si può caricare immagini a 256 colori e fare cose incredibili con essi.

Esempio di assegnazione di alcuni colori comuni alla penna:

ascolpenna [000 000 000]
; nero

ascolpenna [255 255 255]
; bianco

ascolpenna [128 128 128]
; grigio

ascolpenna [255 000 000]
; Rosso

ascolpenna [000 255 000]
; Verde

ascolpenna [000 000 255]
; Blu

Nota che quando si usa la modalità 256 colori ci sono molti vantaggi e svantaggi:

Stampando un’immagine a 256 colori su una stampante bianco e nero talvolta la stampa è meno piacevole che nella modalità 16 colori.  Questo perché talvolta (Win 3.1) non viene usata la modalità di mescolare i punti che Windows usa coi 16 colori.

Lavorando in modalità 256 o più colori il computer è più lento e usa più memoria e quindi può non essere possibile lavorare bene su macchine molto piccole o macchine con capacità video limitate.

L’uso di 256 colori dà colori molto più piacevoli e inoltre permette la manipolazione di immagini .BMP o .GIF a 256 colori.

Per compatibilità con altri Logo e per semplicità nei confronti dei giovani programmatori MSWLogo accetta anche i 16 colori ad indice semplice. Se attribuisci un colore con l’indice a 16 colori MSWLogo restituirà il colore nello stesso modo. Diversamente se inserisci i colori con la lista [Rosso Verde Blu] verranno restituiti nello stesso modo.

Esempio:

mostra colpenna

  [0 0 0]

ascolpenna 5

mostra colpenna

  5

ascolpenna [255 0 0]

mostra colpenna

  [255 0 0]

Mappa dei colori:

 0 -> [  0   0   0]

 1 -> [  0   0 255]

 2 -> [  0 255   0]

 3 -> [  0 255 255]

 4 -> [255   0   0]

 5 -> [255   0 255]

 6 -> [255 255   0]

 7 -> [255 255 255]

 8 -> [155  96  59]

 9 -> [197 136  18]

10 -> [100 162  64]

11 -> [120 187 187]

12 -> [255 149 119]

13 -> [144 113 208]

14 -> [255 163   0]

15 -> [183 183 183]

Capire l’Orientamento nello spazio 3DXE "Orientamento nello spazio 3D"
In 2D vita è semplice:

La direzione è modificata da SINISTRA, DESTRA, ASDIR.
Ma in modalità 3D (PROSPETTIVA) le cose sono più complicate:

ROLLIO (rotazione, avvitamento) è modificato da ROLLIOSIN, ROLLIODESTRO, ASROLLIO.

ELEVAZIONE (distanza) è modificato da ELEVASU, ELEVAGIU, ASELEVAZIONE.

Tuttavia c’è di più. ROLLIO può modificare anche la DIREZIONE.  L’ELEVAZIONE può modificare anche il ROLLIO e così via.  Loro interagiscono l'uno con l'altro.  Il modo più facile per capire questo è con un esempio:

prospettiva

destra 90

(mostra arrotonda rollio arrotonda elevazione arrotonda direzione)

  0 0 90

ps

elevagiu 90

rolliodestro 90

elevasu 90

(mostra arrotonda rollio arrotonda elevazione arrotonda direzione)

  0 0 90

Io ho usato solo rollio e elevazione ma la direzione è cambiata.  Ma è giusto, pensa alle manovre fatte e dove dovrei puntare.

Ma non dobbiamo preoccuparci perchè MSWLogo facilita le cose, abbiamo solo bisogno di capire alcune regole di base così da non perderci nello spazio 3D.  I controlli della tartaruga ROLLIO, ELEVAZIONE e DIREZIONE si influenzano l'un l'altro ma in un certo modo che è importante.  Il più importante è che un cambio di DIREZIONE (con DESTRA, SINISTRA o ASDIR) non modificherà il ROLLIO o ELEVAZIONE.  Questo è quello che permette di usare molto del codice fatto in 2D nel 3D.

C'è anche un’altra regola da capire, non si può dire semplicemente.

prospettiva

asrollio 45

aselevazione 45

asdir 45

(mostra arrotonda rollio arrotonda elevazione arrotonda direzione)

  45 45 45

E aspettarci di essere orientati in assoluto di 45, 45, 45.

destra 45

rolliodestro 30

elevasu 30

; Ora cerca di girarti tu stesso fino a 45, 45, 45 di nuovo

asrollio 45

aselevazione 45

asdir 45

(mostra arrotonda rollio arrotonda elevazione arrotonda direzione)

  248 29 45

Ma non preoccupiamoci c'è una soluzione, si chiama ASORIENT.

ps

destra 45

rolliodestro 30

elevasu 30

; Ora cerca di girarti tu stesso fino a 45, 45, 45 di nuovo

asorient [45 45 45]

(mostra arrotonda rollio arrotonda elevazione arrotonda direzione)

  45 45 45

ASORIENT capisce le interazioni tra ROLLIO, ELEVAZIONE ed DIREZIONE.  Tutto quello che ASORIENT sa è che deve fare le cose nell'ordine stabilito.  Fondamentalmente annulla l’orientamento dato e applica quello richiesto.  Fa questo in un ordine molto specifico.  L’ORIENTAMENTO dato può essere anche riportato o salvato usando il comando ORIENTAMENTO.

ps

destra 45

mostra orientamento 

   [0 0 45]

assegna "salvalo orientamento

destra 90

elevasu 180

asorient :salvalo

mostra orientamento

   [0 0 45]

C'è anche un altro comando che conosce l’ORIENTAMENTO ed è VERSOXYZ.  VERSOXYZ Restituisce un orientamento che è compatibile con ASORIENT.

asorient versoxyz [100 100 0]

mostra orientamento

   [0 0 45]

avanti distanzaxyz [100 100 0]

mostra posxyz 

   [100 100 0]

Dopo aver detto tutto ciò, non occorre necessariamente pensare in termini di ORIENTAMENTO assoluto.  ORIENTAMENTO e ASORIENT saranno usati soprattutto per salvare, riportare e ripristinare l’ORIENTAMENTO (proprio come si fa con DIREZIONE e ASDIR nel piano 2D).  E come spiegato prima, cambiamenti nella direzione con DESTRA, SINISTRA e ASDIR modificano solo quello che modificavano nel piano 2D (la DIREZIONE).

Dovremmo pensare anche allo stesso modo di come si fa nel 2D.  Non ci si preoccupa spesso della tua DIREZIONE assoluta nel 2D, molto spesso si fa un movimento relativo alla DIREZIONE corrente.  Non è diverso nel 3D solo che abbiamo più modi di girare.  Pensiamo come se fossimo un aeroplano e noi fossimo nell’abitacolo della tartaruga.  Poi decidiamo dove vogliamo andare successivamente.

Disegno di Solidi 3DXE " Solidi 3D (Disegno di)" 

Il disegno di solidi 3D in MSWLogo utilizza tutti i comandi standard 3D eccetto alcuni comandi supplementari per aiutare MSWLogo a capire che disegno si sta facendo. Per rimuovere le linee o le superfici nascoste occorre definire le superfici (non solo i vettori). Le superfici sono semplicemente poligoni riempiti. Occorre dire a MSWLogo quando cominciamo una superficie e quando l’abbiamo finita. Se si usassero solamente i vettori per disegnare una scatola, MSWLogo non saprebbe se è una scatola chiusa con 6 lati (cubo solido) o una  scatola con 4 lati  e la cima e il fondo aperti. I Vettori da soli sono ambigui rispetto alle superfici. 

I programmatori del Logo sono abituati a lavorare con poligoni ripieni, noi lo facciamo sempre così non dovrebbe essere un concetto nuovo e strano. Ma MSWLogo in modalità 3D farà attenzione a riempire in modo giusto quel poligono rispettando il colore che noi dovremmo vedere, basato sul nostro punto di vista, fonte di luce, ostacoli, e il colore della superficie. 

Questi sono i comandi nuovi: 

Iniziopoli: Comincia un nuovo poligono (una superficie di colore) 

Finepoli: Termina la definizione del poligono e lo disegna. 

Vedipoli: Ombreggia e mostra tutti i poligoni che sono stati definiti. 

Astarta -3: Usa questa tartaruga per posizionare la fonte di luce. 

Asluce: Per satbilire come dovrebbero essere illuminati gli oggetti. 

Il colore della Penna quando si disegnano superfici 3D è il colore della superficie. Se disegnassimo una Scatola in 3D (6 Poligoni) tutta disegnata con lo stesso colore, ciò che vedremmo sarebbe un ottagono pieno. Il colore dipende dall'angolo della superficie tra il nostro occhio (solita tartaruga -1) e la fonte di luce (nuova tartaruga -3). 

Il modello 3D dell'illuminazione in MSWLogo è molto potente e usa alcune delle tecniche più moderne, ma è costruito per essere veloce. Non farà ombre o riflessioni ecc. Qualche volta si possono vedere errori di Pixel sul disegno, questo è normale ed una conseguenza dell'algoritmo scelto. 

INIZIOPOLI  (POLYSTART )

FINEPOLI  (POLYEND )

VEDIPOLI  (POLYVIEW )

ASLUCE  (SETLIGHT )

LUCE  (LIGHT )

INIZIOPOLIXE "iniziopoli"  (POLYSTART )
INIZIOPOLI 

INIZIOPOLI dice a MSWLogo che vogliamo definire un poligono. Ciascuna mossa seguente produrrà la coordinata della destinazione che è aggiunta come un vertice al poligono. La definizione è completata dando il comando FINEPOLI. Per vedere tutti i poligoni definiti come poligoni ombreggiati occorre dare il comando VEDIPOLI. Guardare con attenzione alle Restrizioni dei Poligoni. 

Esempio: 

per quadrato 

iniziopoli 

ripeti 4 [a 100 d 90] 

finepoli 

fine 

prospettiva 

ripeti 72 [quadrato rolliodestro 5] 

vedipoli 

FINEPOLIXE "finepoli"  (POLYEND)
FINEPOLI 

FINEPOLI dice a MSWLogo che noi abbiamo completato la definizione di un poligono che abbiamo iniziato col comando INIZIOPOLI. Notare che la coordinata corrente non è aggiunta come un vertice quando scriviamo il comando FINEPOLI. Ma la mossa che abbiamo inserito per ottenere la coordinata corrente sarà inclusa. Guarda con attenzione alle Restrizioni dei Poligoni. 

Esempio: 

per quadrato 

iniziopoli 

ripeti 4 [a 100 d 90] 

finepoli 

fine 

prospettiva 

ripeti 72 [quadrato rd 5] 

vedipoli 

VEDIPOLIXE "vedipoli"  (POLYVIEW)
VEDIPOLI 

VEDIPOLI chiede a MSWLogo di cancellare lo schermo e mostrare tutti i poligoni definiti con INIZIOPOLI e FINEPOLI come poligoni ombreggiati. Solo poligoni ombreggiati saranno mostrati. I poligoni saranno illuminati secondo la posizione della fonte luminosa definita con ASTARTA -3 e con i parametri di illuminazione definiti con ASLUCE. Guarda con attenzione alle Restrizioni dei Poligoni. 

Fare attenzione che se abbiamo bisogno di aggiungere altre cose al disegno come disegni BITMAP o Etichette ecc. dobbiamo farlo dopo l'ultimo VEDIPOLI. 

Nota che si può scrivere VEDIPOLI subito dopo qualsiasi FINEPOLI per osservare i poligoni ombreggiati mentre il programma costruisce l’oggetto. Ma VEDIPOLI è un'operazione notevolmente lenta e rallenterà il programma se lo inseriamo dopo ogni FINEPOLI. 

Esempio: 

per quadrato 

iniziopoli 

ripeti 4 [a 100 d 90] 

finepoli 

fine 

prospettiva 

ripeti 72 [quadrato rd 5] 

vedipoli 

ASLUCEXE "asluce"  (SETLIGHT)
ASLUCE tipo 
Stabilisce come saranno illuminati gli oggetti. L'argomento è una lista di due numeri che variano da 0.0 a 1.0, l'ammontare di luce ambiente e diffusa. L’ambiente definisce quanta luce c’è nella la scena, più è grande il numero più brillante è la luce. Diffuso non è una proprietà della sorgente di luce, ma una proprietà di quanto è liscia la superficie (quanto riflette la luce). Un valore più alto indica che gli oggetti sono più lisci e riflettono la luce (come il marmo) un valore bassi indica che gli oggetti sono grezzi (come gesso). Per posizionare la luce usa  ASTARTA -3. Vedi anche LUCE. 

type:(list) Lista di due numeri che rappresentano la luce Ambiente e quella Diffusa desiderata (ognuna fra 0.0 e 1.0). 

Esempio 1: 

asluce [0.3 0.6] 

mostra luce

  [0.3 0.6]

Esempio 2: 

per quadrato 

iniziopoli 

ripeti 4 [a 100 d 90] 

finepoli 

fine 

ps 

prospettiva 

puliscipaletta 

ascp [255 0 0] 

ascs [0 0 0] 

ripeti 72 [quadrato rd 5] 

vedipoli 

ripeti 50 [asluce (lista (acaso 100)/100 (acaso 100)/100) stampa luce aspetta 60] 

LUCEXE "luce"  (LIGHT) 

tipo LUCE 
Restituisce i valori dell'illuminazione, come una lista di due numeri, i valori dell’Ambiente e della Diffusione. Vedi anche ASLUCE. 

type:(list) Lista di due numeri che rappresentano i valori della luce Ambiente e della Diffusione. 

Esempio: 

asluce [0.3 0.6] 

mostra luce 

  [0.3 0.6]

Restrizioni del poligonoXE "Restrizioni del poligono" 

Restrizioni del poligono: 

1. I primi 3 vertici di un poligono devono formare un triangolo. 

2. Un poligono deve essere convesso. 

3. Un poligono deve essere piano (non es, eg, rd, rs) tra iniziopoli/finepoli. 

Tutte queste proprietà sono molto naturali in Logo. 

Note su 1:  il triangolo può essere estremamente poco profondo 

Questo è lecito: 

iniziopoli 

assegna “salvapos posxyz

a 100 

d 0.00000001 

a 100 

aspos :saveposxyz 

finepoli 

Questo non è lecito (anche se produce un poligono convesso) 

iniziopoli 

assegna “salvapos posxyz

a 50 

a 50 

d 90 

a 100 

aspos :saveposxyz 

finepoli 

Note sul punto 2: Cosa significa convesso? 

Scegliamo 2 punti dentro il poligono e connettiamoli con un qualsiasi segmento rettilineo. Se quella linea va fuori dal poligono esso non è convesso. 

Triangoli, Quadrati Cerchi ecc. sono convessi. 

La lettera “E” come poligono non è convesso. 

Questo è lecito 

ripeti 4 [a 100 d 90] 

Questo non è lecito 

ripeti 4 [a 50 d 90 ripeti 3 [a 25 s 90] d 180 a 50 d 90] 

Note sul punto 3: Che cosa significa piano? 

Il poligono deve essere piatto 

Questo è lecito 

ripeti 4 [a 100 d 90] 

Questo non è lecito 

ripeti 4 [a 50 rd 90 d 90 ripeti 3 [a 25 s 90] d 180 rs 90 a50 d 90] 

Note su 2 e 3: 

Si può lavorare sulle restrizioni 2 e 3 rompendo l'oggetto in poligoni più semplici che soddisfano le regole. 

Si può usare CERCHIO, ELLISSE e ARCO. 

Esempio (usando cerchio): 

prospettiva 

ripeti 36 [iniziopoli cerchio 00 finepoli rolliodestro 10]

vedipoli 

Esempio (usando arco): 

prospettiva 

ripeti 36 [iniziopoli arco2 180 00 d 90 a 200 d 90 finepoli rolliodestro 0]

vedipoli 

Controllo della Tartaruga 

INVISTA? o INMOSTRA? (SHOWN? O SHOWNP)
INMOSTRA?XE "inmostra?" o INVISTA? XE "invista" (SHOWN? o SHOWNP)
verità INMOSTRA?

Restituisce VERO se la tartaruga è visibile, FALSO se la tartaruga è nascosta.  Vedi MOSTARTA e NASTARTA.

verità: (boolean) Condizione di visibilità della tartaruga corrente (VERO o FALSO).

Esempio:

mostarta

mostra inmostra?

  vero

nastarta

mostra inmostra?

  falso

Controllo della PennaXE "Controllo della Penna" 

La tartaruga porta una penna che può usare per disegnare.  In qualsiasi momento la penna può essere SU (nel qual caso muovendo la tartaruga non cambia ciò che è disegnato sullo schermo graficho) o GIU (in questo caso la tartaruga lascia una traccia).  Se la penna è giù, può operare in una di queste tre modalità: DISEGNA (disegna linee quando la tartaruga si muove), CANCELLA (cancella le linee che erano state disegnate o i punti attraverso cui passa), o INVERTE (inverte il colore di ciascuno punto attraversato dalla penna della tartaruga lungo il percorso).

GIU o giù o PENNAGIU  (PENDOWN o PD)
SU o SULAPENNA  (PENUP o PU)
PENNADISEGNA o PED  (PENPAINT o PPT)
CANCEPENNA o CP  (PENERASE)
PENNAINVERSA o PI o PX  (PENREVERSE o PX)
PENNANORMALE  (PENNORMAL)

ASCOLPENNA o ASCP (SETPENCOLOR o SETPC)
ASCOLRIEMPI o ASCR  (SETFLOODCOLOR o SETFC)

ASCOLORESCHERMO o ASCS o CF (SETSCREENCOLOR o SETSC)
ASTRATTOPENNA  (SETPENSIZE)

ASMOTIVOPENNA  (SETPENPATTERN)
ASPEN  (SETPEN)
PULISCIPALETTA  (CLEARPALETTE)
GIUXE "giu" o giùXE "giù" o PENNAGIUXE "pennagiu"  (PENDOWN o PD)
GIU

Attiva la posizione GIU (scrive) della penna, senza cambiare la sua modalità.

Esempio:

ripeti 10 [a 10 su a 10 giu]

SUXE "su" o SULAPENNAXE "sulapenna"  (PENUP o PU)
SU

Attiva la posizione SU (non scrive) della penna, senza cambiare la sua modalità.

Esempio:

ripeti 10 [a 10 su a 10 giu]

PENNADISEGNAXE "pennadisegna" o PEDXE "ped"  (PENPAINT o PPT)
PENNADISEGNA
Attiva la posizione GIU della penna e la modalità DISEGNA. DISEGNA è la modalità normale della tartaruga.

Esempio:

pennainversa

a 100

i 100

pennadisegna

a 100

i 100

CANCEPENNAXE "cancepenna" o CPXE "cp"  (PENERASE)
CANCEPENNA
Attiva la posizione GIU della penna e la modalità CANCELLA.

Esempio:

a 100

cancepenna

i 100

PENNAINVERSAXE "pennainversa"  o PIXE "pi" o PX  (PENREVERSE o PX)
PENNAINVERSA
Attiva la posizione GIU della penna e la modalità INVERTI. Per ripristinare la modalità normale usare PENNADISEGNA.
Esempio:

pennainversa

a 100

i 100

pennadisegna

a 100

i 100

PENNANORMALEXE "pennanormale"  (PENNORMAL)
PENNANORMALE   (procedura della libreria)

Attiva la posizione GIU della penna, la modalità DISEGNA, il colore nero e lo spessore 1. É analogo a PENNADISEGNA (PENPAINT).   
Example:

pennainversa

a 100

pennanormale

i 100

ASCOLPENNAXE "ascolpenna" o ASCPXE "ascp" (SETPENCOLOR o SETPC)
ASCOLPENNA colore
Attribuisce alla penna il colore desiderato.  Colore è una lista delle intensità di [rosso verde blu].  Il colore della penna agisce anche sul disegno di testo (ETICHETTA) e sul disegno di qualsiasi linea con la tartaruga (come AVANTI).  Per un chiarimento sull’argomento vedere USO del COLORE.

colore: (lista) Lista di tre numeri interi che rappresentano l’intensità di Rosso, Verde, Blu ciascuno compreso tra  0-255.

Esempio:

ripeti 255 [ascolpenna (lista iterazioni 0 0) a 100 i 100]

Esempio 2: (dubbi più comuni in Logo)

assegna "rosso 100

assegna "verde 100

assegna "blu 100

ascolpenna [:rosso  :verde  :blu]

< non funziona!!!!>

ascolpenna (lista  :rosso  :verde  :blu) 

< funzionerà bene>

ASCOLRIEMPIXE "ascolriempi" o ASCRXE "ascr"   (SETFLOODCOLOR o SETFC)
ASCOLRIEMPI colore
Attribuisce al riempimento il colore desiderato.  Colore è una lista delle intensità di [rosso verde blu].  Il colore del riempimento agisce nei comandi RIEMPI e BLOCCODIS. Per un chiarimento sull’argomento vedi USO del COLORE.

colore: (lista) Lista di tre numeri interi che rappresentano l’intensità di Rosso, Verde, Blu ciascuno compreso tra  0-255.

Esempio:

ps

ripeti 4 [a 100 d 90]

d 45

su

a 20

ascolriempi [0 255 0]

riempi

ps

ripeti 4 [a 100 d 90]

d 45

su

a 20

ascolriempi [125 125 125]

riempi

ASCOLORESCHERMOXE "ascoloreschermo" o CF o ASCSXE "ascs" (SETSCREENCOLOR o SETSC)
ASCOLORESCHERMO colore

Attribuisce allo schermo il colore desiderato. (Colore Fondo). Colore è una lista delle intensità di [rosso verde blu].  Il colore dello schermo cambia immediatamente il colore dello sfondo. Per un chiarimento sull’argomento vedi USO del COLORE.

colore: (lista) Lista di tre numeri interi che rappresentano l’intensità di Rosso, Verde, Blu ciascuno compreso tra  0-255.

Esempio:

ascoloreschermo [0 0 0]

ascolpenna [255 255 255]

ripeti 4 [a 100 d 90]

ASTRATTOPENNAXE "astrattopenna"  (SETPENSIZE)
ASTRATTOPENNA misura
Stabilisce le caratteristiche della penna (dipendenti dall’hardware).  Questi comandi non sono garantiti compatibili tra realizzazioni su macchine diverse. La "misura" è una lista di due elementi, altezza ed ampiezza.  MSWLogo per ora usa solo l’ampiezza.  Così attribuisce a entrambi lo stesso valore.

misura: (lista) Lista di 2 numeri interi che rappresentano altezza ed ampiezza della penna.

Esempio:

astrattopenna [5 5]

ASMOTIVOPENNAXE "asmotivopenna" (SETPENPATTERN)
ASMOTIVOPENNA motivo
 (non ancora disponibile sotto MSWLogo)

Attribuisce alla penna un motivo per la traccia (caratteristica che dipende dall’hardware).  Questi comandi non sono garantiti compatibili tra realizzazioni su macchine diverse.

ASPENXE "aspen"  (SETPEN)
ASPEN  elenco   (procedura della libreria)

Determina la posizione della penna, modalità, e caratteristiche dipendenti dall’hardware, secondo le informazioni della lista di dati inseriti, che potrebbe essere stata ricavata da una chiamata precedente di PENNA.

elenco: (lista) Una lista che rappresenta le caratteristiche della penna come segue [pennagiu? modopenna trattopenna colpenna pennadisegna].

Esempio:

ps ripeti 4 [a 100 d 90]

assegna "valoripenna penna

astrattopenna [20 20]

ps ripeti 4 [a 100 d 90]

aspen :valoripenna

ps ripeti 4 [a 100 d 90]

PULISCIPALETTAXE "puliscipaletta"  (CLEARPALETTE)
PULISCIPALETTA

Questo comando ripulisce la tavolozza dei colori.  La tavolozza del colore viene riempita  usando i comandi ASCOLPENNA, ASCOLORESCHERMO, e ASCOLRIEMPI.  La tavolozza esiste solo quando Windows è nella modalità 256 colori (vedi USO del COLORE).  Una volta esaurita la tavolozza dei colori Windows sceglierà il colore più simile.  Per esempio se il comando 

ripeti 256 [ascolpenna (lista iterazioni 0 0)]

viene eseguito, esso riempie la tavolozza con 256 sfumature di rosso.  A questo punto la tavolozza sarebbe piena.  Se ora vogliamo 256 sfumature di verde non saranno disponibili (e saranno sostituite dal rosso).  Se vogliamo ottenere le sfumature di verde dovremo eliminare quelle di rosso.  Questo si può fare con la "pulizia della tavolozza."

Se vogliamo una larga serie di colori allora selezioniamo una serie larga nella tavolozza.  Per esempio il seguente caso darebbe una serie di 216 colori molto diversi tra loro.  Una volta che i pochi colori, liberi nella tavolozza, saranno usati, Windows avrà modo di accoppiare ragionevolmente le future richieste (al contrario dell'esempio di prima nel quale solo le sfumature di rosso possono essere accoppiate).

ripeti 6~

   [~

   assegna "rosso iterazioni * 40~

   ripeti 6~

      [~

      assegna "verde iterazioni * 40~

      ripeti 6~

         [~

         assegna "blu iterazioni * 40~

         ascolpenna (lista :rosso :verde :blu)~

         ]~

      ]~

   ]

Notare anche che caricando immagini .BMP (CARICADIS) si usano colori nella tavolozza.  La quale di nuovo può essere ripulita con puliscipaletta.  Cancellare lo schermo non ripulisce la tavolozza.

Esempio:

ripeti 256 [ascolpenna ([iterazioni] della lista 0 0)]

stato

nostato

puliscipaletta

stato

nostato

Informazioni sulla Penna

PENNAGIU?  (PENDOWNP)
MODOPENNA  (PENMODE)
COLPENNA  (PENCOLOR)
COLORERIEMPI  (FLOODCOLOR)
COLSFONDO  (SCREENCOLOR)
TRATTOPENNA  (PENSIZE)
MOTIVOPENNA  (PENPATTERN)
PENNA  (PEN)
PENNAGIU?XE "pennagiu?"  (PENDOWNP)
verità PENNAGIU?

Restituisce VERO se la penna è giù, FALSO se è su.

verità: (boolean) Vero se la penna corrente è giù.

Esempio:

su

(severo pennagiu? [stampa [La penna è GIU]] [stampa [La penna è SU]])

  La penna è SU

giu

(severo pennagiu? [stampa [La penna è GIU]] [stampa [La penna è SU]])

  La penna è GIU

MODOPENNAXE "modopenna"  (PENMODE)
modalità MODOPENNA

Restituisce una delle parole PAINT, ERASE o REVERSE  secondo la modalità della penna corrente.

modalità: (parola) modalità corrente della penna.

Esempio:

pennadisegna

mostra modopenna 

  paint

cancepenna

mostra modopenna 

  erase

pennainversa

mostra modopenna 

  reverse

COLPENNAXE "colpenna"  (PENCOLOR)
colore COLPENNA
Restituisce la lista delle intensità dei colori della penna [Rosso Verde Blu].

colore: (lista) Lista di tre numeri interi che rappresentano le intensità di Rosso, Verde, Blu, ciascuno tra 0 e 255.

Esempio:

ascolpenna [100 200 50]

mostra colpenna

   [100 200 50]

ascolpenna [0 0 0]

mostra colpenna

   [0 0 0]

COLORERIEMPIXE "coloreriempi"  (FLOODCOLOR)
colore RIEMPI

Restituisce la lista delle intensità dei colori di riempimento [Rosso Verde Blu].

colore: (lista) Lista di tre numeri interi che rappresentano le intensità di Rosso, Verde, Blu, ciascuno tra 0 e 255.

Esempio:

ascolriempi [100 200 50]

mostra coloreriempi 

  [100 200 50]

ascolriempi [0 0 0]

mostra coloreriempi 

   [0 0 0]

COLSFONDOXE "colsfondo"  (SCREENCOLOR)
colore COLSFONDO
Restituisce la lista delle intensità dei colori di sfondo [Rosso Verde Blu].

colore: (lista) Lista di tre numeri interi che rappresentano le intensità di Rosso, Verde, Blu, ciascuno tra 0 e 255.

Esempio:

ascoloreschermo [100 200 50]

mostra colsfondo

  [100 200 50]

ascoloreschermo [0 0 0]

mostra colsfondo

  [0 0 0]

TRATTOPENNAXE "trattopenna"  (PENSIZE)
misura TRATTOPENNA
Restituisce la lista delle dimensioni della penna, contiene [Ampiezza Altezza]. 

Ampiezza non è usata in MSWLogo.

misura: (lista) Lista di 2 numeri interi che rappresentano ampiezza ed altezza della penna.

Esempio:

astrattopenna [10 20]

mostra trattopenna 

  [20 20]

astrattopenna [1 1]

mostra trattopenna 

  [1 1]

MOTIVOPENNAXE "motivopenna"  (PENPATTERN)
modello MOTIVOPENNA 

 (non ancora disponibile sotto MSWLogo)

Restituisce informazioni della penna specifiche dell’hardware.

PENNAXE "penna" (PEN)
lista PENNA
 (procedura della libreria)

Restituisce una lista di 5 elementi che contiene la posizione, la modalità, e le caratteristiche specifiche della penna, da usare con ASPEN.

lista: (lista) Una lista che rappresenta i parametri della penna, come segue [pennagiu? modopenna trattopenna colpenna pennadisegna].

Esempio:

ps ripeti 4 [a 100 d 90]

assegna "valoripenna penna

astrattopenna [20 20]

ps ripeti 4 [a 100 d 90]

aspen :valoripenna 

ps ripeti 4 [a 100 d 90]

Funzioni  Disegno 

Le funzioni Disegno permettono di manipolare sub-immagini dentro l'immagine primaria.

COMANDI DISEGNO
Comandi DISEGNOXE "Comandi DISEGNO" 

TAGLIADIS  (BITCUT)
COPIADIS  (BITCOPY)
INCOLLADIS  (BITPASTE)
INCOLLAINDICEDIS  (BITPASTETOINDEX)
ADATTADIS  (BITFIT)
ASINDICEDIS  (SETBITINDEX)
INDICEDIS  (BITINDEX)
ASMODODIS  (SETBITMODE)
MODODIS  (BITMODE)
BLOCCODIS  (BITBLOCK)
CARICADIS  (BITLOAD)
SALVADIS  (BITSAVE)
DIMDIS  (BITSIZE)
CARICADISDIM  (BITLOADSIZE)
CARICAGIF  (GIFLOAD)
SALVAGIF  (GIFSAVE)
GRANDEZZAGIF  (GIFSIZE)
ASAREAATTIVA  (SETACTIVEAREA)
AREAATTIVA  (ACTIVEAREA)
TAGLIADISXE "tagliadis"  (BITCUT)
TAGLIADIS larghezza altezza 

Questo comando "taglia" una parte dell'immagine e la mette nella memoria Logo (o negli appunti se INDICEDIS è 0).  Più tardi, quando vuoi, si può "incollare" (INCOLLADIS o CTRL+V) l'area nell'immagine.  LOGO inizierà a tagliare dalla posizione della tartaruga con la larghezza del primo argomento e l'altezza del secondo.  Vedi anche ASINDICEDIS.

larghezza: (numero intero) Specifica la larghezza dell'area da tagliare.

altezza: (numero intero) Specifica l'altezza dell'area da tagliare.

Nota: Uno potrebbe pensare che queste funzioni partono da 1 pixel in larghezza ed altezza quando va ad usarle, ma realmente non è così.  La ragione è che se si disegna un quadrato con le istruzioni "ripeti 4 [a 2 d 90]" quanti pixels è alto? É alto 3 Pixel non 2. La ragione è complicata, ma in sintesi, il percorso che Logo traccia è quello dato da una linea immaginaria che parte dal centro di ciascun pixel.  Se un pixel viene attraversato (colpito), allora è acceso.  La distanza dal centro dei pixel, che rappresentano il lato sinistro del quadrato, verso il centro sulla destra del quadrato è la distanza corretta (2 pixel).  Ma dobbiamo anche accendere o meno l'intero pixel (non c'è nessuno in mezzo).  Logo li accende per mostrare la linea.  Questo aggiunge 1/2 pixel per la creazione di ciascun lato del quadrato di 3x3 pixel. Le misure Disegno non sono da "centro a centro dei pixel" come le linee, esse sono riferite a pixel interi per pixel interi (inclusivo).

Esempio:

ps giu

astrattopenna [2 2]

ripeti 72 [ripeti 4 [a 100 d 90] ascolpenna (lista iterazioni*3 0 0) d 5]

su

vaxy -50 -50

tagliadis 100 100

ps

su

ripeti 36 [a 150 incolla i 150 d 10]

COPIADISXE "copadis"  (BITCOPY)
COPIADIS larghezza altezza
Questo comando "copia" parte dell'immagine e la mette nella memoria Logo (o negli appunti se il INDICEDIS è 0). Più tardi, quando vuoi, si può "incollare" (INCOLLADIS o CTRL+V) l'area nell'immagine.  LOGO inizierà a tagliare dalla posizione della tartaruga con la larghezza del primo argomento e l'altezza del secondo.  Vedi anche ASINDICEDIS. 

larghezza: (numero intero) Specifica la larghezza dell'area da tagliare.

altezza: (numero intero) Specifica l'altezza dell'area da tagliare.

Esempio:

ps giu

astrattopenna [2 2]

ripeti 72 [ripeti 4 [a 100 d 90] ascolpenna (lista iterazioni*3 0 0) d 5]

su

vaxy -50 -50

copiadis 100 100

ps

su

ripeti 36 [a 150 incolla i 150 d 10]

INCOLLAINDICEDISXE "incollaindicedis"  (BITPASTETOINDEX)
INCOLLAINDICEDIS index  x  y
Questo comando "incola" alla coordinata x, y del disegno indice, l'immagine che era stata "tagliata" (TAGLIADIS) nell'indice corrente (o nelgli Appunti se l'indice è 0).  Vedi anche ASINDICEDIS e ASMODODIS.  Non confondere gli indici qui, c'è l'indice corrente e l'indice che desideri incollare.  La coordinata x, y specifica dove mettere l'angolo in basso a sinistra dell'immagine da incollare, nell'angolo in basso a sinistra dell'immagine destinazione.

A cosa serve un tale comando? Questo comando serve per una veloce e pulita (libera da sfarfallìo) animazione.  Per esempio se una palla rotola sullo sfondo.  Devi cancellare la palla, rimettere lo sfondo e disegnare la palla nella sua nuova posizione.  Il problema è che l'utente vedrà cancellare la palla e uno schermo del tutto senza palla.  Questo causa sfarfallio, se fai tutto in memoria (che questo comando permette di fare) e disegni (incolla)  solo sullo schermo, la palla in posizione 1 immediatamente seguito dalla palla in posizione 2 (con la posizione 1 pulita) l'utente non vede sfarfallio.

Nota, l'indice destinazione deve già avere un'immagine da incollare.

indice: (numero intero) Specifica che immagine desideri incollare.

x: (numero intero) Specifica la coordinata x dove mettere l'immagine.

y: (numero intero) Specifica la coordinata y dove mettere l'immagine.

Esempio:

; Disegna un blocco rosso 100x100 nel Disegno Buffer 1 

ps

asindicedis 1

ascolriempi [255 0 0]

bloccodis 100 100

copiadis 100 100

; Disegna un blocco verde 50x50 in Disegno Buffer 2

ps

asindicedis 2

ascolriempi [0 255 0]

bloccodis 50 50

copiadis 50 50

; Riserva spazio 100x100 in Disegno Buffer 3

ps

asindicedis 3

copiadis 100 100

; Copia dall'1 al 3

asindicedis 1

incollaindicedis 3 0 0

; Copia dal 2 al 3

asindicedis 2

incollaindicedis 3 25 25

; Incolla 3 sullo schermo

asindicedis 3

bitpaste

 INCOLLADISXE "incolladis"  (BITPASTE)

INCOLLADIS

Questo comando "incolla" nell'immagine ciò che era stato "tagliato" (TAGLIADIS) (o ciò che è nelgli Appunti se INDICEDIS è 0).  LOGO "incolla" sempre nell'angolo in basso a sinistra della tartaruga.  Vedi anche ASINDICEDIS e ASMODODIS.

Esempio:

ps 

astrattopenna [2 2]

ripeti 72 [ripeti 4 [a 100 d 90 ascolpenna] (lista iterazioni*3 0 0) d 5]

su

vaxy -50 -50

tagliadis 100 100

ps

su

ripeti 36 [a 150 incolladis i 150 d 10]

ADATTADISXE "adattadis"  (BITFIT)

ADATTADIS larghezza altezza
Questo comando "adatta" l'immagine attualmente in memoria, "tagliata" (TAGLIADIS o COPIADIS), nelle dimensioni specificate.  Poi che si può "incollarla" (INCOLLADIS) di nuovo nell'immagine.  LOGO adatterà l'immagine "tagliata" alla larghezza del primo argomento ed all'altezza del secondo argomento.  L'immagine originale "tagliata" è sostituita da questa nuova immagine "adattata".  Si può "scalare" permanentemente la tua immagine con adattadis.  Mentre zoom la visualizza solo temporaneamente con una scala diversa.

larghezza: (numero intero) Specifica la larghezza dell'immagine da adattare.

altezza: (numero intero) Specifica l'altezza dell'immagine da adattare.

Esempio:

ps 

astrattopenna [2 2]

ripeti 72 [ripeti 4 [a 100 d 90 setpencolor (lista iterazioni*3 0 0) d 5]

su

vaxy -50 -50

tagliadis 100 100

ps

incolladis

ps

adattadis 200 100

incolladis

ASINDICEDISXE "asindicedis"  (SETBITINDEX)

ASINDICEDIS indice
Questo comando assegna al buffer del disegno tagliato l'indice indice.  L'indice può variare da 0 a 1023.  Il suo scopo è di immagazzinare immagini multiple in memoria pronte per un rapido "incolla" nelle animazioni.  

L'indice 0 è il default ed ha anche la caratteristica di usare gli Appunti come buffer.  Coè se tu "copi" un'immagine in PAINT la si può Incollare direttamente in MSWLogo.  Il rovescio è anche vero, se "copi" un'immagine in MSWLogo essa è disponibile in PAINT.  Usare INDICEDIS per definire l'indice corrente.

indice: (numero intero) Specifica quale disegno desideri selezionare.

Esempio:

ps

asindicedis 0

ripeti 3 [a 50 d 120]

tagliadis 100 100

ps

asindicedis 1

ripeti 4 [a 50 d 90]

tagliadis 100 100

ps

asmododis 3

su

nt

ripeti 72 [a 50 incolladis i 50 d 5]

asindicedis 0

ripeti 72 [a 100 incolladis i 100 d 5]

giu

INDICEDISXE "indicedis"  (BITINDEX)

indice INDICEDIS

Questo comando restituisce l'indice, assegnato da ASINDICEDIS, del disegno.

indice: (numero intero) L'indice attualmente selezionato.

Esempio:

asindicedis 99

mostra indicedis 

  99

ASMODODISXE "asmododis"  (SETBITMODE)

ASMODODIS modalità
Questo comando definisce il modo di incollare un disegno, secondo modalità.  La modalità può variare da 1 a 9. Lo scopo è permettere di incollare immagini usando metodi diversi.  Qualche volta si vuole che lo sfondo sparisca e qualche volta no.  Qualche volta si desidera invertire i colori dell'immagine prima di incollarla e qualche volta no.  Usare MODODIS per controllare la modalità corrente.  Ci sono 9 modi:

modalità 1: Prende COPIA dell'immagine in memoria e la INCOLLA sullo schermo.

modalità 2: Esegue OR con COPIA della Memoria e COPIA dello schermo e la INCOLLA sullo schermo.

modalità 3: Esegue AND con COPIA della Memoria e COPIA dello Schermo e la INCOLLA sullo schermo.

modalità 4: Esegue XOR con COPIA della Memoria e COPIA dello Schermo e la INCOLLA sullo schermo.

modalità 5: Esegue AND con COPIA della Memoria e INVERSO di COPIA dello schermo e la INCOLLA sullo schermo. 

modalità 6: INCOLLA  INVERSO della Memoria sullo schermo. 

modalità 7: Esegue OR con COPIA della Memoria e COPIA dello Schermo e la INVERTE sullo schermo. 

modalità 8: Esegue OR con INVERSO della Memoria e COPIA dello Schermo e la INCOLLA sullo schermo. 

modalità 9: Esegue INVERSO dello Schermo e lo INCOLLA sullo schermo.

modalità: (numero intero) Specifica che modalità desideri selezionare.

Esempio:

; colora lo schermo di bianco

ascoloreschermo [255 255 255]

ps

giu

; Disegna un cerchio e lo riempie di rosso

cerchio 50

ascolriempi [255 0 0]

riempi

su

; Posiziona la tarataruga nell'angolo in basso a sinistra del rettangolo ciscoscritto

vaxy -50 -50

copiadis 101 101

; colora lo schermo di giallo

ascoloreschermo [255 255 0]

ps

; definisce la modalità di COPIA

asmododis 1

incolladis

; Guarda come lo sfondo bianco esiste ancora 

ps

; definisce la modalità AND di INCOLLADIS

asmododis 3

incolladis

; Guarda come lo sfondo bianco è scomparso

MODODISXE "mododis"  (BITMODE)

modalità MODODIS

Questo comando restituisce la modalità di copia dell'immagine definita da ASMODODIS.

modalità: (numero intero) la modalità attualmente selezionata.

Esempio (salva e ripristina mododis):

asmododis 1

assegna "modalità mododis 

asmododis 8

mostra mododis 

  8

asmododis :modalità

mostra mododis 

  1

BLOCCODISXE "bloccodis"  (BITBLOCK)

BLOCCODIS larghezza altezza 

Questo comando disegnerà un rettangolo opaco delle dimensioni stabilite.  Il colore sarà il colore di ASCOLRIEMPI.

larghezza: (numero intero) Specifica la larghezza del blocco.

altezza: (numero intero) Specifica l'altezza del blocco.

Esempio:

bloccodis 200 100

bloccodis 100 200

CARICADISXE "caricadis"  (BITLOAD)

CARICADIS nomedisegno

Questo comando caricherà il disegno (formato BMP) specificato da nomedisegno che deve essere una parola che descrive il file da caricare.  Questo comando è come il Comando del menu Disegno Carica.  Vedi anche il comando SALVADIS.

nomedisegno: (parola) nome del file BMP da caricare.

Esempio:

mostra caricadis "c:\\windows\\bosco.bmp

DIMDISXE "dimdis"  (BITSIZE)

misura DIMDIS 
Questo comando restituisce le misure del disegno specificato dal corrente ASINDICEDIS. Restituisce [0 0] se non c'è un disegno in memoria.

misura: (lista) Lista di 2 numeri interi che rappresentano [Larghezza Altezza] del disegno caricato.

Esempio:

mostra dimdis 

  [0 0]

copiadis 100 200

mostra dimdis 

  [100 200]

CARICADISDIMXE "caricadisdim"  (BITLOADSIZE)

misura CARICADISDIM nomedisegno
Questo comando restituisce la dimensione del file del disegno specificato da nomedisegno.

misura: (lista) Lista di 2 numeri interi che rappresentano [Larghezza Altezza] del disegno.

nomedisegno: (parola) nome del file del disegno (BMP).

Esempio:

mostra caricadisdim "c:\\windows\\bosco.bmp

   [256 256]

SALVADISXE "salvadis"  (BITSAVE)

SALVADIS nomedisegno
 (SALVADIS nomedisegno numerocolori)

Questo permette di salvare un disegno (immagine formato BMP) del lavoro sul disco del computer, così che il computer non lo dimenticherà. permette anche di aggiungere altro lavoro ad un pezzo esistente di lavoro.  NOTARE che se l’immagine è stata generata con un programma LOGO non abbiamo bisogno di salvarla come immagine, a meno che non si voglia usare l'immagine in un altra applicazione per disegni come PAINT ecc..  Il suo input deve essere una parola che descrive l'archivio da  salvare.  Vedi anche i comandi CARICADIS e AREAATTIVA.

La configurazione dell'archivio che crea è noto come, un Microsoft Windows Bitmap (.BMP).  Si può scambiare questi archivi con altro programmi come Paint.  Nota che questi archivi sono normalmente GRANDI e impiegano tempo per la lettura o la scrittura.

nomedisegno: (parola) nome dell'Archivio da salvare (inserire anche lestensione .bmp).

numerocolori: (numero intero) Numero dei colori in bit per Pixel (1= 2 colori, 4= 16 colori, 8= 256 colori, 24= 16,7 milioni colori), il default è 24.

Esempio:

ripeti 72 [ripeti 4 [a 100 d 90 d 5]

salvadis "miofile.bmp

ps

caricadis "miofile.bmp

CARICAGIFXE "caricagif"  (GIFLOAD)

CARICAGIF nomedisegno
Questo comando caricherà l'immagine GIF (immagine compressa) specificata da nomedisegno che deve essere una parola che descrive il file da caricare. Questo comando è come il Comando del menu Disegno Carica.  Vedi anche il comando SALVAGIF.

nomedisegno: (parola) nome del disegno GIF da caricare.

Esempio:

mostra caricagif "miofile.gif

GRANDEZZAGIFXE "grandezzagif"  (GIFSIZE)
misura GRANDEZZAGIF nomedisegno

Questo comando restituisce la misura dell’immagine in formato GIF (immagine compressa del disegno) specificata dal suo input, che deve essere una parola che descrive l’archivio .GIF.

misura: (lista) Lista di 2 numeri interi che rappresentano [Larghezza Altezza] del disegno.
nomedisegno: (parola) nome del file .GIF del disegno.

Esempio:

mostra grandezzagif "[miofile.gif]

   [256 256]

SALVAGIFXE "salvagif"  (GIFSAVE)

SALVAGIF nomedisegno
 (SALVAGIF nomedisegno ritardo accoda cicli colori coloretrasp)

Questo comando permette di salvare un'immagine GIF (immagine compressa) del tuo lavoro sul disco del computer così che può essere usata su pagine Web o Email.  Nel primo modo l'input deve essere una parola che descrive l'archivio da salvare.

Il secondo modulo permette salvare un'immagine di un'animazione GIF.  

Il ritardo specifica per quanto tempo in millisecondi mostrare l'immagine. 

L'accoda indica se iniziare un'animazione nuova o accodare ad un'animazione esistente. 

L’argomento dei cicli specifica quante volte l'animazione dovrebbe essere ripetuta (il default è -1= nessun ciclo, 0=cicli infiniti, n=numero di cicli).

Si può specificare il massimo numero di colori col parametro colori, le possibilità sono 1 (2 colori), 4 (16 colori), 8 (256 colori) bit per pixel (il valore di default è 8). Se l'immagine usa pochi colori si può ridurre sensibilmente la dimensione del file usando quest'opzione.

Col parametro coloretrasp si può specificare il colore che deve essere trasparente, nella forma [rosso verde blu] (perciò per lavorare ragionevolmente dovresti essere nella modalità 256 colori). Se questo parametro non è specificato nessun colore è trasparente.

Vedi anche i comandi CARICAGIF e AREAATTIVA.

Questo comando salva in una configurazione nota come GIF (Grafico Interscambio Formato) ed è stato creato da CompuServe. La configurazione è popolare sul WWW (World Wide Web).  É popolare per molte ragioni.  Una ragione è quello che ha un formato compresso ed è rapido da trasmettere.  Una seconda ragione è che usa l'interlacciamento. L'interlacciamento fa l'immagine parzialmente visibile appena è trasmessa (appare sfuocata e viene poi focalizzata). Un'altra ragione è l'animazione GIF.  Un GIF animato permette di avere molte immagini in un archivio con uno specificato ritardo tra le immagini.

nomedisegno: (parola) nome dell'Archivio GIF da salvare.

ritardo: (numero intero) Ritardo in millisecondi per ogni immagine.

accoda: (boolean) Vero, accoda l'immagine Falso per una nuova animazione.

cicli: (numero intero) Controllo cicli (1= nessuno ciclo (default), 0= cicli infiniti, n= numero cicli).

colori: (numero intero) Numero di colori in bit per pixel: 1 (2 colori), 4 (16 col), 8 (256 col)

coloretrasp : (lista) Lista di 3 numeri interi che indicano i tre colori Rosso, Verde, Blu, nel range 0-255, che vuoi che rappresentino il colore trasparente.

Note:

SALVAGIF lavorerà meglio quando il tuo computer è in modalità 256 colori.

Si può chiamare PULISCIPALETTA tra ciascuna immagine perché ciascuna abbia una propria "Tavolozza di Colori."

Esempio (Immagine Singola):

ripeti 72 [ripete 4 [a 100 d 90] d 5]

salvagif "[miofile.gif]

ps

caricagif "[miofile.gif]

Esempio (Animazione GIF):

ps

asareaattiva [-150 -150 150 150]

; non accodare la prima immagine

assegna "accoda "Falso

ripeti 36~

   [

   ripeti 4 [a 100 d 90]

   d 10

   ; Salva l'immagine (nessun ritardo e ciclo infinito)

    (salvagif "miofile.gif 0 :accoda 0)

   assegna "accoda "Vero

   ]

< Ora Apri il miofile.gif dell'archivio col tuo Browser Internet (es. Netscape o Internet Esplorer)

ASAREAATTIVAXE "asareaattiva"  (SETACTIVEAREA)

ASAREAATTIVA area
Questo è lo stesso Comando del menu Disegno Area Attiva.  Definisce l'area attiva per la stampa e il salvataggio delle immagini.  Vedi anche AREAATTIVA.

area: (lista) Lista di 4 numeri interi che rappresentano [Xbasso Ybasso Xalto Yalto].

Esempio:

bloccodis 100 100

asareaattiva [0 0 50 50]

salvadis "miofile.bmp

ps

caricadis "miofile.bmp

; Osserva come solo parte dell'immagine è stata ripristinata

AREAATTIVAXE "areaattiva"  (ACTIVEAREA)

area AREAATTIVA

Questo comando restituisce l'area attivata da ASAREAATTIVA.

area: (lista) Lista di 4 numeri interi rappresentanti  [Xbasso Ybasso Xalto Yalto].

Esempio:

asareaattiva [-10 -10 10 10]

mostra areaattiva 

   [10 -10 10 10]

Ambiente di Sviluppo 

Definizione delle PROCEDURE
Definizione delle VARIABILI
Proprieta’ delle LISTE 
PREDICATI (area di lavoro)
CONTROLLI
ISPEZIONE
Controllo AMBIENTE di SVILUPPO 
 Procedure (definizione delle -XE "DEFINIZIONE delle PROCEDURE")

PER (TO)
FINE (END)
DEFINISCI  (DEFINE)
TESTO  (TEXT)
FULLTEXT
COPIADEF  (COPYDEF)
PERXE "per"   (TO)
PER nomeproc :input1 :input2 ....
 (modulo speciale)

Comando che prepara Logo ad accettare una definizione di procedura.  La procedura sarà chiamata nomeproc e non ci deve essere un'altra procedura con quello stesso nome.  I dati in ingresso saranno chiamati input1, input2, ecc. É permesso un numero qualsiasi di dati in ingresso, incluso nessuno.  I nomi di procedure e i dati in ingresso sono insensibili alle maiuscole.

nomeproc: (parola) Nome della procedura da definire (ma non preceduto da virgolette - " -).

input1: (parola) Primo argomento della procedura (preceduto da un due punti - : -).

input2: (parola) Secondo argomento della procedura (preceduto da un duepunti - : -).

Diversa da ogni altra procedura del Logo, PER considera come suoi dati in ingresso le parole scritte nella linea d’istruzione, come se fossero tutte precedute da virgolette, piuttosto che i risultati del calcolo di espressioni da fornire come dati in ingresso.   (Questo è ciò che significa "modulo speciale")

Questa versione di Logo permette un numero variabile di dati in ingresso per una procedura.  Ogni procedura ha un numero MINIMO, DEFAULT, e MASSIMO di dati in ingresso.   (Il massimo può essere infinito.)

In fase di utilizzo della procedura il numero MINIMO di Input (dati in ingresso) da inserire è il numero di Input Obbligatori della procedura.

Ogni Input Obbligatorio della procedura è indicato da

:inputnome

Inoltre gli input possono essere anche Opzionali, essi sono rappresentati dalla seguente forma:

[:inputnome espressione_valore_di_default]

Quando si esegue la procedura se non c'è un valore per gli Input Opzionali, viene calcolata l'espressione di default. Gli input vengono analizzati da sinistra a destra, così che l'espressione del valore di default può essere basata su input precedenti. Esempio:

per proc :lista1 [:inizio primo :lista1]

Se la procedura è utilizzata scrivendo

proc [a b c]

la variabile lista1 avrà il valore [a b c] e la variabile inizio avrà il valore a. Se la procedura è utilizzata scrivendo:

(proc [a b c] "x)

la variabile lista1 avrà il valore [a b c] e inizio il valore x. 
Oltre agli input obbligatori e opzionali ci può essere un unico Input "Resto" indicato dalla notazione:

[:inputNome]

Questo è un input resto anzichè opzionale perché manca l'espressione default. Ci può essere un solo Input Resto.

Quando si usa la procedura il valore di questo input sarà una lista degli input forniti e non usati da quelli obbligatori e opzionali. Esempio:

per proc :in1 [:in2 "prova] [:in3]

Se la procedura è utilizzata scrivendo

proc "x

la variabile in1 avrà il valore x, in2 il valore prova, e in3 il valore [] (lista vuota). Se è utilizzata scrivendo

(proc "a "b "c "d)

la variabile in1 avrà il valore a, in2 il valore b, e in3 il valore [c d].

Il numero MASSIMO di input per una procedura è infinito se esiste un Input Resto, altrimenti, è il numero di Input Obbligatori più il numero degli Input Opzionali.

Il numero di DEFAULT di input per una procedura, che è il numero di input che vengono accettati se la procedura viene usata scrivendola senza le parentesi, è di solito uguale al numero minimo. Se si vuole un diverso numero di default occorre indicarlo mettendo il numero desiderato come ultima cosa nella riga del PER. Esempio:

per proc :in1 [:in2 "prova] [:in3] 3

Questa procedura ha un minimo di un input, un default di 3, e un massimo infinito.

Il Logo risponde al comando PER entrando nella modalità di definizione delle procedure. Il carattere di prompt cambia da "?" a ">" (appare una finestra di dialogo in MSWLogo) e qualsiasi istruzione scritta diventa parte della definizione finchè non si scrive la parola FINE su una riga vuota.

Esempio:

per ripetizione :volte :cosa

ripeti :volte [stampa :cosa]

fine

ripetizione 2 "Salve

  Salve

Salve

ripetizione 3 "Salve!!!!

  Salve!!!!

Salve!!!!

Salve!!!!

FINEXE "fine" (END)
FINE
 (modulo speciale)

Questo non è realmente un comando.  É  un'istruzione che permette di definire la FINE di una procedura.  Vedi anche PER 

Esempio:

per ripetizione :volte :cosa

ripeti :volte [stampa :cosa]

fine

ripetizione 2 "Salve

  Salve

Salve

ripetizione 3 "Salve!!!!

  Salve!!!!

Salve!!!!

Salve!!!!

DEFINISCIXE "definisci"  (DEFINE)
DEFINISCI nomeproc testo
Comando che definisce una procedura di nome nomeproc e con testo testo.  

Se c'è già una procedura con lo stesso nome, la definizione nuova sostituisce la vecchia.  

Il testo inserito deve essere una lista i cui membri sono liste.  Il primo elemento è una lista di input; assomiglia al comando PER (TO), ma senza la parola PER, senza il nome della procedura, e senza i due punti davanti ai nomi degli input.  In altre parole, i membri di questa prima sottolista sono parole per i nomi degli input richiesti e liste per i nomi degli input opzionali o resto. Le rimanenti subliste del testo inserito costituiscono il corpo della procedura, con una sublista per ciascuna linea di istruzione della procedura.  

Non c'è nessuna linea con FINE nel testo inserito.

É un errore ridefinire una procedura primitiva a meno che la variabile RIDEFINIRE non abbia il valore VERO.

nomeproc: (parola) Nome assegnato alla procedura.

testo : (lista) Definizione di procedura come una lista.

Esempio:

definisci "prova [[a b] [stampa :a] [stampa b]]

prova "Salve "Anna

  Salve

Anna

TESTOXE "testo"  (TEXT)
testo TESTO nomeproc
Restituisce il testo della procedura chiamata "nomeproc" nella forma prevista da DEFINISCI: una lista di liste, la prima delle quali descrive gli input della procedura ed il resto le linee della procedura stessa.  Il testo non riflette informazioni della formattazione usata quando la procedura è stata definita, come linee di continuazione e spazi addizionali.

testo: (lista) Definizione di una procedura come una lista.

nomeproc: (parola) Nome della procedura.

Esempio:

definisci "prova [[a b] [stampa :a] [stampa :b]]

prova "Salve "Anna

  Salve

Anna

stampa testo "prova

[a b] [stampa :a] [stampa :b]

FULLTEXTXE "fulltext" 

(comando non ancora dirponibile nella versione 6.4e)

testo FULLTEXT nomeproc

Restituisce una rappresentazione della procedura "nomeproc" nella quale le informazioni della formattazione sono conservate.  Se la procedura è stata definita con PER, EDITA, o APRI, allora restituisce una lista di parole.  Ciascuna parola rappresenta una linea intera della definizione nella forma fornita da LEGGIPAROLA, inclusi spazi addizionali e linee di continuazione.  L'ultimo elemento in uscita rappresenta la linea con FINE.  Se la procedura è stata definita con DEFINISCI, allora restituisce una lista di liste.  Se queste liste sono stampate, una per linea, il risultato somiglierà una definizione usata con PER.  Nota: i dati restituiti da TESTOCOMPLETO  non sono utilizzabili come input per DEFINISCI! 

testo: (lista) Definizione di procedura come una lista.

nomeproc: (parola) Nome della procedura.

Esempio:

definisci "prova [[a b] [stampa :a] [stampa :b]]

prova "Salve "Anna

  Salve

Anna

stampa fulltext "prova

  [per prova :a :b] [stampa :a] [stampa :b] fine

COPIADEFXE "copiadef"  (COPYDEF)
COPIADEF nomenuovo nomevecchio
Comando che chiama con "nomenuovo" una procedura identica a "nomevecchio". Il secondo termine può indicare una primitiva.  Se "nomenuovo"  era già stato definito, la sua definizione precedente è persa.  Se però "nomenuovo" era una primitiva, la ridefinizione non è permessa a meno che la variabile RIDEFINIRE non abbia il valore VERO (vero).  Le definizioni create da COPIADEF non sono salvate da SALVA (SAVE); le primitive non sono mai salvate, e le procedure definite da un utente e create da COPIADEF sono NASCOSTO (BURY). Per salvare le nuove definizioni inserirle dentro una procedura.

Un comando può essere rinominato in più modi usando COPIADEF più volte.

 (Sarai confuso se usi SC o SCP con una procedura definita con COPIADEF perché la sua linea di intestazione conterrà il nome vecchio.  Questo è perché il nuovo è nascosto.)

Nota: i dialetti di Logo differiscono per l'ordine degli input per COPIADEF.  Questo dialetto usa l'ordine di "ASSEGNA", e non l'ordine di "NOME".

nomenuovo: (parola) Nuovo nome della procedura.

nomevecchio: (parola) Nome vecchio della procedura.

Esempio:

per benvenuto

stampa "Salve

fine

benvenuto

  Salve

copiadef "saluto "benvenuto

benvenuto

  Salve

 Variabili (definizione delle XE "definizione delle VARIABILI"-)

ASSEGNA  (MAKE)
CHIAMA  (NAME)
LOCALE  (LOCAL)
ASLOCALE  (LOCALMAKE)
COSA  (THINK)
ASSEGNAXE "assegna"  (MAKE)
ASSEGNA nomevariabile valore 

Comando che assegna il valore valore alla variabile chiamato nomevariabile, la quale deve essere una parola.  I nomi delle variabili sono insensibili alle maiuscole.  Se una variabile con lo stesso nome esiste già, il valore di quella variabile viene cambiato.  Altrimenti, una nuova variabile globale è creata.

nomevariabile: (parola) Nome della variabile a cui si desidera assegnare ....

valore: (cosa) Contenuto da assegnare alla variabile.

Esempio:

assegna "saluto [Salve come stai?]

mostra :saluto

   [Salve come stai?]

CHIAMAXE "chiama"  (NAME)
CHIAMA valore nomevariabile
 (procedura della libreria)

Comando che assegna il valore valore alla variabile chiamata nomevariabile, la quale deve essere una parola. I nomi delle variabili sono insensibili alle maiuscole.  Se una variabile con lo stesso nome esiste già, il valore di quella variabile viene cambiato.  Altrimenti, una nuova variabile globale è creata. Questo comando è uguale a ASSEGNA ma coi dati in ingresso in ordine inverso.

valore: (cosa) Contenuto da assegnare alla variabile.

nomevariabile: (parola) Nome della variabile a cui si desidera assegnare ....

Esempio:

assegna [Salve come stai?] "saluto

mostra :saluto

   [Salve come stai?]

LOCALEXE "locale"  (LOCAL)
LOCALE nomevar 

LOCALE nomelistavar 

 (LOCALE nomevar1 nomevar2 ...)

Comando che accetta in ingresso una o più parole, o una lista di parole.  Un variabile è creata per ciascune di queste parole, con quelle parole come nome.  Le variabili sono locali all'interno dell'attuale procedura.  Le variabili del Logo seguono regole con possibilità dinamiche; coè una variabile locale per una procedura è disponibile per qualsiasi sub-procedura richiamata da quella procedura.  Le variabili create da LOCALE non hanno valori iniziali; essi devono essere assegnati (es., con ASSEGNA) prima che la procedura tenti di leggere il loro valore.

nomevar: (parola) Nome della variabile che desideri localizzare.

nomelistavar: (lista) Lista di nomi (parole) delle variabili che desideri localizzare.

nomevar1: (parola) Primo nome della variabile che desideri localizzare.

Nomevar2: (parola) Secondo nome della variabile che desideri localizzare.

Esempio:

per prova1

assegna "sbarra 1

stampa :sbarra

fine

prova1

  1

mostra :sbarra

  1

per abc

locale "xyz

assegna "xyz 1

stampa :xyz

fine

abc

  1

mostra :xyz

  I don't know how  per xyz (non so come per xyz)

ASLOCALEXE "aslocale"  (LOCALMAKE)
ASLOCALE nomevar valore
 (procedura della libreria)

ASLOCALE è la forma abreviata per il comando LOCALE nomevar seguito dal comando ASSEGNA nomevar valore.

nomevar: (parola) Nome della variabile che vuoi assegnare localmente.

valore: (cosa) Cosa assegnare alla variabile locale.

Esempio:

Vedi l’esempio in LOCALE.

COSAXE "cosa"  (THING)
valore COSA nomevar
:nomevar
Restituisce il valore della variabile indicata.  Se c'è più di una variabile con lo stesso nome, restituisce il valore della variabile locale più interna.  

La notazione del due punti è un'abbreviazione non per COSA ma per la combinazione

cosa "

così che :P1 è come COSA "P1.

valore: (cosa) Contenuto della variabile.

nomevar: (parola) Nome della variabile di cui si desidera il contenuto.

Esempio:

assegna "P1 [Salve come stai?]

mostra cosa "P1

   [Salve come stai?]

mostra :P1

   [Salve come stai?]

Liste (proprietá delle XE "proprietá delle LISTE" -)

Nota: I nomi delle proprietà delle liste sono sempre insensibili alle maiuscole.  I nomi delle singole proprietà sono insensibili o sensibili alle maiuscole a seconda del valore di IGNORAMIU, che è VERO per default.

ASPROP  (PPROP)
PROP  (GPROP)
TOGLIPROP  (REMPROP)
LISTAPROP  (PLIST)
ASPROPXE "asprop"  (PPROP)
ASPROP nomeproplista nomeprop valore
Comando che aggiunge una proprietà, alla proprietà della lista nomeproplista, di nome nomeprop e contenuto valore.

nomeproplista: (parola) Nome della proprietà della lista a cui aggiungere dati.

nomeprop: (parola) Nome della proprietà a cui assegnare il dato.

valore: (cosa) Contenuto da assegnare alla proprietà.

Esempio:

asprop "plist1 "p1 1

asprop "plist1 "p2 2

asprop "plist2 "p1 10

asprop "plist2 "p2 20

mostra prop "plist1 "p1

  1

mostra prop "plist1 "p2

  2

mostra prop "plist2 "p1

  10

mostra prop "plist2 "p2

  20

PROPXE "prop"  (GPROP)
valore PROP nomeproplista nomeprop
Restituisce il valore valore della proprietà nomeprop nella proprietà della lista nomeproplista, o la lista vuota se c'è tale proprietà.

valore: (cosa) Contenuto della proprietà che si desidera.

nomeproplista: (parola) Nome della proprietà della lista a cui accedere.

nomeprop: (parola) Nome della proprietà di cui si vuole il contenuto.

Esempio:

asprop "plist1 "p1 1

asprop "plist1 "p2 2

asprop "plist2 "p1 10

asprop "plist2 "p2 20

mostra prop "plist1 "p1

  1

mostra prop "plist1 "p2

  2

mostra prop "plist2 "p1

  10

mostra prop "plist2 "p2

  20

TOGLIPROPXE "togliprop"   (REMPROP)
TOGLIPROP nomeproplista nomeprop
Comando che rimuove la proprietà chiamata nomeprop dalla proprietà della lista chiamata nomeproplista.
nomeproplista: (parola) Nome della proprietà della lista da cui rimuovere la proprietà.

nomeprop: (parola) Nome della proprietà da rimuovere.

Esempio:

asprop "plist1 "p1 1

asprop "plist1 "p2 2

mostra nomeprop "plist1 

  [p2 2 p1 1]

togliprop "plist1 "p1

mostra nomeprop "plist1 

   [p2 2]

LISTAPROPXE "listaprop"  (PLIST)
lista LISTAPROP nomeproplista
Restituisce una lista i cui elementi dispari sono i nomi, ed i cui elementi pari sono i valori, delle proprietà nella proprietà della lista chiamata nomeproplista. 

lista: (lista) Lista di coppie Proprietà e Valore.

nomeproplista: (parola) Nome della proprietà della lista da elencare.

Esempio:

listaprop "plist1 "p1 1

listaprop "plist1 "p2 2

mostra "plist1

   [p2 2 p1 1]

Predicati  (area di lavoro)XE "PREDICATI  (area di lavoro)"
PROCEDURA?  (PROCEDUREP)
PRIMITIVA?  (PRIMITIVEP)
DEFINITA?  (DEFINEDP o DEFINED?)
NOME?  (NAMEP)
MACRO?  (MACROP o MACRO?)
PROCEDURA?XE "procedura?"  (PROCEDUREP)
verità PROCEDURA? nome
Restituisce VERO se nome è il nome di una procedura.

verità: (boolean) VERO (vero) se è il nome di una procedura, altrimenti FALSO.

nome: (parola) Nome della procedura da esaminare.

Esempio:

assegna "var 1

per "prova

fine

mostra procedura?  "var

  falso

mostra procedura?  "prova

  vero

PRIMITIVA?XE "primitiva?"  (PRIMITIVEP)
verità PRIMITIVA? nome
Restituisce VERO se l'input è il nome di una procedura primitiva (costruita dentro il Logo).  Nota che alcune delle procedure descritte in questo documento sono procedure della libreria, non primitive.

verità: (boolean) VERO (vero) se è il nome di una procedura primitiva, altrimenti FALSO.

nome: (parola) Nome della procedura primitiva da esaminare.

Esempio:

per vai :arg

avanti :arg

fine

mostra primitiva? "vai

  falso

mostra primitiva? "avanti

  vero

DEFINITA?XE "definita?"  (DEFINEDP o DEFINED?)
verità DEFINITA? nome
Restituisce VERO se nome è il nome di una procedura definita dall'utente o una procedura della libreria.   (Comunque, Logo non conosce le procedure della libreria fino a che non sono state utilizzate.)

verità: (boolean) VERO (vero) se è il nome di una procedura non primitiva, altrimenti FALSO.

nome: (parola) Nome della procedura da esaminare.

Esempio:

definisci "abc [[a b] [stampa :a] [stampa :b]]

mostra definita? "avanti

  falso

mostra definita? "abc

  vero

NOME?XE "nome?"  (NAMEP)
verità NOME? nome
Restituisce VERO se nome è il nome di una variabile.

verità: (boolean) VERO (vero) se è il nome di una variabile, altrimenti FALSO.

nome: (parola) Nome della variabile da testare.

Esempio:

definisci "abc [[a b] [stampa :a] [stampa :b]]

assegna "xyz 1

mostra nome? "abc

  falso

mostra nome? "xyz

  vero

MACRO?XE "macro?"  (MACROP o MACRO?)
verità MACRO? nome
Restituisce VERO se nome è il nome di una macro definita dall'utente o una macro della libreria.   (Comunque, Logo non conosce le macro della libreria fino a che non sono state utilizzate.)

verità: (boolean) VERO (vero) se è il nome di una macro, altrimenti FALSO.

nome: (parola) Nome della macro da testare.

Esempio:

mostra macro? "abc

  falso

.defmacro "abc [ [a b] [stampa :a] [stampa :b]]

mostra macro? "abc

  vero

Controlli

CONTENUTI  (CONTENTS)
NASCOSTO  (BURIED)
PROCEDURE  (PROCEDURES)

NOMI  (NAMES)

PLISTE  (PLISTS)
LISTANOMI  (NAMELIST)
LPLISTA  (PLLIST)
CONTENUTIXE "contenuti"  (CONTENTS )
listatitoli CONTENUTI

Restituisce una listatitoli, una lista di tre liste contenenti i nomi delle procedure definite, delle variabili, e delle proprietà delle liste rispettivamente.  Questa lista include tutti gli elementi non nascosti dell'area di lavoro.

listatitoli: (lista) Lista di tre liste contenenti procedure, variabili e proprietà.

Esempio:

per proc1

fine

assegna "nome1 1

asprop "prop1 "p1 1

mostra contenuti 

  [[proc1] [nome1] [prop1]]

NASCOSTOXE "nascosto"  (BURIED)
listatitoli NASCOSTO

Restituisce una listatitoli che include tutti gli elementi nascosti nell'area di lavoro.

listatitoli: (lista) Lista di tre liste contenenti procedure, variabili e proprietà nascoste.

Esempio:

per abc

fine

mostra nascosto

  [[] [] []]

bury "abc

mostra nascosto

   [[abc] [] []]

PROCEDUREXE "procedure"  (PROCEDURES)
listaproc PROCEDURE 
Restituisce una lista dei nomi di tutte le procedure non nascoste definite dall'utente presenti nell'area di lavoro.  Nota che questa è una lista dei nomi, non dei contenuti.   (Comunque, procedure che richiedono una lista dei contenuti come input accetteranno questa lista.)

listaproc: (lista) Lista dei nomi delle procedure non nascoste.

Esempio:

per abc

fine

per prova

fine

mostra procedure

  [abc prova]

NOMIXE "nomi"  (NAMES)
listacontenuto NOMI 
Restituisce una listacontenuto costituita da una lista vuota di procedure seguita da una lista di tutti i nomi di variabili non nascoste dell'area di lavoro.

listacontenuto: (lista) Lista di due liste contenenti una lista vuota delle procedure e la lista dei nomi delle variabili.

Esempio:

assegna "xy 1

assegna "a1 2

mostra nomi 

  [[] [xy a1]]

PLISTEXE "pliste"  (PLISTS)
listacontenuto PLISTE

Restituisce una listacontenuto che consiste di due liste vuote (relative a procedure e variabili) seguita da una lista di tutte le proprietà delle liste non nascoste presenti nell'area di lavoro.

listacontenuto: (lista) Lista di 3 liste, le prime 2 vuote relative a procedure e variabili, e la terza con i nomi delle proprietà delle liste.

Esempio:

asprop "prop1 "p1 1

mostra pliste 

  [[] [] [prop1]]

LISTANOMIXE "listanomi"  (NAMELIST)
listacontenuto LISTANOMI nomevar
 (procedura della libreria)

listacontenuto LISTANOMI listanomivar
Restituisce una listacontenuto che consiste di una lista vuota seguita da una lista col nome o i nomi inseriti come input.  Questo è utile in congiunzione con procedure di controllo sull'area di lavoro che richiedono come input una lista di contenuti.

listacontenuto: (lista) Lista di 2 liste, la prima è una lista vuota di procedure seguita da una lista di nomi di variabili.

nomevar: (parola) Nome di variabile da inserire nella listacontenuto
listanomivar: (lista) Lista di nomi di variabili da inserire nella listacontenuto
listanomi [xy a1]

  [[] [xy a1]]

LPLISTA  (PLLIST)
listacontenuto LPLISTA nomeprop
 (procedura della libreria)

listacontenuto LPLISTA listanomeprop
Restituisce una listacontenuto che consiste di due liste vuote seguite da una lista del nome o dei nomi inseriti come input. Questo è utile in congiunzione con procedure di controllo sull'area di lavoro che richiedono come input una lista di contenuti.

Nota:  Tutte le procedure il cui input è listacontenuto accetteranno una parola singola (presa come un nome di procedura), una lista di parole (prese come nomi di procedure), o una lista di tre liste come descritto sotto CONTENUTI, vedi sopra.

listacontenuto: (lista) Lista di 3 liste, le prime due sono vuote (procedure e variabili), la terza coi nomi delle proprietà.

nomeprop: (parola) Nome di prorietà da inserire nella listacontenuto
listanomiprop: (lista) Lista di nomi di proprietà da inserire nella listacontenuto
lplista [xy a1]

  [[] [] [xy a1]]

Ispezione

SC  (PO)
SCTUTTO  (POALL)
SCPROCE  (POPS)
SCNOMI  (PONS)
SCLISTEP  (POPLS)
SCNOME  (PON)
SCLP  (POPL)
SCP  (POT)
SCTITOLI  (POTS)
SCXE "sc"  (PO)
SC listacontenuto
Comando che stampa sul dispositivo di visualizzazione corrente le definizioni di tutte procedure, variabili, e proprietà delle liste indicate nella listacontenuto dell'input.

listacontenuto: (lista) Lista di tre liste che contiene procedure, variabili e proprietà.

Esempio:

per xxx

stampa "Salve

fine

sc contenuti 

  per xxx

stampa "Salve

fine

SCTUTTOXE "sctutto"  (POALL)
SCTUTTO 
 (procedura della libreria)

Comando che stampa tutte le definizioni non nascoste dell'area di lavoro.  Abbrevia SC CONTENUTI.

Esempio:

per xxx

stampa "Salve

fine

sctutto

  per xxx

stampa "Salve

fine

SCPROCEXE "scproce"  (POPS)
SCPROCE
 (procedura della libreria)

Comando che stampa le definizioni di tutte procedure non nascoste nell'area di lavoro.  Abbrevia SC  CONTENUTI.

Esempio:

per xxx

stampa "Salve

fine

scproce

  per xxx

stampa "Salve

fine

SCNOMIXE "scnomi"  (PONS)
SCNOMI
 (procedura della libreria)

Comando che stampa le definizioni di tutte variabili non nascoste dell'area di lavoro.  Abbrevia SC NOMI.

Esempio:

assegna "abc 1

scnomi

  Assegna "abc 1

SCLISTEPXE "sclistep"  (POPLS)
SCLISTEP
 (procedura della libreria)

Comando che stampa i contenuti di tutte le proprietà delle liste non nascoste dell'area di lavoro.  Abbrevia SC  PLISTE.

Esempio:

pprop "plist1 "p1 1

sclistep

  Pprop "plist1 "p1 1

SCNOMEXE "scnome"  (PON)
SCNOME nomevar
 (procedura della libreria)

SCNOME listanomevar
Comando che stampa le definizioni delle variabili indicate.  Abbrevia SC LISTANOMI nomevar (lista).

nomevar: (parola) Nome da stampare.

listanomevar: (lista) Lista di nomi da stampare.

Esempio:

assegna "abc 1

assegna "var1 2

scnome [abc var1]

  Assegna "abc 1

Assegna "var1 2

SCLPXE "sclp"  (POPL)
SCLP nomelisteprop
 (procedura della libreria)

SCLP listanomelisteprop
Comando che stampa le definizioni del indicate proprietà delle liste.  Abbrevia SC LPLISTA (lista)nomelisteprop.

nomelisteprop: (parola) Proprietà delle liste nome è stampato fuori.

listanomelisteprop: (lista) Proprietà della lista delle liste nomi è stampato fuori.

Esempio:

pprop "plist1 "p1 1

sclp [plist1]

  Pprop "plist1 "p1 1

SCPXE "scp"  (POT)
SCP listacontenuto 

Comando che stampa le intestazioni delle procedure, delle definizioni di variabili e delle proprietà delle liste indicate.  Per le proprietà delle liste, la lista intera è mostrata su una linea invece di come una serie di istruzioni PROP come in SC.

listacontenuto: (lista) Lista di tre liste che contiene procedure, variabili e proprietà.

Esempio:

per abc

fine

; Stampa i Titoli delle Procedure

scp procedure 

  per abc

SCTITOLIXE "sctitoli"  (POTS)
SCTITOLI
 (procedura della libreria)

Comando che stampa le intestazioni di tutte procedure non nascoste dell'area di lavoro.  Abbrevia SCP PROCEDURE.

Esempio:

per abc

fine

sctitoli

  per abc

 Ambiente di Sviluppo (Controllo dell'-)

CANCELLA o CA (ERASE o ER)
CANCETUTTO  (ERALL)
CAPROC  (ERPS)
CANCENOMI  (ERNS)
CAPLISTE  (ERPLS)
CAN  (ERN)
CALP  (ERPL)
NASCONDI  (BURY)
NASCONDITUTTI  (BURYALL)
NASCONDINOME  (BURYNAME)
SCOPRI  (UNBURY)
SCOPRITUTTO  (UNBURYALL)
SCOPRINOME  (UNBURYNAME)
TRACCIA  (TRACE)
NOTRACCIA  (UNTRACE)

LISTATRACCIA  (TRACED)
PASSO  (STEP)
NOPASSO  (UNSTEP)

LISTAPASSI  (STEPPED)
EDITA o ED  (EDIT o ED)
EDTUTTI  (EDALL)
EDPROC  (EDPS)
EDNOMI  (EDNS)
EDPLISTE  (EDPLS)
EDN
EDLP  (EDPL)
SALVA  (SAVE)
SALVALISTA  (SAVEL)
APRI  (LOAD)
NOSTATO  (NOSTATUS)
STATO  (STATUS)
CANCELLAXE "cancella" o CAXE "ca"  (ERASE o ER)
CANCELLA listacontenuto
Comando che cancella dall'area di lavoro le procedure, variabili, e proprietà delle liste indicate in listacontenuto.  Procedure primitive non possono essere cancellate a meno che la variabile RIDEFINIRE non abbia il valore VERO.

listacontenuto: (lista) Lista di tre liste che contiene procedure, variabili e proprietà.

Esempio:

per abc

fine

per prova

fine

sctitoli

  per abc

per prova

cancella [abc]

sctitoli

  per prova

CANCETUTTOXE "cancetutto"  (ERALL)
CANCETUTTO
 (procedura della libreria)

Comando che annulla tutte procedure non nascoste, variabili, e proprietà delle liste dall'area di lavoro.  Abbrevia CANCELLA CONTENUTI.

Esempio:

per abc

fine

per prova

fine

sctitoli

  per abc

per prova

cancetutto

sctitoli

CAPROCXE "caproc"  (ERPS)
CAPROC
 (procedura della libreria)

Comando che cancella tutte procedure non nascoste dall'area di lavoro.  Abbrevia CANCELLA PROCEDURE.

Esempio:

per abc

fine

per prova

fine

sctitoli

  per abc

per prova

caproc

sctitoli

CANCENOMIXE "cancenomi"  (ERNS)
CANCENOMI
 (procedura della libreria)

Comando che cancella tutte le variabili non nascoste dall'area di lavoro.  Abbrevia CANCELLA NOMI.

Esempio:

assegna "abc 1

assegna "var1 2

scnomi

  Assegna "var1 2

Assegna "abc 1

cancenomi

scnomi

CAPLISTEXE "capliste"  (ERPLS)
CAPLISTE
 (procedura della libreria)

Comando che cancella tutte le proprietà delle liste non nascoste dall'area di lavoro.  Abbrevia CANCELLA PLISTE.

Esempio:

pprop "plist1 "p1 1

sclistep

  Pprop "plist1 "p1 1

capliste

sclistep

CANXE "can"  (ERN)
CAN nomevar
 (procedura della libreria)

CAN listanomevar
Comando che cancella dall'area di lavoro le variabili indicate nell'input.  Abbrevia CANCELLA LISTANOMI (lista)nomevar.

nomevar: (parola) Nome da cancellre.

listanomevar: (lista) Lista di nomi da cancellre.

Esempio:

assegna "abc 1

assegna "var1 2

scnomi

  Assegna "var1 2

Assegna "abc 1

can [abc]

scnomi

  Assegna "var1 2

CALPXE "calp"  (ERPL)
CALP nomeproplista
 (procedura della libreria)

CALP listanomipropliste
Comando che cancella dall'area di lavoro le proprietà delle liste indicate.  Abbrevia CANCELLA LPLISTA (lista)nomeproplista.

nomeproplista: (parola) Proprietà delle liste da cancellare.

listanomipropliste: (lista) Proprietà della lista delle liste da cancellare.

Esempio:

pprop "plist1 "p1 1

pprop "plist2 "p1 2

sclistep

  Pprop "plist1 "p1 1

Pprop "plist2 "p1 2

calp [plist2]

sclistep

  Pprop "plist1 "p1 1

NASCONDIXE "nascondi"  (BURY)
NASCONDI nomecontenuto
NASCONDI listacontenuto
Comando che nasconde le procedure, variabili, e proprietà delle liste indicate.  Un elemento nascosto non è incluso nelle liste fornite da CONTENUTI, PROCEDURE, NOMI, e PLISTE, ma è incluso nella lista di NASCOSTO.  

Di conseguenza, le cose nascoste non sono stampate da SCTUTTO o salvate da SALVA.

nomecontenuto: (parola) Elemento da nascondere.

listacontenuto: (lista) Lista di 3 liste che contiene procedure, variabili e proprietà da nascondere.

Esempio:

per abc

Stampa [sono qui]

fine

per prova

Stampa [vado qui]

fine

sctitoli

  per prova

per abc

nascondi[[abc] [] []]

sctitoli

  per prova

abc

  sono qui

NASCONDITUTTIXE "nasconditutti"  (BURYALL)
NASCONDITUTTI
 (procedura della libreria)

Comando che abbrevia NASCONDI CONTENUTI, cioè nasconde tutte le procedure, le variabili e le proprietà delle liste.

Esempio:

per abc

Stampa [sono qui]

fine

per prova

Stampa [vado qui]

fine

sctitoli

  per prova

per abc

nasconditutti

sctitoli

prova

  vado qui

abc

  sono qui

NASCONDINOMEXE "nascondinome"  (BURYNAME)
NASCONDINOME nomevar
 (procedura della libreria)

NASCONDINOME listanomevar
Comando che abbrevia NASCONDI LISTANOMI (lista)nomevar, cioè nasconde le variabili indicate

nomevar: (parola) Nome di variabile da nascondere.

listanomevar: (lista) Lista di nomi da nascondere.

Esempio:

assegna "abc 1

assegna "var1 2

scnomi

  Assegna "var1 2

Assegna "abc 1

nascondinome [abc]

scnomi

  Assegna "var1 2

mostra :abc

  1

mostra :var1

  2

SCOPRIXE "scopri"  (UNBURY)
SCOPRI listacontenuto

Comando che fa riapparire le procedure, le variabili, e le proprietà delle liste indicate.  Coè, gli elementi indicate saranno di nuovo visibili in CONTENUTI, etc.

listacontenuto: (lista) Lista di tre liste che contiene procedure, variabili e proprietà.

Esempio:

assegna "abc 1

assegna "var1 2

scnomi

  Assegna "var1 2

Assegna "abc 1

nascondinome [abc]

scnomi

  Assegna "var1 2

scopri[[] [abc] []]

scnomi

  Assegna "var1 2

Assegna "abc 1

SCOPRITUTTOXE "scopritutto"  (UNBURYALL)
SCOPRITUTTO
 (procedura della libreria)

Comando che fa riapparire tutte le procedure, le variabili, e le proprietà delle liste. Comando che abbrevia SCOPRI NASCOSTO.

Esempio:

assegna "abc 1

assegna "var1 2

scnomi

  Assegna "var1 2

Assegna "abc 1

nascondinome [abc]

scnomi

  Assegna "var1 2

scopritutto

scnomi

  Assegna "var1 2

Assegna "abc 1

SCOPRINOMEXE "scoprinome"  (UNBURYNAME)
SCOPRINOME nomevar
 (procedura della libreria)

SCOPRINOME listanomevar
Comando che fa riapparire le variabili inidcate. Comando che abbrevia SCOPRI LISTANOMI (lista)nomevar.

nomevar: (parola) Nome di variabile da rendere visibile.

listanomevar: (lista) Lista di nomi di variabili da rendere visibili.

Esempio:

assegna "abc 1

assegna "var1 2

scnomi

  Assegna "var1 2

Assegna "abc 1

nascondinome [abc]

scnomi

  Assegna "var1 2

[scopri] [abc]

scnomi

  Assegna "var1 2

Assegna "abc 1

TRACCIAXE "traccia"  (TRACE)
TRACCIA listacontenuto
Comando che marca gli elementi indicati per fare la traccia.  Un messaggio viene stampato ogni qualvolta una procedura sotto traccia viene chiamata, dando gli attuali valori di input, ed ogni qualvolta la procedura stessa esegue un comando STOP o RIPORTA, cioè termina. Un messaggio viene stampato ogni qualvolta un nuovo valore è assegnato a una variabile sotto traccia usando ASSEGNA. Un messaggio viene stampato ogni qualvolta è assegnata una proprietà nuova a una proprietà della lista sotto traccia usando PROP.)  

Vedi anche il comando NOTRACCIA e il Pulsante TRACCIA.

listacontenuto: (lista) Lista di tre liste che contiene le procedure, le variabili e le proprietà da tenerne traccia. 

Esempio:

per mioprog :a

stampa :a

assegna "ab1 50

fine

mioprog "Salve

  Salve

traccia "mioprog

mioprog "Salve

   (mioprog "Salve)

Salve

mioprog ferma

traccia [[] [ab1] []]

mioprog "Salve

  ( mioprog "Salve )

Salve

Assegna "ab1 50 in mioprog

[assegna "ab1 50]

mioprog ferma

notraccia contenuti

mioprog "Salve

  Salve

NOTRACCIAXE "notraccia"  (UNTRACE)
NOTRACCIA listacontenuto
Comando che elimina la traccia per gli elementi  indicati. Vedi anche il comando TRACCIA e il Pulsante TRACE (TRACCIA)
listacontenuto: (lista) Lista di tre liste che contiene procedure, variabili e proprietà.

Esempio:

per mioprog :a

stampa :a

fine

mioprog "Salve

  Salve

traccia "mioprog

mioprog "Salve

   (mioprog "Salve)

Salve

mioprog ferma

notraccia "mioprog

mioprog "Salve

  Salve

LISTATRACCIAXE "listatraccia"  (TRACED)
listacontenuto LISTATRACCIA

Restituisce una lista (listacontenuto) costituita dall'elenco delle procedure, delle variabili e delle proprietà "sotto traccia". Vedi anche il comando TRACCIA (TRACE).

listacontenuto: (lista) Lista di 3 liste con le procedure, le variabili e le proprietà controllate da traccia.

Esempio:

per mioprog :a

stampa :a

fine

mostra listatraccia

  [[] [] []]

traccia "mioprog

mostra listatraccia 

  [[mioprog] [] []]

 PASSOXE "passo"  (STEP)
PASSO listacontenuto
Comando che marca gli elementi indicati per il controllo passo-passo.  

Ogni qualvolta una procedura marcata viene eseguita, ciascuna linea d'istruzione della procedura viene stampata prima di essere eseguita, e Logo aspetta per l'utente prema Invio (OK).  Un messaggio è stampato ogni qualvolta una variabile controllata passo-passo è "ombreggiata" ("shadowed") cioè nascosta, perché esiste una variabile locale, o con lo stesso nome o come input della procedura o con l'attributo LOCALE. Vedi anche il comando PASSO e il Pulsante PASSO.

listacontenuto: (lista) Lista di tre liste contenenti le procedure, variabili e proprietà da controllare passo-passo.

Esempio:

per mioprog

a 10

d 90

a 20

s 90

fine

mioprog

  Single step "mioprog

< Ciascuna linea di mioprog sarà mostrata ed aspetterà l'OK per continuare con la prossima linea>

nopasso "mioprog

mioprog

NOPASSOXE "nopasso"  (UNSTEP)
UNSTEP listacontenuto
Comando che interrompe il controllo passo- passo per gli elementi indicati. Vedi anche il comando PASSO e il Pulsante PASSO.

listacontenuto: (lista) Lista di tre liste che contengono procedure, variabili e proprietà.

Esempio:

per mioprog

a 10

d 90

a 20

s 90

fine

mioprog

  Single step "mioprog

< Ciascuna linea di mioprog sarà mostrata ed aspetterà l'OK per continuare con la prossima linea>

nopasso "mioprog

mioprog

LISTAPASSIXE "listapassi"  (STEPPED)
listacontenuto LISTAPASSI

Restituisce una listacontenuto con l'elenco delle procedure soggette al controllo passo-passo, seguito da due liste vuote. Vedi anche il comando PASSO.

listacontenuto: (lista) Lista di tre liste che contengono procedure, variabili e proprietà.

Esempio:

per mioprog

a 10

fine

mostra listapassi

  [[] [] []]

passo mioprog

mostra listapassi

  [[mioprog] [] []]

EDITAXE "edita" o EDXE "ed"  (EDIT o ED)
EDITA listacontenuto
ED listacontenuto
Comando che permette di Editare le definizioni degli elementi indicati, usando l'editor del Logo.  Vedi anche Editor per dettagli di come lavora l'editore.

listacontenuto: (lista) Lista di tre liste che contengono procedure, variabili e proprietà.

Esempio:

per "mioprog

stampa "Cio

fine

mioprog

  Cio

Edita "mioprog

  < cambia Cio con Salve ed esci dall'editore>

mioprog

  Salve

EDTUTTIXE "edtutti"  (EDALL)
EDTUTTI
 (procedura della libreria)

Apre l'Editore del Logo con tutte le procedure, le variabili e le proprietà editate in precedenza anche dalla linea di comando.

Comando che abbrevia EDITA CONTENUTI.

Esempio:

per mioprog

stampa :mioarg

fine

assegna "mioarg "Cio

mioprog

  Cio

edtutti

  < cambia Cio con Salve ed esci dall'editore>

mioprog

  Salve

EDPROCXE "edproc"  (EDPS)
EDPROC
 (procedura della libreria)

Apre l'editore di Logo con tutte le definizioni di procedure. Comando che abbrevia EDITA PROCEDURE. Vedi anche ETUTTI
Esempio:

per mioprog1

stampa "Cio

fine

per mioprog2

stampa [come sti?]

fine

mioprog1

  Cio

mioprog2

  come sti? 

edproc

  < cambia Cio con Salve e sti con stai, ed esci dall'editore>

mioprog1

  Salve

mioprog2

  come stai?

EDNOMIXE "ednomi"  (EDNS)
EDNS
 (procedura della libreria)

Apre l'editore di Logo con tutte le definizioni di variabili. Comando che abbrevia Edita NOMI.

Esempio:

per mioprog

stampa :mioarg

fine

assegna "mioarg "Salv

mioprog

  Salv

ednomi

  < cambia Salv con Salve ed esci dall'editore>

mioprog

  Salve

EDPLISTEXE "edpliste"  (EDPLS)
EDPLISTE
 (procedura della libreria)

Apre l'editore di Logo con tutte le definizioni di proprietà delle liste. Comando che abbrevia EDITA PLISTE.

Esempio:

pprop "plist1 "p1 1

sclistep

  Pprop "plist1 "p1 1

edpliste

< cambia 1 con 2 ed esci dall'editore >

sclistep

  Pprop "plist1 "p1 2

EDNXE "edn"
EDN nomevar
 (procedura della libreria)

EDN listanomevar

Comando che abbrevia EDITA LISTANOMI (lista)nomevar. 

nomevar: (parola) Nome dell'elemento da editare.

listanomevar: (lista) Lista di nomi degli elementi da editare.

Esempio:

per mioprog

stampa :mioarg

fine

assegna "mioarg "Salv

mioprog

  Salv

edn "mioarg

  < cambia Salv con Salve ed esci dall'editore>

mioprog

  Salve

EDLPXE "edlp"  (EDPL)
EDLP nomeproplista
 (procedura della libreria)

EDLP listanomipropliste
Comando che abbrevia EDITA LPLISTA (lista)nomeproplista.

nomeproplista: (parola) Proprietà delle liste da editare.

listanomipropliste: (lista) Lista delle proprietà delle liste da editare.

Esempio:

pprop "plist1 "p1 1

sclistep

  Pprop "plist1 "p1 1

edlp "plist1

  < cambia 1 con 2 ed esci dall'editore>

sclistep

  Pprop "plist1 "p1 2

SALVAXE "salva"  (SAVE)
SALVA nomefile
Comando che salva le definizioni di tutte le procedure, le variabili, e le proprietà delle liste non nascoste nell'archivio indicato. 

Ciò che verrà salvato è ciò che compare in EDTUTTI, ed il formato è testo DOS.

nomefile: (parola) Nome dell'archivio in cui salvare l'area di lavoro del Logo.

Salva è equivalente a:

per salva :nomefile

locale "oldwriter

assegna "oldwriter scrittore

apriscrittura :nomefile

scrivisu :nomefile

poall

scrivisu :oldwriter

chiudi :nomefile

fine

Esempio:

per il mioprog1

stampa "Hello1

fine

per il mioprog2

stampa "Hello2

fine

sctitoli

  per mioprog1

per mioprog2

salva "mioprogs.lgo

cancetutto

sctitoli

carica "mioprogs.lgo

sctitoli

  per mioprog1

per mioprog2

SALVALISTAXE "salvalista"  (SAVEL)
SALVALISTA listacontenuto nomefile
 (procedura della libreria)

Comando che salva le definizioni delle procedure, variabili, e proprietà delle liste specificate da "listacontenuto" nell'archivio chiamato "nomefile."

listacontenuto: (lista) Lista di tre liste che contiene procedure, variabili e proprietà.

nomefile: (parola) Nome dell'archivio in cui salvare listacontenuto.

Esempio:

per il mioprog1

stampa "Hello1

fine

per il mioprog2

stampa "Hello2

fine

sctitoli

  per mioprog1

per mioprog2

salva [[mioprog1] [] []] "[mioprogs.lgo]

cancetutto

sctitoli

carico "mioprogs.lgo

sctitoli

  per mioprog1

APRIXE "apri"  (LOAD)
APRI nomefile 

Comando che legge le istruzioni dall'archivio indicato e le esegue.  L'archivio può includere definizioni della procedura con PER, e questi sono accettati anche se una procedura con lo stesso nome già esiste.  Se l'archivio assegna una lista di valori ad una variabile chiamata AVVIO, allora quella lista viene esguita come una lista di istruzioni dopo che l'archivio è caricato.

E importante capire che l'archivio è eseguito, non copiato, nell'area di lavoro:

Se Logo vede un PER allora definirà quella procedura (il codice all'interno della definizione non è eseguito). 

Se Logo vede un ASSEGNA assegnerà quel valore.

Se Logo vede del codice fuori da una definizione di procedura, lo eseguirà nell'ordine visto.

nomefile: (parola) Nome dell'archivio da aprire.

Esempio:

per il mioprog1

stampa "Hello1

fine

per il mioprog2

stampa "Hello2

fine

sctitoli

  per mioprog1

per mioprog2

salva "mioprogs.lgo

cancetutto

sctitoli

carico "mioprogs.lgo

sctitoli

  per mioprog1

per mioprog2

NOSTATOXE "nostato"  (NOSTATUS)
NOSTATO

Questo comando ha lo stesso effetto della pressione del PULSANTE NOSTATO.  Coè, chiude la finestra di stato della tartaruga.  Vedi anche STATO.

Esempio:

stato

nostato

STATOXE "stato"  (STATUS)
STATO

Questo comando ha lo stesso effetto della pressione del PULSANTE  STATO.  Coè, mostra la finestra di stato della tartaruga.  Vedi anche il comando NOSTATO.

Esempio:

stato

nostato

Strutture di Controllo 

Nota: nelle descrizioni seguenti, una "listaistruzioni" può essere una lista o una parola.  Nel secondo caso, la parola è convertita in lista prima di essere eseguita.  Così, ESEGUI LEGGIPAROLA o ESEGUI LEGGILISTA funzioneranno.  Il primo è leggermente preferibile perché permette l'uso di una linea continua (con ~) che include un commento (con ;) sulla prima linea.

COMANDI di CONTROLLO 
Iterazioni basate su MASCHERE
Comandi di Controllo

ESEGUI  (RUN)
RISULTATOESEGUI  (RUNRESULT)
RIPETI  (REPEAT o RI)
ITERAZIONI  (REPCOUNT)
SE  (IF)
SEALTRIMENTI  (IFELSE)
VERIFICA  (TEST)
SEVERO o SEV  (IFTRUE o IFT)
SEFALSO o SEF  (IFFALSE o IFF)
VERO  (TRUE)
FALSO  (FALSE)
STOP
RIPORTA o RI (OUTPUT o OP)
ACCHIAPPA  (CATCH)
LANCIA  (THROW)
ERRORE  (ERROR)
PAUSA  (PAUSE)
CONTINUA o CO  (CONTINUE o CO)
EVENTISI  (YELD)
EVENTINO  (NOYIELD)
CONTROLLAEVENTO  (EVENTCHECK)
ASCURSOREATTESA  (SETCURSORWAIT)
ALT (HALT)
ASPETTA  (WAIT)
ASTEMPO  (SETTIMER)
CANCETEMPO  (CLEARTIMER)
CIAO (BYE)
.SERIPORTA  (.MAYBEOUTPUT)
IGNORA  (IGNORE)
'
CICLOPER (FOR)
ESEGUI.MENTRE  (DO.WHILE)
MENTRE  (WHILE)
ESEGUI.FINCHE’  (DO.UNTIL)
FINCHE’  (UNTIL)
GOTO
TAG
ESEGUIXE "esegui"  (RUN)
ESEGUI listaistruzioni
Comando o operazione che esegue le istruzioni Logo fornite in input; con dati in uscita se la lista contiene un'espressione che lo prevede.

listaistruzioni: (lista) Lista di istruzioni Logo da esguire.

Esempio:

assegna "cosedafare [stampa]

assegna "cosedafare inult "\"Salve :cosedafare

esegui :cosedafare

  Salve

RISULTATOESEGUIXE "risultatoesegui"  (RUNRESULT)
RISULTATOESEGUI listaistruzioni
Esegue le istruzioni presenti in listaistruzioni e restituisce una lista vuota se quelle istruzioni non producono dati in uscita, o una lista il cui solo elemento è il dato in uscita dell'esecuzione della listaistruzioni fornita.  Utile per inventare strutture di controllo per comandi-o-operazioni:

locale "risultato

assegna "risultato risultatoesegui [qualcosa]

se vuoto? :risultato [stop]

riporta primo :risultato

listaistruzioni: (lista) Lista di istruzioni Logo da eseguire con un risultato.

Esempio:

assegna "cosedafare [primo [1 2 3]]

assegna "risposta risultatoesegui :cosedafare

mostra :risposta

   [1]

RIPETIXE "ripeti"  (REPEAT)
RIPETI num listaistruzioni 

Comando che esegue la listaistruzioni ripetutamente, num volte.  Vedi anche ITERAZIONI.

num: (numero intero) Numero di volte da ripetere la listaistruzioni.

listaistruzioni: (lista) Lista di istruzioni Logo da eseguire ripetutamente.

Esempio:

ripeti 3 [stampa (lista "Questo "è "il "ciclo iterazioni)]

  Questo è il ciclo 1

Questo è il ciclo 2

Questo è il ciclo 3

ITERAZIONIXE "iterazioni"  (REPCOUNT)
conta ITERAZIONI

Questa operazione può essere usata solo all'interno di un comando RIPETI.  Esso restituisce il numero di ripetizioni che sono state fatte, compreso il corrente.  Coè, esso restituisce 1 la prima volta, 2 la seconda volta, e così via.

conta: (numero intero) Valore corrente del contatore di RIPETI.

Esempio:

ripeti 3 [stampa (lista "Questo "è "il "ciclo iterazioni)]

  Questo è il ciclo 1

Questo è il ciclo 2

Questo è il ciclo 3

SEXE "se"  (IF)
cosa SE verofalso listaistruzioni 
cosa (SE verofalso listaistruzioni1 listaistruzioni2)
Comando o operazione dove:

Se il primo input ha il valore VERO (vero), allora SE esegue il secondo input.

Se il primo input ha il valore FALSO (falso), allora SE non fa nulla. Se esiste un terzo input, SE si comporta come SEALTRIMENTI, cioè esegue il terzo input.

C’è un errore se il primo input non è nè VERO nè FALSO.

Per compatibilità con versioni precedenti di Logo, se un'istruzione SE non è chiusa fra parentesi, ma la prima cosa sulla linea d'istruzione dopo il secondo input è una lista alla lettera (per es., una lista fra parentesi quadre), il SE è trattato come se fosse SEALTRIMENTI, ma un segnale di avvertimento viene dato.  Se questo aberrante SE appare in un corpo della procedura, l'avvertimento è dato solo la prima volta che la procedura è eseguita in ciascuna sessione del Logo.

cosa: (cosa) restituisce ciò che listaistruzioni, listaistruzioni1 o listaistruzioni2 fanno, se eseguite.

verofalso: (boolean) Espressione da verificare.

listaistruzioni: (lista) Lista di istruzioni Logo da eseguire se verofalso è VERO.

listaistruzioni1: (lista) Lista di istruzioni Logo da eseguire se verofalso è VERO.

listaistruzioni2: (lista) Lista di istruzioni Logo da eseguire se verofalso è FALSO.

Esempio:

se 1=1 [stampa [Sì è vero]]

  Sì è vero

Esempio (del tipo sealtrimenti)

per max :a :b

riporta (se :a > :b [:a] [:b])

fine

mostra max 1 2

  2

SEALTRIMENTIXE "sealtrimenti"  (IFELSE)
cosa SEALTRIMENTI verofalso listaistruzioni1 listaistruzioni2
Comando o operazione dove se il primo input ha il valore VERO, allora SEALTRIMENTI esegue il secondo input.  Se il primo input ha il valore FALSO, allora SEALTRIMENTI esegue il terzo input. SEALTRIMENTI restituisce un valore se listaistruzioni contiene un'espressione che restituisce un valore.

cosa: (cosa) restituisce ciò che listaistruzioni1 o listaistruzioni2 fanno, se eseguite.

verofalso: (boolean) Espressione da verificare.

listaistruzioni1: (lista) Lista di istruzioni Logo da eseguire se verofalso è VERO.

listaistruzioni2: (lista) Lista di istruzioni Logo da eseguire se verofalso è FALSO.

Esempio:

sealtrimenti 1=1 [stampa [Sì è vero]] [stampa [No è falso]]

  Sì è vero

 sealtrimenti 1=0 [stampa [Sì è vero]] [stampa [No è falso]]

  No è falso

Esempio (dove sealtrimenti restituisce un dato)

per max :a :b

riporta (sealtrimenti :a > :b [:a] [:b])

fine

mostra max 1 2

  2

VERIFICAXE "verifica"  (TEST)
VERIFICA verofalso 

Comando che ricorda gli input, che devono essere VERO o FALSO, per un successivo uso con le istruzioni SEVERO o SEFALSO.  L'effetto di VERIFICA è locale per la procedura nella quale è usato; ogni SEVERO o SEFALSO deve essere nella stessa procedura o in una subprocedura.

verofalso: (boolean) Espressione da verificare.

Esempio:

per miotest :arg

verifica 1=:arg

stampa [Fa questo]

stampa [Fa quello]

severo [stampa [arg era il numero uno]]

sefalso [stampa [arg non era il numero uno]]

fine

miotest 1

  Fa questo

Fa quello

arg era il numero uno

SEVEROXE "severo" o SEVXE "sev"  (IFTRUE o IFT)
SEVERO listaistruzioni
Comando che esegue l'input se l'istruzione della VERIFICA più recente aveva un input VERO.  La VERIFICA deve essere nella stessa procedura o in una procedura superiore.

listaistruzioni: (LISTA) Lista di istruzioni Logo da eseguire se la VERIFICA più recente era VERA.

Esempio:

per miotest :arg

verifica 1=:arg

stampa [Fa questo]

stampa [Fa quello]

severo [stampa [arg era il numero uno]]

sefalso [stampa [arg non era il numero uno]]

fine

miotest 1

  Fa questo

Fa quello

arg era il numero uno

SEFALSOXE "sefalso" o SEFXE "sef"  (IFFALSE o IFF)
SEFALSO listaistruzioni
Comando che esegue l'input se l'istruzione della VERIFICA più recente aveva un input FALSO.  La VERIFICA deve essere nella stessa procedura o in una procedura superiore.

listaistruzioni: (LISTA) Lista di istruzioni Logo da eseguire se la VERIFICA più recente era FALSA.

Esempio:

per miotest :arg

verifica 1=:arg

stampa [Fa questo]

stampa [Fa quello]

severo [stampa [arg era il numero uno]]

sefalso [stampa [arg non era il numero uno]]

fine

miotest 0

  Fa questo

Fa quello

arg non era il numero uno

VEROXE "vero"  (TRUE)
VERO
 (modulo speciale)

Questa è una parola speciale che indica una condizione vera.

Esempio:

mostra 1=1

  vero

se "vero [stampa [Vero è sempre vero]]

  Vero è sempre vero

FALSOXE "falso"  (FALSE)
FALSO
 (modulo speciale)

Questa è una parola speciale che indica una condizione falsa.

Esempio:

mostra 1= 0

  falso

sealtrimenti "falso [stampa [non possiamo averlo qui]] [stampa [Falso è sempre falso]]

  Falso è sempre falso

STOPXE "stop"
STOP

Comando che interrompe l'esecuzione della procedura nel quale appare.  Il controllo torna al contesto nel quale la procedura è stata invocata.  La procedura fermata non restituisce un valore.

Esempio:

per mioprog :arg

stampa [Prima di Stop]

se 1=:arg [stop]

stampa [Dopo Stop]

fine

mioprog 1

  Prima di Stop

mioprog 2

  Prima di Stop

Dopo Stop

RIPORTAXE "riporta" o RIXE "ri"  (OUTPUT o OP)
RIPORTA valore
Comando che termina l'esecuzione della procedura nella quale appare. La procedura restituisce il valore "valore" al contesto che l'ha invocata.  Non essere confuso: RIPORTA stesso è un comando, ma la procedura che invoca RIPORTA è un'operazione.

valore: (cosa) Qualsiasi cosa Logo da riportare.

Esempio:

per mioprog

riporta [Questo è il dato in uscita]

fine

mostra mioprog 

   [Questo è il dato in uscita]

ACCHIAPPAXE "acchiappa"  (CATCH)
ACCHIAPPA riferimento listaistruzioni 

valore ACCHIAPPA riferimento listaistruzioni 

Comando o operazione che esegue il suo secondo input.  Restituisce dati se la listaistruzioni li restituisce.  Se, durante l'esecuzione della listaistruzioni, un'istruzione LANCIA è eseguita con un riferimento uguale al primo input (confronto insensibile alle maiuscole), riferimento, allora l'esecuzione della listaistruzioni è interrotta immediatamente.  In questo caso ACCHIAPPA esce se un valido input è dato a LANCIA.  Il riferimento deve essere una parola.

Se il riferimento è la parola ERRORE, allora qualsiasi condizione di errore che sorge durante la gestione della listaistruzioni ha l'effetto di LANCIA "ERRORE invece di stampare un messaggio di errore e ritornare al livello superiore.  ACCHIAPPA non esce se un errore viene individuato.  Anche, durante la gestione della listaistruzioni, la variabile SUERRORE è temporaneamente slegata.   (Se c'è un errore mentre SUERRORE ha un valore, quel valore è preso come una listaistruzioni da eseguire dopo la stampa del messaggio di errore.  Tipicamente il valore di SUERRORE, se esiste, è la lista [PAUSA].)

valore: (cosa) Valore che LANCIA ha reso.

riferimento: (parola) Nome di riferimento per LANCIA.

listaistruzioni: (lista) Lista di istruzioni Logo da eseguire sotto la protezione di PRESA.

Esempio:

per mioprog2

stampa [Prima di Lancia]

lancia "rif1

stampa [non arriviamo mai qui per via di LANCIA]

fine

per mioprog1

acchiappa "rif1 [mioprog2]

stampa [Sono in fondo]

fine

mioprog1

  Prima di Lancia

Sono in fondo

LANCIAXE "lancia"  (THROW)
LANCIA riferimento
 (LANCIA riferimento valore)

Comando che deve essere usato entro i limiti di un ACCHIAPPA con lo stesso riferimento.  Termina l'esecuzione della listaistruzioni di ACCHIAPPA.  Se LANCIA è usato con un solo input, l’ACCHIAPPA corrispondente non restituisce alcun valore.  Se LANCIA è usato con due input, il secondo provvede a restituire un valore ad ACCHIAPPA.

riferimento: (parola) Nome del riferimento a cui LANCIA deve riportare il controllo.

valore: (cosa) Valore che LANCIA deve restituire a ACCHIAPPA.

LANCIA "TOPLEVEL può essere usato per fermare tutte le procedure in esecuzione e le pause interattive, e ritornare al prompt del livello superiore.  Premendo il carattere che interrompe il sistema (normalmente Ctrl+C) si ha lo stesso effetto (o il pulsante HALT in MSWLogo).

LANCIA "ERRORE può essere usato generare una condizione di errore.  Se l'errore non è catturato, stampa un messaggio (LANCIA "ERRORE) con l'indicazione solita di dove l'errore (in questo caso il LANCIA) è accaduto.  Se un secondo input è usato insieme ad un riferimento di ERRORE, questo secondo input è usato come testo del messaggio di errore invece di quello standard.  Anche, in questo caso, l'ubicazione indicata per l'errore sarà, non l'ubicazione di LANCIA, ma l'ubicazione dove la procedura che contiene LANCIA è stata invocata.  Questo permette, alle procedure definite dall'utente, di generare messaggi di errore come se fossero primitive.  Nota: in questo caso il corrispondente ACCHIAPPA "ERRORE, se esiste, non ha dati in uscita, poiché il secondo input di LANCIA non è considerato un valore di ritorno.

LANCIA "SYSTEM immediatamente esce da Logo, e ritorna al sistema operativo, senza stampare il solito messaggio di uscita e senza cancellare qualsiasi archivio provvisorio scritto dall'editore. 

Esempio (Ci può essere un errore in lancia):

per mioprog2

stampa [Prima di Lancia]

(lancia "rif1 [Dobbiamo tornare]

stampa [non arriviamo mai qui per via di LANCIA]

fine

per mioprog1

mostra acchiappa "rif1 [mioprog2]

stampa [Sono in fondo]

fine

mioprog1

  Prima di Lancia

[Dobbiamo tornare]

Sono in fondo

ERROREXE "errore"  (ERROR)
listaerrori ERRORE 
Restituisce una lista che descrive l'errore appena avvenuto, se c'è.  Se non c'è un nuovo errore dall'ultimo uso di ERRORE, viene restituita una lista vuota.  La lista degli errori contiene quattro elementi: un numero intero corrispondente al tipo di errore, il testo del messaggio di errore, il nome della procedura nella quale l'errore è avvenuto, e la riga di istruzione nella quale l'errore è avvenuto.  (Vede anche la lista CODICI di ERRORE)

listaerrori: (lista) Lista contiene il codice, il messaggio, il nome della procedura ed l'istruzione.

Esempio:

per mioprog

a 1000

fine

muro

acchiappa "errore [mioprog]

mostra errore 

  [3 [turtle out of bounds] mioprog [a 1000]]

PAUSAXE "pausa"  (PAUSE)
valore PAUSA 
PAUSA

Comando o operazione che crea una pausa interattiva.  L'utente è atteso per dare istruzioni, come al livello superiore, ma con un suggerimento che include il nome della procedura nella quale PAUSA è stato invocato.  Le variabili locali di quella procedura sono disponibili durante la pausa. PAUSA viene interrotto se viene dato un comando CONTINUA in input (oppure si preme Annulla).

Se la variabile SUERRORE esiste, ed una condizione di errore accade, il contenuto di quella variabile viene eseguito come una listaistruzioni.  Tipicamente a SUERRORE viene attribuito il valore [PAUSA] così che una pausa interattiva sarà aperta sull'evento causa di errore.  Questo permette all'utente di controllare i valori di variabili locali al momento dell'errore.

valore: (cosa) Valore che CONTINUA ha restituito.

Esempio:

per mioprog

ripeti 180 [d 2 a 5 se 90=iterazioni [pausa]]

stampa "Fatto

fine

mioprog

  Pausing...mioprog

< Inserire MOSTRA DIREZIONE nella finestra di Pausa e premere OK>

  180

< Inserire CO nella finestra di Pausa e premere OK >

  Fatto

CONTINUAXE "continua"  (CONTINUE)
CONTINUA valore
CO valore
 (CONTINUA)

 (CO)

Comando che interrompe la pausa corrente, ritornando nel contesto della chiamata della PAUSA.  Se CONTINUA ha un input, questo è usato come dato in uscita da PAUSA. Altrimenti, PAUSA non ha dati in uscita.

valore: (cosa) Valore da inserire per l'uscita di PAUSA.

Eccezionalmente, il comando CONTINUA può essere usato senza l'input di default e senza parentesi purchè nulla lo segua sulla linea d'istruzione.

Esempio:

per mioprog

ripeti 180 [d 2 se 90= iterazioni [pausa]]

stampa "Fatto

fine

mioprog

  Pausing...mioprog

< Inserire MOSTRA DIREZIONE nella finestra di Pausa e premere OK>

  180

< Inserire CONTINUA nella finestra di Pausa e premere OK >

  Fatto

EVENTISIXE "eventisi"  (YIELD)
EVENTISI

EVENTISI dice al LOGO di permettere ad altri programmi l'uso del computer mentre LOGO lavora.  EVENTINO dice al LOGO di non permettere ad altri programmi l'uso del computer mentre LOGO lavora.  Il default è Eventisi.  Nota che la finestra di comando è come un altro programma.  Coè, se abbiamo dato un EVENTINO, la finestra di comando perderà il controllo (Che significa che il pulsante Halt non funziona) finchè non viene riattivato EVENTISI o LOGO non è di nuovo inattivo. La ragione dell'uso del comando EVENTINO è che LOGO è più veloce se può tenere il computer tutto per sè.  Vedi anche il comando EVENTINO.

Si può raggiungere le migliori prestazioni (spettacolo e flessibilità) occorre fare (e comprendere) quanto segue.  Supponiamo che ci siano alcuni grandi cicli multi-annidati nel codice.  Il ciclo più interno è quello dove viene fatta la maggior parte del lavoro.  Comunque, c'è nessuno bisogno EVENTISI per tutta la durata del ciclo interno.

Esempio:

Abbiamo 3 casi:

Caso 1 (Utente con controllo per 10.000 operazioni, performance più bassa):

eventisi

ripeti 100~

   [~

   ripeti 100~

      [~

      (lavoro da fare)~

      ]~

   ]

Caso 2 (Utente senza controllo per 10.000 operazioni, buona performance):

eventino

ripeti 100~

   [~

   ripeti 100~

      [~

      (lavoro da fare)~

      ]~

   ]

Caso 3 (Utente senza controllo per 100 operazioni, ancora buona performance):

ripeti 100~

   [~

   eventino~

   ripeti 100~

      [~

       (lavoro da fare)~

      ]~

   eventisi~

   ]

EVENTINOXE "eventino"  (NOYIELD)
EVENTINO

EVENTINO dice al LOGO di non permettere ad altri programmi l'uso del computer mentre LOGO lavora.  Il default è Eventisi. Vedi anche il comando EVENTISI.

Esempio:

Vedi l'esempio del comando EVENTISI.

CONTROLLAEVENTOXE "controllaevento"  (EVENTCHECK)
CONTROLLAEVENTO

Il comando CONTROLLAEVENTO è come chiamare EVENTISI subito seguito da EVENTINO.  Fondamentalmente controlla se qualche evento aspetta per essere analizzato.  Alcuni comandi che usano "cicli" lavorano in modalità EVENTINO.  Se il codice del ciclo è corto e rapido non vedrai alcun problema.  Ma se è lungo l'utente non avrà nessuno controllo durante questo periodo.  Se inserisci qualcuno di questi controlli l'utente non perderà il controllo per un così "lungo" periodo di tempo.

Questo comando può essere usato come un'alternativa per mettere i comandi EVENTISI e EVENTINO intorno a cicli con calcoli molto intensivi. Si può incapsulare tutta la procedura in una coppia EVENTINO e EVENTISI allora si può mettere CONTROLLAEVENTO in modo appropriato nei tuoi cicli.

Esempio:

attivamouse [ripeti 360 [ripeti 4 [a 100 d 90] d 5]] [] [] [] []

< ora fai click con il mouse nello schermo MSWLogo >

< nota che mentre disegna non si può ARRESTARLO, perché le chiamate del mouse non hanno la precedenza>

attivamouse [ripeti 360 [ripeti 4 [a 100 d 90] d 5 controllaevento]] [] [] [] []

< ora fai click con il mouse nello schermo MSWLogo >

< nota che mentre disegna ora si può ARRESTARLO >

ASCURSOREATTESAXE "ascursoreattesa"  (SETCURSORWAIT)
ASCURSOREATTESA

Questo sostituirà il cursore con la clessidra.  Il suo scopo è indicare due cose.  Una è che l'operazione che sta eseguendo impiegherà del tempo.  E secondo che durante quel tempo l'utente non ha il controllo di Windows (eventino).  Questa funzione lavora solo quando non è attivo EVENTISI.  Una volta dato il comando EVENTISI il cursore adatto sarà usato sul prossimo evento che coinvolge il cursore (come muovere il mouse).  Questo vuole dire che devi dare il comando EVENTINO prima di ciascun ASCURSOREATTESA.  Se decidi di usare EVENTISI momentaneamente durante un calcolo devi inserire ASCURSOREATTESA di nuovo.  In altre parole se desideri usare ASCURSOREATTESA esso dovrebbe essere sempre appaiato con un EVENTINO (subito prima).

Esempio:

ripeti 100~

   [~

   eventino~

   ascursoreattesa~

   ripeti 100~

      [~

       (lavoro da fare)~

      ]~

   setcursornowait~

   eventisi~

   ]

ALTXE "alt"  (HALT)
ALT

Il comando ALT agisce come il PULSANTE ALT, ma è sotto il controllo del Logo.

Esempio:

ripeti 1000 [a 100 i 100 d 1]

< premere il BOTTONE ALT mentre disegna>

  Stopping...

ASPETTAXE "aspetta"  (WAIT)
ASPETTA tempo
Comando che ritarda l'esecuzione di tempo 1/60 di secondo. Causa anche la stampa immediata dei caratteri in attesa.  ASPETTA 0 può essere usato per ottenere la stampa immediata di caratteri in attesa senza ritardare il programma.

tempo: (numero intero) Tempo da aspettare in 1/60 di secondo.

Esempio:

aspetta 60

ASTEMPOXE "astempo"  (SETTIMER)
ASTEMPO id ritardo richiamo
Questo comando attiva un temporizzatore identificato da id (1-31) per attivare i comandi Logo indicati in richiamo ad ogni intervallo (in millisecondi) di tempo.  Continuerà ad agire ogni intervallo di tempo finché non incontra il comando CANCETEMPO id. Questo comando può dare tanti problemi per quanto può essere utile.

id: (numero intero) Id di Temporizzatore (1-31) mettere.

ritardo: (numero intero) intervallo del Temporizzatore tra le varie azioni.

richiamo: (lista) Lista di istruzioni da eseguire ad ogni intervallo di tempo.

Si può disattivare il temporizzatore in qualsiasi momento.  Questo vuol dire che si può eliminare il temporizzatore nel richiamo stesso (una sola azione).  Si può anche attivare un temporizzatore in qualsiasi momento, incluso il richiamo stesso.  Attivando l'ALT si disattiveranno tutti temporizzatori.  Il comportamento dei temporizzatori da 1-16 è leggermente diverso da quelli 17-31.  I temporizzatori 1-16 non permetteranno al codice del richiamo di lavorare in parallelo ad altri programmi (Eventisi).  Mentre i temporizzatori da 17-31 lavorano in modalità parallela (Eventisi).

Devi essere sicuro di eseguire le routine del temporizzatore più velocemente del tempo di ritardo.  Se non succede così, potresti avere un messaggio di errore "Stack-Overflow" e MSWLogo sospende l'attività.

Devi essere anche sicuro che il codice del richiamo sia libero da errori.  Altrimenti, si può generare più finestre "OK" di quanto abbia mai visto ed alla fine il messaggio " Stack-Overflow."

É una buona norma salvare il tuo programma frequentemente nel disco quando sviluppi programmi che usano dei temporizzatori.  Questi non sono realmente difetti, solo che interagisci direttamente con Windows e devi fare attenzione.

Si può "bloccare" tutti i temporizzatori in qualsiasi istruzione, incluso il richiamo, attivando il comando EVENTINO.  Si può "ripristinare" i temporizzatori attivando il comando EVENTISI.  Bloccare non perde alcun "evento", sono accodati.  Così non "bloccare" troppo a lungo.

Ciascuno temporizzatore può avere diversi richiami o lo stesso richiamo.

Esempio:

[astempo] 1 200 [ascolpenna (lista casuale 256 casuale 256 casuale 256)]

< nota che MSWLogo ritorna qui ed il temporizzatore agisce (cambia il colore della penna a caso)>

ripeti 72 [ripeti 4 [a 100 d 90] d 5]

cancetempo 1

CANCETEMPOXE "cancetempo"  (CLEARTIMER)
CANCETEMPO id
Comando che disattiva il temporizzatore attivato da ASTEMPO e identificato da id (1-31).

id: (numero intero) Identificatore di Temporizzatore (1-31) da disattivare.

Esempio:

astempo 1 200 [ascolpenna (lista casuale 256 casuale 256 casuale 256)]

< nota che MSWLogo ritorna qui ed il temporizzatore agisce (cambia il colore della penna a caso)>

ripeti 72 [ripeti 4 [a 100 d 90] d 5]

cancetempo 1

CIAOXE "ciao" (BYE )
CIAO

Comando che chiude Logo; il controllo ritorna al sistema operativo (Windows).

Esempio:

ciao

.SERIPORTAXE "seriporta"  (.MAYBEOUTPUT)
.SERIPORTA valore
 (modulo speciale)

Lavora come RIPORTA eccetto che l'espressione che fornisce l'input può non restituire un valore, nel qual caso l'effetto è analogo al comando STOP.  Questo comando è inteso per l'uso nelle definizioni di strutture di controllo, per casi in cui non si sa se un'espressione produce un valore.

valore: (cosa) Qualsiasi cosa Logo che potrebbe fornire un dato in uscita.

Esempio:

per invoca :funzione [:inputs] 2

.seriporta apply :funzione :inputs

fine

 (invoca "stampa "a "b "c)

  a b c

stampa (invoca "parola "a "b "c)

  abc

Questa è un'alternativa a RISULTATOESEGUI.  É veloce e facile da usare, al costo di essere un'eccezione per le regole di controllo del Logo.   (Normalmente, dovrebbe esserci un errore se l'espressione che si pensa che fornisca un input a qualche cosa non ha un valore.)

IGNORAXE "ignora"  (IGNORE)
IGNORA valore
 (procedura della libreria)

Comando che non fa nulla.  Usato quando un'espressione è valutata per un certo effetto ed il suo valore attuale è senza importanza.

valore: (cosa) Qualsiasi cosa del Logo da valutare.

Esempio:

per mioprog :arg

stampa :arg

riporta conta :arg

fine

mioprog "Salve

  Salve

I don't know what to do with 5

ignora mioprog "Salve

  Salve

'XE "'"
nuovalista '  lista
 (procedura della libreria)

Restituisce una lista uguale all'input, ma con certe sostituzioni.  Se un elemento della lista dell'input è la parola "," (virgola) allora l'elemento che segue dovrebbe essere una listaistruzioni che produce un dato in uscita quando eseguito.  Il valore del dato in uscita sostituisce la virgola e la listaistruzioni.  Se un elemento della lista dell'input è la parola,",@" (virgola e segno at) allora l'elemento seguente dovrebbe essere una listaistruzioni che fornisce una lista in uscita quando eseguito.  I membri di quello elencano sostituiscono ,@ e la listaistruzioni.

nuovalista: (lista) Lista analizzata e restituita.

lista: (lista) Lista da analizzare.

Esempio:

mostra '[abc baz ,[menpri [a b c] xyz ,@[menpri [a b c]]]

   [abc baz [b c] xyz b c]

CICLOPERXE "cicloper"  (FOR)
CICLOPER controlloper listaistruzioni
(procedura della libreria)

Comando in quale il primo input deve essere una lista che contiene tre o quattro elementi: (1) una parola, usata come nome di una variabile locale; (2) una parola o lista che sarà valutata come da ESEGUI per determinare un numero, il valore iniziale della variabile; (3) una parola o lista che sarà valutata per determinare un numero, il valore finale della variabile; (4) una opzionale parola o lista che sarà valutata per determinare l'incremento.  Se il quarto elemento non c'è, l'incremento sarà 1 o -1 a seconda che il valore finale sia più grande o minore del valore iniziale, rispettivamente.

Il secondo input è una listaistruzioni.  

L'effetto di CICLOPER è di eseguire la listaistruzioni ripetutamente, assegnando ogni volta un nuovo valore alla variabile di controllo (quella indicata dal primo elemento della lista forcontrol).  Prima il valore iniziale è assegnato alla variabile di controllo.  Poi il valore è confrontato con il valore finale.  CICLOPER è completo quando la variabile ha lo stesso valore del punto finale.   (Se non è stabilito alcun valore dell'incremento, la listaistruzioni viene eseguita sempre almeno una volta.  Una valore particolare dell'incremento può produrre nessun ciclo CICLOPER, es., CICLOPER [I 1 0 1]....)  Altrimenti, la listaistruzioni viene eseguita, poi l'incremento è aggiunto al valore corrente della variabile di controllo e CICLOPER ritorna a confrontare la variabile col punto finale.

controlloper: (lista) Lista che contiene il nome (parola) della variabile, seguito da 3 numeri, valore iniziale, valore finale ed incremento.

listaistruzioni: (lista) Lista di istruzioni Logo da eseguire per ogni ciclo.

Esempio:

cicloper [i 2 7 1.5] [stampa :i]

  2

3.5

5

6.5

ESEGUI.MENTREXE "esegui.mentre"  (DO.WHILE)
ESEGUI.MENTRE listaistruzioni listaespressionevf
 (procedura della libreria)

Comando che esegue ripetutamente la listaistruzioni finchè listaespressionevf è vera (VERO).  Per primo valuta il primo input, così listaistruzioni viene eseguita sempre almeno una volta.  La listaespressionevf deve essere una listaespressione il cui valore quando è valutato è o vero o falso (VERO o FALSO).

listaistruzioni: (lista) Lista di istruzioni Logo da eseguire finchè l'espressione è VERA.

listaespressionevf: (boolean) Lista espressione che restituisce la condizione di verità che determina se il ciclo deve continuare.

Esempio:

assegna "i 0

esegui.mentre [assegna "i :i+1 stampa :i] [:i< 3]

  1

2

3

MENTREXE "mentre"  (WHILE)
MENTRE listaespressionevf listaistruzioni
(procedura della libreria)

Comando che esegue ripetutamente la listaistruzioni finchè listaespressionevf è vera (VERO).  Per primo valuta il primo input, così listaistruzioni non può mai essere eseguito del tutto.  La listaespressionevf deve essere una listaespressione il cui valore quando è valutato è o vero o falso (VERO o FALSO).

listaespressionevf: (boolean) Lista espressione che restituisce la condizione di verità che determina se il ciclo deve continuare.

listaistruzioni: (lista) Lista di istruzioni Logo da eseguire finchè l'espressione è VERA.

Esempio:

assegna "i 0

mentre [:i< 3] [assegna "i :i+1 stampa :i] 

  1

2

3

ESEGUI.FINCHE’XE "esegui.finche’"  (DO.UNTIL)
ESEGUI.FINCHE’ listaistruzioni listaespressionevf 
(procedura della libreria)

Comando che esegue ripetutamente la listaistruzioni finchè listaespressionevf è falsa (FALSO).  Per primo valuta il primo input, così listaistruzioni viene eseguita sempre almeno una volta.  La listaespressionevf deve essere una listaespressione il cui valore quando è valutato è o vero o falso (VERO o FALSO).

listaistruzioni: (lista) Lista di istruzioni Logo da eseguire finchè l'espressione è FALSA.

listaespressionevf: (boolean) Lista espressione che restituisce la condizione di verità che determina se il ciclo deve continuare.

Esempio:

assegna "i 0

esegui.finche’ [assegna "i :i+1 stampa :i] [:i> 3]

  1

2

3

4

FINCHE’XE "finche’"  (UNTIL)
FINCHE’ listaespressionevf listaistruzioni
(procedura della libreria)

Comando che esegue ripetutamente la listaistruzioni finchè listaespressionevf è falsa (FALSO).  Per primo valuta il primo input, così listaistruzioni non può mai essere eseguito del tutto.  La listaespressionevf deve essere una listaespressione il cui valore quando è valutato è o vero o falso (VERO o FALSO).

listaespressionevf: (boolean) Lista espressione che restituisce la condizione di verità che determina se il ciclo deve continuare.

listaistruzioni: (lista) Lista di istruzioni Logo da eseguire finchè l'espressione è VERA.

Esempio:

assegna "i 0

finche’ [:i> 3] [assegna "i :i+1 stampa :i]

  1

2

3

4

GOTOXE "goto"
GOTO etichetta
Questo comando può essere usato solo dentro una procedura. L'input deve essere una PAROLA.  Un'etichetta (TAG) con lo stesso nome deve apparire all'interno della stessa procedura.  Il programma continuerà dopo il riferimento.  É meglio evitare l'uso di GOTO, ma in alcuni casi, come con le "macchine di stato", può essere molto potente.

etichetta: (parola) Nome di un riferimento a cui andare nella procedura.

Esempio:

per stati

tag "Stato1

 stampa "Stato1

 goto "Stato3

tag "Stato2

 stampa "Stato2

 goto "Stato4

tag "Stato3

 stampa "Stato3

 goto "Stato2

tag "Stato4

   stampa "Stato4

   stop

fine

stati

  Stato1

Stato3

Stato2

Stato4

TAGXE "tag"
TAG etichetta 

Questo comando può essere usato solo all’interno di una procedura.  Descrive dove un GOTO può saltare. L'input deve essere una PAROLA.

tag: (parola) Nome di un'etichetta per l'uso di goto nella procedura.

Esempio:

Vedi l'esempio GOTO.

Iterazioni basate su Maschere
Le procedure in questa sezione sono attrezzi dell'iterazione ha basato sull'idea di una "maschera."  Questa è una generalizzazione di un'istruzione lista o un'espressione lista in quale "fessure" è provvisto per l'attrezzo inserire varia dati.  Tre moduli diversi di maschera possono essere usati.
Il molto comunemente modulo usato per una maschera è "esplicito-fessura" modulo, o "punto interrogativo" modulo.
Esempio:
mostra mappa [? * ?] [2 3 4 5]
 [4 9 16 25]
In questo esempio l'attrezzo della MAPPA ha valutato la maschera[? *?] ripetutamente, con ciascuni dei membri del dati lista [2 3 4 5] ha sostituito in gira per i punti interrogativi.  lo stesso valore è stato usato per ogni punto interrogativo in una valutazione donata.  Alcuni attrezzi permettono per più di uno dato è sostituito in parallelo; in questi casi le fessure sono indicate da? 1 per il primo dato? 2 per il secondo, e così su.
Esempio:
mostra (mappa [parola? 1? 2? 1] [un b c] [d e f])
 [[cfc] del [beb] del [ada]]
Se la maschera desidera calcolare il dato numera, il modulo (? 1) è equivalente per? 1, così (? ? 1) mezzi il dato il cui numero è donato in dato numera 1. Alcuni attrezzi permettono desegnoazioni della fessura addizionali, come mostra nelle descrizioni individuali.
Il secondo modulo di maschera è il "nome-d-procedura" modulo.  Se la maschera è una parola piuttosto che una lista, è preso come il nome di una procedura.  Quella procedura deve accettare una quantità di input uguaglia per il numero di dati parallelo introduce purché dall'attrezzo; la procedura è fatta domanda per tutto il dati disponibile in ordine.  Coè, se dati? 1 attraverso? 3 è disponibile, la maschera "PROC è equivalente per [PROC? 1? 2? 3].
Esempio:
mostra (mappa "parola [un b c] [d e f])
 [annuncio è [cf]]
per [dotprod] :un :b
; prodotto del punto del vettore
[ri] applica "somma (mappa "prodotto :un :b)
fine
Il terzo modulo di maschera è "nome-d-fessura" o "[lambda]" modulo.  Questo modulo è indicato da una maschera lista contiene più di uno elemento, il cui primo elemento è esso una lista.  Il primo elemento è preso come una lista di nomi; variabili locali sono create con quelli nomi e donato il dati disponibile in ordine come i loro valori.  Il numero di nomi deve uguagliare il numero di dati disponibile.  Questo modulo è avuto bisogno di primariamente quando deve essere usato fra la maschera lista di un altro, ed il? notazione sarebbe ambiguo nella maschera intima.  
Esempio: 
per [matmul] :m1 :m2 [:tm2 traspone :m2]
; moltiplica due [matrices]
dato in uscita progetta[ [fila] mappa[ [[col] dotprod] :fila :[col]] :tm2] :m1
fine
Questi attrezzi dell'iterazione sono estenssi versioni del [ones] in Appendice B del Logo della Scienza del Computer librario Disegna, Volume 3: Temi avanzati da Brian Harvey [MIT Pigia, 1987].  Le dilazioni sono primariamente permettere per numeri variabili di input.
APPLICA  (APPLY)
INVOCA  (INVOKE)
PEROGNI  (FOREACH)
MAPPA  (MAP)
MAPPA.FR  (MAP.SE)
FILTRO  (FILTER)
TROVA  (TROVA)
RIDUCI  (REDUCE)
MAPPAINCROCI  (CROSSMAP)
CASCATA  (CASCADE)
CASCATA.2  (CASCADE.2)
TRASFER  (TRANSFER)
ISEQ  (ISEQ)
RSEQ  (RSEQ)
APPLICAXE "applica"  (APPLY)
dato in uscita APPLICA [inputlist] della maschera
APPLICA [inputlist] della maschera
Comando o operazione che esegue la maschera, ripieno le sue fessure coi membri di [inputlist].  Il numero di membri in [inputlist] deve essere un numero accettabile di fessure per maschera.  E illecito fare domanda il primitivo Per come una maschera, ma qualche cosa altro è eseguetto.  APPLICA dato in uscita quello che dato in uscita della maschera, se qualche cosa.
dato in uscita: (COSA) Qualsiasi cosa quella maschera poteva dato in uscita.
[inputlist]: (LISTA) Lista di cose è fatta domanda per.
maschera: (PAROLA) Maschera è fatta domanda.
Esempio:
mostra applica "somma [1 2 3]
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INVOCAXE "invoca"  (INVOKE)
dato in uscita INVOCA input della maschera
 (procedura della libreria)
INVOCHI input della maschera
dato in uscita (INVOCA maschera input1 input2.)
 (INVOCA maschera input1 input2.)
Comando o operazione che è APPLICA come omette che i input sono provvisti come espressioni separate piuttosto che in una lista.
dato in uscita: (COSA) Qualsiasi cosa quella maschera poteva dato in uscita.
input: (LISTA) Cosa è fatta domanda per.
Input1: (LISTA) Primo cosa è fatta domanda per.
Input2: (LISTA) Secondo cosa è fatta domanda per.
maschera: (PAROLA) Maschera è fatta domanda.
Esempio:
mostra (invoca "somma 1 2 3)
6
PEROGNIXE "perogni"
PEROGNI [templatelist] del [datalist]
 (procedura della libreria)
 (PEROGNI datalist1 datalist2.  [templatelist])
Comando che valuta il [templatelist] ripetutamente, una volta per ciascuno elemento del [datalist].  Se più di uno dati lista è dato, ciascuna di loro deve essere la stessa lunghezza.   (I input del dati possono essere parole, in quale caso la maschera è valutata una volta per ciascuno carattere.
[datalist]: (LISTA) Lista di cose è operata su.
datalist1: (LISTA) Primo Lista di cose è operata su.
datalist2: (LISTA) Secondo Lista di cose è operata su.
[templatelist]: (LISTA) Lista di maschere è eseguita.
In una maschera il simbolo? RIPOSO rappresenta la porzione del input del dati per la destra del elemento attualmente essere usato come il? fessura-riempitivo.  Coè, se l'input del dati è [Un B C D E] e la maschera è valutata con? ha sostituito da B, allora? RIPOSO sarebbe sostituito da [C D E].  Se fessure multiple parallele sono usate, allora (? RIPOSO 1) va con? 1, ecc.
In una maschera il simbolo# rappresenta la posizione nel input del dati del elemento attualmente essere usato come il? fessura-riempitivo.  Coè, se l'input del dati è [Un B C D E] e la maschera è valutata con? ha sostituito da B, allora# sarebbe sostituito dal 2.
Esempio:
[perogni] [un b c d] [stampa ([se] "indice# "valore?  "riposo? riposo)]
indice 1 valore un riposo b c d
indice 2 valore che b riposa c d
indice 3 valore che c riposa d
indice 4 valore che d riposa
MAPPAXE "mappa"  (MAP)
ha progettato dati del [templatelist] della MAPPA
 (procedura della libreria)
ha progettato ([templatelist] della MAPPA data1 data2.)
Restituisce una parola o lista, dipende sul tipo del input del dati, della stessa lunghezza come quello input del dati.   (Se più di uno input del dati è dato, la dato in uscita è dello stesso tipo come data1.)  Ciascuno elemento della dato in uscita è il risultato di valutare il [templatelist], ripieno le fessure con l'elemento corrispondente (s) del input del dati (s).   (Tutti input del dati devono essere la stessa lunghezza.)  Nel caso di una restituisce della parola, i risultati della valutazione della maschera devono essere parole, e sono concatenati con PAROLA.
ha progettato: (COSA) ha Progettato restituisce che è dei stessi tipi come il primo input del dati.
dati: (LISTA) Lista di elementi del dati è progettata.
data1: (LISTA) Primo Lista di elementi del dati è progettata.
data2: (LISTA) Secondo Lista di elementi del dati è progettata.
[templatelist]: (LISTA) Lista di maschere fare domanda rilevamento.
In una maschera il simbolo? RIPOSO rappresenta la porzione del input del dati per la destra del elemento attualmente essere usato come il? fessura-riempitivo.  Coè, se l'input del dati è [Un B C D E] e la maschera è valutata con? ha sostituito da B, allora? RIPOSO sarebbe sostituito da [C D E].  Se fessure multiple parallele sono usate, allora (? RIPOSO 1) va con? 1, ecc.
In una maschera il simbolo# rappresenta la posizione nel input del dati del elemento attualmente essere usato come il? fessura-riempitivo.  Coè, se l'input del dati è [Un B C D E] e la maschera è valutata con? ha sostituito da B, allora# sarebbe sostituito dal 2.
Esempio:
mostra (mappa "lista [un b c] [d e f])
 [ [un d] [b e] [c f]]
MAPPA.FRXE "mappa.fr"  (MAP.SE)
ha progettato MAPPA.FR dati del [templatelist]
 (procedura della libreria)
ha progettato (MAPPA.FR [templatelist] data1 data2.)
Restituisce una lista ha formato per valutare il [templatelist] ripetutamente e concatena i risultati usa FRASE.  Coè, i membri della dato in uscita sono i membri dei risultati delle valutazioni.  La dato in uscita lista poteva, perciò, è di una lunghezza diversa da quello del input del dati (s).   (Se il risultato di una valutazione è la lista vuota, offre nulla per la finale dato in uscita.)  I input del dati possono essere parole o liste.
ha progettato: (COSA) ha Progettato dato in uscita che è dei stessi tipi come il primo input del dati.
dati: (LISTA) Lista di elementi del dati è progettata.
data1: (LISTA) Primo Lista di elementi del dati è progettata.
data2: (LISTA) Secondo Lista di elementi del dati è progettata.
[templatelist]: (LISTA) Lista di maschere fare domanda rilevamento.
In una maschera il simbolo? RIPOSO rappresenta la porzione del input del dati per la destra del elemento attualmente essere usato come il? fessura-riempitivo.  Coè, se l'input del dati è [Un B C D E] e la maschera è valutata con? ha sostituito da B, allora? RIPOSO sarebbe sostituito da [C D E].  Se fessure multiple parallele sono usate, allora (? RIPOSO 1) va con? 1, ecc.
In una maschera il simbolo# rappresenta la posizione nel input del dati del elemento attualmente essere usato come il? fessura-riempitivo.  Coè, se l'input del dati è [Un B C D E] e la maschera è valutata con? ha sostituito da B, allora# sarebbe sostituito dal 2.
Esempio:
mostra ([mappa.fr] "lista [un b c] [d e f])
 [un d b e c f]
FILTROXE "filtro"  (FILTER)
ha filtrato dati del [tftemplatelist] del FILTRO
 (procedura della libreria)
Restituisce una parola o lista, dipende sul tipo del input del dati, contiene un sottoinsieme dei membri (per una lista) o caratteri (per una parola) del input.  La maschera è valutata una volta per ciascuno elemento o carattere del dati, e deve produrre un VERO o valore FALSO.  Se il valore è VERO, allora l'input corrispondente costituente è incluso nella dato in uscita.
ha filtrato: (COSA) ha Filtrato dato in uscita di dati del input.
dati: (LISTA) Lista di elementi del dati è filtrata.
[tftemplatelist]: (PAROLA) Lista di Vero-Falso maschere filtrare dati con.
In una maschera il simbolo? RIPOSO rappresenta la porzione del input del dati per la destra del elemento attualmente essere usato come il? fessura-riempitivo.  Coè, se l'input del dati è [Un B C D E] e la maschera è valutata con? ha sostituito da B, allora? RIPOSO sarebbe sostituito da [C D E].
In una maschera il simbolo# rappresenta la posizione nel input del dati del elemento attualmente essere usato come il? fessura-riempitivo.  Coè, se l'input del dati è [Un B C D E] e la maschera è valutata con? ha sostituito da B, allora# sarebbe sostituito dal 2.
Esempio:
per [vowelp] :arg
se :arg= "un [restituisce "vero]
se :arg= "e [restituisce "vero]
se :arg= "i [restituisce "vero]
se :arg= "o [restituisce "vero]
se :arg= "u [restituisce "vero]
restituisce "falso
fine
filtro della stampa "[vowelp] "elefante
[eea]
TROVAXE "trova"  (TROVA)
fonda TROVA dati del [tftemplatelist]
 (procedura della libreria)
Restituisce il primo costituente del input del dati (il primo elemento di una lista, o il primo carattere di una parola) per quale il valore ha prodotto per valutare la maschera con quello costituente nella sua fessura è VERO.  Se c'è nessuno così costituente, la lista vuota è dato in uscita.
fonda: (COSA) dato in uscita Trovata di dati del input.
dati: (LISTA) Lista di elementi del dati cercare in.
[tftemplatelist]: (PAROLA) Lista di Vero-Falso maschere trovare dati con.
In una maschera il simbolo? RIPOSO rappresenta la porzione del input del dati per la destra del elemento attualmente essere usato come il? fessura-riempitivo.  Coè, se l'input del dati è [Un B C D E] e la maschera è valutata con? ha sostituito da B, allora? RIPOSO sarebbe sostituito da [C D E].
In una maschera il simbolo# rappresenta la posizione nel input del dati del elemento attualmente essere usato come il? fessura-riempitivo.  Coè, se l'input del dati è [Un B C D E] e la maschera è valutata con? ha sostituito da B, allora# sarebbe sostituito dal 2.
Esempio:
per find1 :arg
se :arg= 1 [dato in uscita "vero]
dato in uscita "falso
fine
mostra (trova "find1 [2 4 3 0])
[]
mostra (trova "find1 [2 1 3 0])
1
RIDUCIXE "riduci"  (REDUCE)
ridotto RIDUCI dati della maschera
 (procedura della libreria)
Restituisce il risultato di fare domanda la maschera accumulare gli elementi del input del dati.  La maschera deve essere un due-fessura funziona.  Tipicamente è una funzione del [associative] chiama come "SOMMA.  Se l'input del dati ha solo uno costituente (elemento in una lista o carattere in una parola), la dato in uscita è quello costituente.  Altrimenti, la maschera è primo applicato con? 1 ripieno col prossimo-per-scorso costituente e? 2 con lo scorso costituente.  Allora, se ci sono più [constituents], la maschera è applicata con? 1 ripieno col prossimo costituente per il sinistro e? 2 col risultato dalla valutazione precedente.  Questo processo continua fino a tutto [constituents] è stato usato.  L'input del dati non può essere vuoto.  
fonda: (COSA) dato in uscita Ridotta di dati del input.
dati: (LISTA) Lista di elementi del dati ridurre.
maschera: (PAROLA) Maschera compiere riduzione.
Nota: Se la maschera è, come SOMMA, il nome di una procedura che è capace di accettare molti input a [arbitrarily], è più efficiente usare APPLICA invece di RIDUCE.  Il secondo è buono per procedure del [associative] che sono state scritte accettare esattamente due input.
Esempio:
per [max] :un :b
[sealtrimenti] della dato in uscita :un> :b [:un] [:b]
fine
stampa riduci "[max] [2 3 8 7 9 0]
9
Alternatively, RIDUCI può essere usato scrivere MAX come una procedura che accetta alcuno numero di input, come SOMMA fa:
per [max] [:input] 2
se [vuoto?] :input~
    [(getta "errore [non input bastanti per [max]])]
dato in uscita riduci [[sealtrimenti]? 1>? 2[? 1][? 2]] :input
fine
stampa ([max] 2 3 8 7 9 0)
9
MAPPAINCROCIXE "mappaincroci"  (CROSSMAP)
ha attraversato MAPPAINCROCI dati della maschera
 (procedura della libreria)
ha attraversato (MAPPAINCROCI maschera data1 data2.)
Restituisce una lista contiene i risultati di valutazioni della maschera.  Ciascuno dati lista offre per una fessura nella maschera; il numero di fessure è uguale per il numero di dati lista input.  Come un caso speciale, se solo uno dati lista input è dato, quello lista è preso come una lista di dati elenca, e ciascuni di suoi membri offrono valori per una fessura.  MAPPAINCROCI differisce da MAPPA in quello invece di prendere membri dai input del dati in parallelo, prende tutte combinazioni possibili di membri di input del dati, quale bisogno non è la stessa lunghezza.
ha attraversato: (LISTA) Una lista di croce ha progettato dati del input.
dati: (LISTA) Lista di elementi del dati per [mappaincroci].
data1: (LISTA) Primo lista di elementi del dati per [mappaincroci].
data2: (LISTA) Secondo lista di elementi del dati per [mappaincroci].
maschera: (PAROLA) Maschera compiere rilevamento obliquo.
Esempio:
mostra ([mappaincroci] [parola? 1? 2] [un b c] [1 2 3 4])
 [a1 a2 a3 a4 b1 b2 b3 b4 c1 c2 c3 c4]
Per compatibilità con la versione in CSLS, MAPPAINCROCI maschere possono uso la notazione: 1 invece di? 1 indicare fessure.
CASCATAXE "cascata"  (CASCADE)
ha scesto a cascata [startvalue] della maschera del [endtest] della CASCATA
 (procedura della libreria)
ha scesto a cascata ([endtest] della CASCATA template1 startvalue1 template2 startvalue2.)
ha scesto a cascata ([endtest] della CASCATA template1 startvalue1 template2 startvalue2. [finaltemplate])
Restituisce il risultato di fare domanda una maschera (o molte maschere, vede TEMPLATE-BASED ITERAZIONE) ripetutamente, con un ripieno del valore donato la fessura il primo tempo, ed il risultato di ciascuno ripieno della domanda la fessura per la domanda seguente.
Nel caso più semplice CASCATA ha tre input.  La maschera è una maschera dell'espressione dell'uno-fessura.  Quella maschera è valutata alcuno numero di tempi (forse zeri).  Sulla prima valutazione la fessura è riempire col input del [startvalue]; su valutazioni susseguenti, la fessura è riempire col risultato della valutazione precedente.  Il numero di valutazioni è determinato dal input del [endtest].  Questo può essere l'uno o l'altro un numero intero del [nonnegative], in quale caso la maschera è valutata quello molti tempi, o una maschera dell'espressione predicativa, in quale caso che è valutato (con lo stesso riempitivo della fessura quello sarà usato per la valutazione del secondo input) ripetutamente, e la valutazione della CASCATA continua tanto lungo quanto il valore del predicato è FALSO.   (In altro parole, la maschera predicativa indica la condizione per arresto.)
ha scesto a cascata: (COSA) ha scesto a cascata dato in uscita di dati del input.
[endtest]: (LISTA) maschera della Prova della Fine.
maschera: (PAROLA) Maschera compiere cascata.
[startvalue]: (COSA) Inizio valuta per iterazione iniziale.
template1: (PAROLA) Primo maschera parallela compiere cascata.
startvalue1: (COSA) Primo inizio parallelo valuta per iterazione iniziale.
template2: (PAROLA) Secondo maschera parallela compiere cascata.
startvalue2: (COSA) Secondo inizio parallelo valuta per iterazione iniziale.
[finaltemplate]: (PAROLA) Finale maschera compiere cascata.
Se la maschera è valutata zeri tempi, la dato in uscita da CASCATA è il terzo ([startvalue]) input.  Altrimenti, la dato in uscita è il valore ha prodotto dalla valutazione della maschera ultima.
Maschere della CASCATA possono includere il simbolo# rappresentare il numero di tempi la maschera è stata valutata.  Questa fessura è riempire con 1 per la prima valutazione, 2 per il secondo, e così su.
Esempio:
cascata della mostra 5 [[inult]#?][]
 [1 2 3 4 5]
cascata della mostra [[vowelp] primo?] [[menpri]?] "primavera
[ing]
cascata della mostra 5[#*?] 1
120
Molti hanno scesto a cascata risultati possono essere calcolati in parallelo per provvedere maschera-cominciare-valore addizionale appaia input tanti SCENDERE A CASCATA.  In questo caso tutte maschere (incluso la maschera del [endtest], se usato) è multi-fessura, col numero di fessure uguale per il numero di paia di input.  In ciascuna arrotonda di valutazioni? 2 rappresenta il risultato di valutare la seconda maschera nella arrotonda precedente.  Se il numero totale di input (incluso il primo input del [endtest]) è dispari, allora la dato in uscita da CASCATA è il finale valore della prima maschera.  Se il numero totale di input è pari, allora l'input ultimo è una maschera che è valutata una volta, dopo che la fine esamina è soddisfatta, determinare la dato in uscita da CASCATA.
Esempio:
per [fibonacci] :n
dato in uscita (cascata :n[? 1+? 2] 1[? 1] 0)
fine
per [piglatin] :parola
dato in uscita (cascata [[vowelp] primo?]~
 [[menpri] della parola? primo?]~
 :parola~
 [parola?  "[ay]])
fine
CASCATA.2XE "cascata.2"  (CASCADE.2)
ha scesto a cascata CASCATA.2 [endtest] template1 startvalue1 template2 startvalue2
 (procedura della libreria)
Restituisce il risultato di invocare CASCATA coi stessi input.  Il solo differenza è che la default numera di input è cinque invece del tre.
ha scesto a cascata: (COSA) ha scesto a cascata dato in uscita di dati del input.
[endtest]: (LISTA) maschera della Prova della Fine.
template1: (PAROLA) Primo maschera parallela compiere cascata.
startvalue1: (COSA) Primo inizio parallelo valuta per iterazione iniziale.
template2: (PAROLA) Secondo maschera parallela compiere cascata.
startvalue2: (COSA) Secondo inizio parallelo valuta per iterazione iniziale.
Esempio:
per [fibonacci] :n
dato in uscita cascata.2 :n[? 1+? 2] 1[? 1] 0
fine
TRASFERXE "trasfer"  (TRANSFER)
[inbasket] della maschera del [endtest] del TRASFER [outbasket]
 (procedura della libreria)
Restituisce il risultato di valutazione ripetuta del input della maschera.  La maschera è valutata una volta per ciascuno elemento del [inbasket] della lista.  TRASFER ha la manutenzione di un [outbasket] che è inizialmente la lista vuota.  Dopo che ciascuna valutazione della maschera, il valore del risulta diviene il [outbasket] nuovo.
[outbasket]: (COSA) ha Trasferito dato in uscita di dati del input.
[endtest]: (LISTA) maschera della prova della Fine.
maschera: (PAROLA) Maschera compiere trasferisce.
[inbasket]: (COSA) Inizio valuta per iterazione iniziale.
Nella maschera il simbolo? In rappresenta l'elemento corrente dal [inbasket]; il simbolo? FUORI rappresenta il [outbasket] intero corrente.  Altro simboli della fessura non dovrebbero essere usati.
Se il primo ([endtest]) input è una lista vuota, valutazione continua fino a tutti membri del [inbasket] è stato usato.  Se non, il primo input deve essere una maschera dell'espressione predicativa, e valutazione continua fino all'uno o l'altro il valore di quello maschera è VERO o il [inbasket] è usato su.
Esempio (per ciascuna parola nel input ultimo, se quello mette in parole è parte già del risultato, lo dimentica; se non, appende quello mette in parole per il risultato finora. Il risultato è vuoto inizialmente.):
mostra trasfer [] [[elemento?] del [sealtrimenti]? in? fuori[? fuori] [[inult]? in? fuori]] [Un B C B D E F B C G]
 [Un B C D E F G]
ISEQXE "iseq"  (ISEQ)
[sequencelist] ISEQ da cicloper
 (procedura della libreria)
Autore :Erich Neuwirth< [neuwirth]@ [smc.univie.ac.at]>
Restituisce un consecutivo ha ordinato lista di inizio dei numero intero con da e fine con per.  Vedi anche RSEQ.
[sequencelist]: (LISTA) Lista di numero intero varia da da cicloper per.
da: (NUMERO INTERO) Comincia serie della sequenza per dato in uscita.
cicloper: (NUMERO INTERO) serie della Fine della sequenza per dato in uscita.
[iseq] della mostra 3 7
 [3 4 5 6 7]
[iseq] della mostra 7 3
 [7 6 5 4 3]
RSEQXE "rseq"  (RSEQ)
[sequencelist] RSEQ da contare
 (procedura della libreria)
Autore :Erich Neuwirth< [neuwirth]@ [smc.univie.ac.at]>
Restituisce un ha ordinato lista di conta ugualmente ha spaziato inizio dei numeri razionale con da e fine con per.  Vedi anche RSEQ.
[sequencelist]: (LISTA) Lista di numeri varia da da cicloper per.
da: (NUMERO) Comincia serie della sequenza per dato in uscita.
cicloper: (NUMERO) serie della Fine della sequenza per dato in uscita.
conta: (NUMERO INTERO) Numero di elementi generare per dato in uscita elenca.
[rseq] della mostra 3 5 9
 [3 3.25 3,5 3.75 4 4.25 4.5 4.75 5]
[rseq] della mostra 3 5 5
 [3 3.5 4 4,5 5]
Macro 
.MACRO  (.MACRO)
.DEFMACRO  (.DEFMACRO)
ESPANDIMACRO  (MACROEXPAND)
.MACROXE ".macro"  (.MACRO)
.MACRO [procname] :input1 :input2.
 (modulo speciale)
Un [macro] è un genere speciale di procedura la cui dato in uscita è valutata istruzioni del Logo tante nel contesto della chi chiama del [macro's].  .MACRO è come omettere che la procedura nuova diviene un [macro].
[procname]: (PAROLA) Nome dell'essere della procedura del [macro] ha definito (ma non ha preceduto da un["]).
input1: (PAROLA) Primo litigio per essere della procedura del [macro] ha definito (ha preceduto da un[:]).
input2: (PAROLA) Secondo litigio per essere della procedura del [macro] ha definito (ha preceduto da un[:]).
Macros è utile per inventare nuovo controlla strutture comparabile RIPETERE, Se, e così su.  Tale controllo struttura può quasi, ma non completamente, è duplicato da procedure del Logo all'ordine del giorno.  Per esempio qui è una versione della procedura all'ordine del giorno di RIPETE:
per [my.repeat] :[num] :istruzioni
se :[num]= 0 [stop]
esegui :istruzioni
[my.repeat] :num-1 :istruzioni
fine
Questa versione lavora eccellente per la maggior parte scopi, [e.g].,
[my.repeat] 5 [stampa "salve]
Ma non lavora se le istruzioni sono eseguite includono DATO IN USCITA, STOP, o LOCALE.  Per esempio considera questa procedura:
per esempio
stampa [Indovina la mia parola segreta.  Ottieni tre supposizioni.]
ripete 3 [scrive"|?? |~
se [readword]= "segreto [[pr] "Destra! stop]]
stampa [Spiacente, la parola era "segreto"!]
fine
Questa procedura lavora come scrive, ma se MY.REPEAT è usato invece di RIPETE, non lavorerà perché la FERMATA fermerà MY.REPEAT invece di ESEMPIO dell'arresto come ha desiderato.
La soluzione è fare un [macro] a MY.REPEAT.  Invece di eseguire il calcolo, un [macro] deve ritornare una lista contiene istruzioni del Logo.  I contenuti di quello elencano sono valutati come se sono apparsi in luogo della chiamata per il [macro].  Here una versione del [macro] di RIPETE:
.macro [my.repeat] :[num] :istruzioni
se :[num]= 0 [dato in uscita[]]
dato in uscita emette una sentenza contro :istruzioni~
 (lista "[my.repeat] :num-1 :istruzioni)
fine
Ogni [macro] è un'operazione--deve sempre dato in uscita qualche cosa.  Pari nel caso vile, MY.REPEAT dato in uscita un'istruzione vuota elenca.  Mostrare come MY.REPEAT lavora, prendiamo l'esempio
[my.repeat] 5 [stampa "salve]
Per questo esempio MY.REPEAT dato in uscita l'istruzione elenca
 [stampa "[my.repeat] del salve 4 [stampa "salve]]
Logo allora esegue queste istruzioni in luogo della chiamata originale di MY.REPEAT; questo stampa "salve" una volta ed invoca ripetizione un altro.
La tecnica giusto mostra, benchè abbastanza facile capire, ha il difetto di lentezza perché ciascuna ripetizione deve costruire un'istruzione lista per valutazione.  Approccio un altro è fare un [macro] che lavora a [my.repeat] giusto come il non-macro versione a meno che le istruzioni sono ripetute includono DATO IN USCITA o FERMANO:
.macro [my.repeat] :[num] :istruzioni
ACCHIAPPA "[repeat.catchtag]~
 [[risultatoesegui] del [repeat.done] del [ri] [repeat1 :[num] :istruzioni]]
[ri][]
fine
per repeat1 :[num] :istruzioni
se :[num]= 0 [getta "[repeat.catchtag]]
esegui :istruzioni
.seriporta repeat1 :num-1 :istruzioni
fine
per [repeat.done] :[repeat.result]
se [vuoto?] :[repeat.result] [[ri] [stop]]
lista del [ri] "dato in uscita ha citato primo :[repeat.result]
fine
Se le istruzioni non includono FERMANO o DATO IN USCITA, allora REPEAT1 raggiungerà il suo caso vile ed invoca GETTA.  Come un risultato, [my.repeat's] istruzione ultima linea dato in uscita una lista vuota, così la seconda valutazione del risultato del [macro] farà nulla.  Ma se una FERMATA o DATO IN USCITA accade, allora REPEAT.DONE dato in uscita una FERMATA o istruzione della DATO IN USCITA quello sarà re-eseguito nel contesto del chi chiama.
I comandi del macro-definisce hanno inizio dei nomi con un punto perché [macros] è una caratteristica avanzata di Logo; è facile ottenere in tribolazione per definire un [macro] che non termina, o per fallire costruire l'istruzione lista propriamente.
Biascichi utenti dovrebbero fare attenzione a quello [macros] del Logo non è moduli speciali.  Coè, i input per il [macro] sono valutati normalmente, come sarebbero per alcuno altro procedura del Logo.  E solo la dato in uscita dal [macro] che è maneggiato [unusually].
L'esempio un altro di Here:
.macro [localmake] :nome :valore
dato in uscita (lista ( "locale~
parola"" :nome~
 "applica~
" "fa~
 (lista :nome :valore))
fine
E usato così:
provare
[localmake] "[garply] "salve
stampa :[garply]
fine
LOCALMAKE dato in uscita la lista
 [locale "[garply] applica "fa [salve del [garply]]]
La ragione per l'uso di APPLICA è evitare ha decidere se il secondo input FARE richiede una virgoletta prima che esso.   (In questo caso che--FA "GARPLY "SALVE--ma la virgoletta sbaglierebbe se il valore era una lista.)
Spesso è conveniente usare il` funzione costruire l'istruzione elenca:
.macro [localmake] :nome :valore
[ri]` [locale, [parola"" :nome] applica "fa[, [:nome], [:valore]]]
fine
Sull'altra mano` è lento, da suo [recursive] dell'albero e scrive in Logo.
.DEFMACROXE ".defmacro"  (.DEFMACRO)
.DEFMACRO testo del [procname]
.DEFMACRO è DEFINISCE come con le stesse eccezioni .MACRO tanto.
[procname]: (PAROLA) Nome dell'essere della procedura del [macro] ha definito.
testo: (LISTA) Definizione di procedura del [macro] come una lista.
Esempio:
Vedi DEFINISCE e .MACRO.
ESPANDIMACROXE "espandimacro"  (MACROEXPAND)
espandimacro ESPANDIMACRO macrocall
Command that takes as its input a Logo expression (macrocall) that invokes a macro (that is, one that begins with the name of a macro) and outputs the Logo expression (espandimacro) into which the macro would translate the input expression.
macrocall:(LIST) List containing a logo expression that invokes a macro.
espandimacro:(LIST) List containing a logo expression after macro translation.
Example:
show espandimacro [localmake "pi 3.14159]
[local "pi apply "assegna [pi 3.14159]]
Errori

Analisi degli Errori

Se c'è un errore, Logo fa le seguenti operazioni.  Per primo, se c'è una variabile disponibile chiamata SUERRORE, Logo considera il suo valore come una lista di istruzioni ed esegue le istruzioni.  L'operazione ERRORE può essere usata fra le istruzioni (una volta) per esaminare la condizione di errore.  Se la lista di istruzioni contiene PAUSA, il messggio di errore viene stampato prima di eseguire la pausa. Certi errori sono "recuperabili"; per uno di quegli errori, se la lista istruzioni restituisce un valore, quel valore è usato in luogo dell'espressione che ha causato l'errore.   (Se SUERRORE esegue PAUSA e l'utente allora esegue CONTINUA con un input, quell'input diviene la visualizzazione dalla PAUSA e perciò la visualizzazione dalla lista istruzioni SUERRORE.)

É possibile per una lista istruzioni SUERRORE produrre un valore improprio o nessun valore dove doveva essercene.  Come risultato, la stessa condizione di errore potrebbe riaversi per sempre a causa di questo meccanismo.  Per evitare quel pericolo, se la stessa condizione di errore accade due volte in una riga da una lista istruzioni SUERRORE senza interazione dell'utente, appare il messaggio "Suerrore loop" e il controllo ritorna al livelllo superiore.   "Senza interazione dell'utente" significa che se SUERRORE utilizza PAUSA e l'utente fornisce un valore scorretto, questo meccanismo della prevenzione dei loop (cicli continui) non ha effetto e l'utente può provare di nuovo.

Durante la gestione della lista istruzioni SUERRORE, SUERRORE è localmente senza limiti, così un errore nelle stesse istruzioni SUERRORE non causerà un loop.  In particolare, un errore durante una pausa non causerà una pausa-dentro-una-pausa a meno che l'utente non riassegni il valore [PAUSA] a SUERRORE durante la pausa.  Ma un tale errore non rimanderà al livello superiore (fuori dall'esecuzione del programma); rimarrà all'interno del ciclo di pausa originale.

Se non c'è nessun valore disponibile per SUERRORE, Logo tratta l'errore per generare un LANCIA "ERRORE interno.   (Un programma utente può generare anche una condizione di errore intenzionalmente utilizzando LANCIA.)  Se questo lancia non è catturato da un ACCHIAPPA "ERRORE nel programma utente, è afferrato alla fine o da un ciclo di livello superiore o da un ciclo di pausa, che stampa il messaggio di errore.  Una chiamata di ACCHIAPPA "ERRORE in un programma utente localmente libera SUERRORE, così l'effetto è che qualsiasi SUERRORE o ACCHIAPPA "ERRORE è più locale e avrà la precedenza.

Se un numero eccessivo in virgola mobile capita durante un'operazione aritmetica, o una funzione matematica a due-input (come elevamento a POTENZA) viene eseguita con una combinazione illecita di input, il messaggio "doesn't like" ("non piace") si riferisce al secondo operando, ma si deve considerare che si riferisce alla combinazione dei due.

CODICI di ERRORE
CODICI di ERROREXE "codici di ERRORE"
Qui ci sono i codici numerici che appaiono come il primo elemento della lista di visualizzazione di ERRORE quando un errore è individuato, con i corrispondenti messaggi.  Alcuni messaggi possono avere due codici diversi a seconda che l'errore sia recuperabile (coè, un valore sostitutivo può essere assegnato attraverso il meccanismo SUERRORE) nel contesto specifico.  Alcuni messaggi sono avvertimenti piuttosto che errori; questi non saranno catturati.  

I primi due sono così gravi che Logo esce immediatamente.

PROC = nome procedura

0 Errore fatale interno (non può essere catturato) - Fatal internal error 

1 Ho finito la memoria (non può essere catturato) - Out of memory  

2 A PROC non piace DATO come input (non recuperabile) - PROC doesn't like DATUM as input  

3 PROC non fornisce dati in uscita per PROC - PROC didn't output to PROC  

4 Argomenti insufficienti per PROC - Not enough inputs to PROC  

5 A PROC non piace DATO come input (recuperabile) - PROC doesn't like DATUM as input 

6 Troppo interno alle ( ) - Too much inside ( )'s 

7 Non so cosa fare con DATO - I don't know what to do with DATUM 

8 ')' non trovata ')'  - not found 

9 VAR non ha valore - VAR has no value 

10 ')' inattesa - Unexpected ')' 

11 Non so come fare con PROC (recuperabile) - I don't know how to PROC 

12 Non posso trovare l'etichetta per THROWTAG - Can't find catch tag for THROWTAG 

13 PROC è già definita - PROC is already defined 

14 Fermato - Stopped  

15 Obiettivo già raggiunto - Already dribbling  

16 Errore dell'archivio di sistema - File system error 

17 Forse vuoi dire SEALTRIMENTI, non SE (solo avvertimento) - Assuming you mean SEALTRIMENTI, not IF 

18 VAR nascosta da variabile locale nella chiamata di procedura (solo avvertimento) - VAR shadowed by local in procedure call  

19 "Errore di Lancia - Throw "Error 

20 PROC è una primitiva - PROC is a primitive 

21 Non si può usare PER (TO) dentro una procedura - Can't use TO inside a procedure  

22 Non so come fare con PROC (non recuperabile) - I don't know how to PROC 

23 SEVERO/ SEFALSO senza VERIFICA - SEVERO/SEFALSO without VERIFICA 

24 ']' Inaspettato - Unexpected ']' 

25 '}' Inaspettato - Unexpected '}' 

26 Non posso inizializzare la grafica - Couldn't initialize graphics 

27 Macro ha restituito VALORE invece di una lista - Macro returned VALUE instead of a list 

28 Non so cosa fare con VALORE - I don't know what to do with VALUE  

29 Si può usare solo STOP o RIPORTA dentro una procedura - Can only use STOP or RIPORTA inside a procedure

Variabili SpecialiXE "variabili SPECIALI"
Logo adotta azioni speciali se esiste qualcuno dei seguenti nomi di variabili.  Seguono le normali regole di campo d'azione, così una procedura può definire locale una di loro per limitare lo scopo del suo effetto.  Inizialmente, non esiste alcuna variabile all'infuori di IGNORAMIU, che è VERO e nascosta.

COMANDI SPECIALI 
Comandi SpecialiXE "Comandi SPECIALI"
IGNORAMAIU  (CASEIGNOREDP)
SUERRORE  (ERRACT)
LIMITEPROFSTAMPA  (PRINTDEPTHLIMIT)
LIMITELARGSTAMPA  (PRINTWIDTHLIMIT)
RIDEFINIRE  (REDEFP)
AVVIO  (STARTUP)
MACCHINA  (MACHINE)
IGNORAMAIUXE "ignoramaiu"  (CASEIGNOREDP)
IGNORAMIU

Se è VERO (vero), indica che lettere minuscole e lettere maiuscole dovrebbero essere considerate uguali da UGUALE?, PRIMA?, ELEMENTO?, ecc.  Il Logo inizialmente pone il valore di questa variabile VERO, e la nasconde.

Esempio:

assegna "ignoramiu "falso

mostra uguale? "a "A

  falso

assegna "ignoramiu "vero

mostra uguale? "a "A

  vero

SUERROREXE "suerrore"  (ERRACT)
SUERRORE

Una listaistruzioni che sarà esguita se c'è un errore.  Tipicamente ha il valore [PAUSA] per permettere il controllo degli errori interattivo.

Esempio:

muro

a 1000

  Tartaruga fuori dai confini

assegna "suerrore [stampa [hai proprio soffiato via]]

a 1000

  hai proprio soffiato via

LIMITEPROFSTAMPAXE "limiteprofstampa"  (PRINTDEPTHLIMIT)
LIMITEPROFSTAMPA

Se un numero intero positivo, indica la massima profondità di subliste della struttura che sarà stampata da STAMPA, ecc.

Esempio:

stampa [[1 [2 [3 [4 [5]]]]]]

   [1 [2 [3 [4 [5]]]]]

assegna "limiteprofstampa 4

stampa [[1 [2 [3 [4 [5]]]]]]

   [1 [2 [3[. .]]]]

LIMITELARGSTAMPAXE "limitelargstampa"  (PRINTWIDTHLIMIT)
LIMITELARGSTAMPA

Se un numero intero positivo, indica la massimo numero di elementi di una qualsiasi lista che sarà stampata da STAMPA, ecc.

Esempio:

stampa [1 2 3 4 5 6]

  1 2 3 4 5 6

assegna "limitelargstampa 4

stampa [1 2 3 4 5 6]

  1 2 3 4...

RIDEFINIREXE "ridefinire"  (REDEFP)
RIDEFINIRE

Se VERO, permette di cancellare  (CANCELLA) o ridefinire (COPIADEF) una primitiva.

Esempio:

cancella "a

  a è una primitiva

assegna "ridefinire "vero

cancella "a

a

  Non so cosa fare con a

AVVIOXE "avvio"  (STARTUP)
AVVIO

Se è stato assegnato una valore di lista in un archivio caricato da APRI, quel valore viene eseguito come una listaistruzioni dopo il caricamento.

Esempio:

per mioprog

stampa "Salve

fine

assegna "avvio [mioprog]

salva "mioprog.lg

  mioprog.lg

cancetutto

carico "mioprog.lg

  Salve

MACCHINAXE "macchina"  (MACHINE)
lista MACCHINA 
Questo comando restituisce le caratteristiche della macchina in una lista.  Dove la lista ha la seguente configurazione [Windows VersioneWindows BitMapWidth BitMapHeight Palette].  Dove Palette è un 1 se vero e 0 se falso.  Questo può essere usato per scrivere codice compatibile tra piattaforme multiple.

lista: (lista) Lista di parametri che descrive il computer in uso.

Windows 3.0= 30

Windows 3.1= 31

NT/ Windows 95= 40

Esempio:

mostra macchina 

   [1 31 1000 1000 0]

Aiuto (Comandi di -)

AIUTO (HELP)

FINESTRAAIUTO  (WINHELP)
AIUTOXE "aiuto" (HELP)
AIUTO

(AIUTO parola-chiave)

Questo comando ha due modi (con o senza una parola chiave come argomento).  Senza una parola-chiave Logo entra nella guida Windows su LOGO al livello superiore.  Con una parola chiave Logo cercherà nella guida Windows la parola chiave.  Si può inserire una parola chiave intera o parziale.

parola-chiave: (parola) Un parola chiave che normalmente inseriresti nel motore  di ricerca della guida.

Esempio:

aiuto "introduzione ;(Apre la guida su introduzione)

aiuto "intro ;(Apre la guida su introduzione)

Per la guida sensibile al contesto, vedere il comando EDITA.

Nota anche che la Guida Windows permette di copiare testo da Guida ad Appunti.  Quindi poichè anche l'editor del Logo accetta gli Appunti, si possono copiare esempi dalla Guida all'Editore, salvarli, ed eseguirli.  Fare così:

Usare il mouse per selezionare il testo desiderato (un programma di esempio).

Click su Modifica nel menu della Guida.

Seleziona Copia.

Entra nell'editor del Logo.

Posizionare il cursore dove vuoi inserire l'esempio.

Click nel menu Edita della finestra dell'Editore.

Seleziona Incolla (è ora nell'editor).

FINESTRAAIUTOXE "finestraaiuto"  (WINHELP)
FINESTRAAIUTO nomefile
 (FINESTRAAIUTO nomefile parola-chiave)

Questo comando ha due modi (con o senza una parola chiave).  Senza la parola chiave Logo apre la Guida Windows col nomefile desiderato al livello superiore.  Con una parola chiave Logo apre la Guida Windows nomefile sulla parola chiave.  Devi inserire la parola chiave intera.

nomefile: (parola) Un percorso per un archivio guida che si desidera aprire.

parola chiave: (parola) Un parola chiave che normalmente inseriresti nel motore di ricerca della guida.

Esempio:

 (finestraaiuto "c:\\miohelp "introduzione)
; (Apre la guida su introduzione)

Archivi

Comandi sugli archiviXE "Comandi sugli ARCHIVI"
DIR
CATALOGO  (FILES)
CARTELLE  (DIRECTORIES)
CHDIR  (CHDIR)
DIRSU  (POPDIR)
CREADIR  (MKDIR)
ELIMINADIR  (RMDIR)
DIRXE "dir"
DIR

Questo comando stampa archivi e directory che sono nella corrente directory.  Stampa l'elenco degli ARCHIVI e delle DIRETORY (cartelle).

Esempio:

dir

  Archivio LOGOIT.EXE

Archivio LOGOIT.HLP

Archivio MIOPROG.LG

Cartella.

Cartella.

Cartella LIBRERIA

Cartella ESEMPI

CATALOGOXE "catalogo"  (FILES)
listafile CATALOGO

Restituisce una listafile, una lista di archivi presenti nella directory corrente.

listafile: (lista) Lista di archivi.

Esempio:

mostra catalogo 

   [Logo.exe Logo.doc LOGICEX.BMP LICENSE.TXT MSWLOGO.TXT mcistrwh.hlp LOGO.CNT]

CARTELLEXE "cartelle"  (DIRECTORIES)

listadirectory CARTELLE 
Restituisce una listadirectory, una lista di directory presenti nella directory corrente.

listadirectory: (lista) Lista di directory.

Esempio:

mostra cartelle 

   [ESEMPI LOGOLIB .. .]

CHDIRXE "chdir"  (CHDIR)

CHDIR directory
Questo comando è esattamente come il comando DOS CHDIR (cd).  Il parametro deve essere una parola (il nome della directory in cui vuoi lavorare).  Si può usare il comando DIR per elencare procedure e directory.  Vedi anche DIRSU e CREADIR.

directory: (parola) Un percorso verso una directory in cui desideri entrare.

Esempio:

chdir "esempi

  Pushed to C:\LOGO\ESEMPI

dirsu

  Tirata su C:\LOGO

DIRSUXE "dirsu"  (POPDIR)

DIRSU

Questo comando sposta su (1 livello) fuori dalla directory corrente.  E equivalente al comando CHDIR "...  Vedi anche CHDIR e CREADIR
Esempio:

chdir "esempi

  Pushed to C:\ LOGO\ ESEMPI

dirsu

  Popped to C:\LOGO

CREADIRXE "creadir"  (MKDIR)

CREADIR directory
Questo comando crea una directory e ti  sposta li dentro (CHDIR).  Il parametro deve essere una parola (il nome della directory che vuoi creare).  Si può usare il comando DIR per elencare gli archivi e directory della corrente directory.  Una volta creata la directory si può ritornare indietro (DIRSU) ed entrare in un'altra.

directory: (parola) Il percorso per la directory che desideri creare.

Esempio:

creadir "esempi2

  Now in newly created directory esempi2

dirsu

  Popped to C:\ LOGO

ELIMINADIRXE "eliminadir"  (RMDIR)
ELIMINADIR directory

Questo comando rimuove (cancella) una directory.  Il parametro deve essere una parola (un nome di un directory esistente).  Come nel DOS non si può rimuovere una directory se ci siamo dentro (CHDIR). Nè si può rimuovere, se contiene alcuni archivi o altre directory (DIR non deve restituire qualche cosa nella directory che si vuole rimuovere).  Così per essere sicuro di poter rimuovere una directory, dare un comando DIR e controllare se c’è, poi entrare  in essa con CHDIR, dare un comando DIR di nuovo per verificare che sia vuoto, poi il comando DIRSU fa uscire dalla directory ed allora si può rimuovere con ELIMINADIR.  Vedi anche CREADIR.

directory: (PAROLA) Un percorso per un directory che si vuole rimuovere.

Esempio:

creadir "prova

  Ora nella nuova cartella  prova
dirsu

  Tirata su C:\LogoIt

eliminadir "prova

  La cartella Logo prova è stata rimossa
Funzioni  WindowsXE "Funzioni  Windows" 
Questa sezione descrive come il programmatore del LOGO può creare Graphical potente Utente Connette (GUIs).  La maggior parte qualsiasi GUI ha una Programmazione della Domanda Connette (API), quale è quello che questa sezione documenta per Logo riguardo a Finestre.  Ambo il GUI ed l'API hanno la manutenzione di una relazione del genitore-bambino.  Coè, Windows e controlla appare (graficamente) in un ha fatto il nido maniera (o ha posseduto l'un dall'altro).  Il ha fatto il nido aria è avuta la manutenzione di nel codice che sviluppi presentarlo.
Per ciascuno "[somethingCREATE]" comando un genitore deve essere specificato quale identifica la relazione.  Quando un genitore di alcuno genere è "[somethingDELETEd]" così tutto suo "bambino" Windows e controlla.  Ogni Finestra funziona (comando) specifica un "nome."  Sul "[somethingCREATE]" comandi che è l'identificare il "qualche cosa" così che può essere citato più tardi.  Sulla maggior parte altro comandi che è usato come un "manico" identificare la Finestra o controlla desidera comunicare con.  E terzo è usato anche citare il "genitore" della Finestra o controlla che è per "proprio" questo nuovo "qualche cosa."
Quando controlli sono in Windows le coordinate hanno usato in tutte le funzioni delle Windows è in Windows coordina sistema (NON la tartaruga coordina sistema).  Coè il Y asse è alla rovescia (numeri Positivi sono giù).  L'origine non è il medio dello schermo che è l'angolo della mano superiore sinistro della finestra.
Quando controlli sono nella finestra grafica le coordinate saranno nel tartaruga coordina sistema.
COMANDI delle FINESTRE
COMANDI di DIALOGO
COMANDI LISTBOX 
COMANDI COMBOBOX 
COMANDI SCROLLBAR 
COMANDI dei PULSANTI
COMANDI ETICHETTA
COMANDI GRUPPO 
COMANDI CASELLA 
COMANDI PULSANTIRADIO 
COMANDI DI DEBUG
FINESTRE MODAL [VS]. MODELESS
FINESTRE PREDEFINITE 
ESEMPI DI FINESTRE
Comandi delle Finestre
FINESTRACREA  (WINDOWCREATE)
FINESTRACANCELLA  (WINDOWDELETE)
FINESTRACREAXE "finestracrea"
FINESTRACREA genitore chiama sistemazione dell'altezza dell'ampiezza del [ypos] del [xpos] del titolo
Questo comando creerà una FINESTRA.  Una FINESTRA è usata come la cornice lavora per quale aggiungi altro oggetti della finestra o controlla (qualche volta ha chiamato [widget's]).  Si può aggiungere cose come bottoni, [scrollbars], [listboxes], ecc. per la FINESTRA.  (vede Modal [vs]. Modeless Finestre)
genitore: (PAROLA) E il nome della FINESTRA che è possedere questa FINESTRA nuova.  Se questa è la prima finestra ha creato uso "radice come il genitore chiama.
nome: (PAROLA) è usato identificare questa FINESTRA (forse come il genitore di finestra un altro futura o controlla) e deve essere unico.
titolo: (LISTA) è usato come il titolo (sottotitolo) della FINESTRA.
[xpos]: (NUMERO INTERO) E il X posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro della FINESTRA nuova.
[ypos]: (NUMERO INTERO) E il Y posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro della FINESTRA nuova.
ampiezza: (NUMERO INTERO) E l'ampiezza della FINESTRA nuova.
altezza: (NUMERO INTERO) E l'altezza della FINESTRA nuova.
sistemazione: (LISTA) E un (corto) lista di Logo comanda (o una procedura chiama) eseguire quando la finestra è creata.  I comandi sono eseguiti devono la maggior parte probabile è altro funzioni del [somethingCREATE] aggiungere controllano per la finestra.  Si può dare una lista vuota per questo litigio ed aggiungi controlli più tardi.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[finestracancella] "[mywindow]
FINESTRACANCELLAXE "finestracancella"  (WINDOWDELETE)
FINESTRACANCELLA chiama
Questo comando cancellerà (chiude) la FINESTRA col nome di battesimo.  Tutte le Windows del bambino e controlla sarà cancellato anche.  Se nome non è fondato tutte finestre e tutti controlli nella finestra grafica.
nome: (PAROLA) è usato identificare la FINESTRA che vuoi ha distrutto.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[finestracancella] "[mywindow]
Comandi di Dialogo
DIALOGOCREA  (DIALOGCREATE)
DIALOGOCANCELLA  (DIALOGDELETE)
DIALOGOCREAXE "dialogocrea"  (DIALOGCREATE)
DIALOGOCREA genitore chiama sistemazione dell'altezza dell'ampiezza del [ypos] del [xpos] del titolo
Questo comando creerà un DIALOG finestra.  Un DIALOG finestra è usata come la cornice lavora per quale aggiungi altro oggetti della finestra o controlla (qualche volta ha chiamato [widget's]).  Si può aggiungere cose come bottoni, [scrollbars], [listboxes], ecc. per il DIALOG finestra.  Questa funzione è simile per FINESTRACREA a meno che non ritornerà per la chi chiama fino alla Finestra è chiuso (vede Modal [vs]. Modeless Finestre).
genitore: (PAROLA) E il nome del DIALOG finestra che è possedere questo DIALOG nuovo finestra.  Se questa è la prima finestra ha creato uso "radice come il genitore chiama.
nome: (PAROLA) è usato identificare questo DIALOG finestra (forse come il genitore di finestra un altro futura o controlla) e deve essere unico.
titolo: (LISTA) è usato come il titolo (sottotitolo) del DIALOG finestra.
[xpos]: (NUMERO INTERO) E il X posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del DIALOG nuovo finestra.
[ypos]: (NUMERO INTERO) E il Y posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del DIALOG nuovo finestra.
ampiezza: (NUMERO INTERO) E l'ampiezza del DIALOG nuovo finestra.
altezza: (NUMERO INTERO) E l'altezza del DIALOG nuovo finestra.
sistemazione: (LISTA) E un (corto) lista di Logo comanda (o una procedura chiama) eseguire quando il DIALOG finestra è creata.  I comandi sono eseguiti devono la maggior parte probabile è altro funzioni del [somethingCREATE] aggiungere controllano per la finestra.  La ragione è, è che DIALOGOCREA non ritornerà fino alla finestra è chiuso (la chi chiama allenta controlla e non può aggiungere controlla).  Così sii sicuro aggiungere un (OK, FINE, CHIUDE, CANCELLA o qualunque cosa) bottone che chiamerà DIALOGOCANCELLA su questa finestra.
Esempio:
per [mysetup]
[pulsantecrea] "[mydialog] "[myok] "OK 25 25 50 50 [[dialogocancella] "[mydialog]]
fine
[dialogocrea] "principale "[mydialog] "[mytitle] 0 0 100 100 [[mysetup]]
DIALOGOCANCELLAXE "dialogocancella"  (DIALOGDELETE)
DIALOGOCANCELLA chiama
Questo comando cancellerà (chiude) il DIALOG finestra col nome di battesimo.  Nota tutte le finestre del bambino e controlla sarà cancellato anche.
nome: (PAROLA) è usato identificare il DIALOG finestra che vuoi ha distrutto.
Esempio:
per [mysetup]
[pulsantecrea] "[mydialog] "[myok] "OK 25 25 50 50 [[dialogocancella] "[mydialog]]
fine
[dialogocrea] "principale "[mydialog] "[mytitle] 0 0 100 100 [[mysetup]]
Comandi Listbox 
LISTASCELTACREA  (LISTBOXCREATE)
LISTASCELTACANCELLA  (LISTBOXDELETE)
LISTASCELTASCEGLI  (LISTBOXGETSELECT)
LISTASCELTAGGIUNGI  (LISTBOXADDSTRING)
LISTASCELTATOGLI  (LISTBOXDELETESTRING)
LISTASCELTACREAXE "listasceltacrea"  (LISTBOXCREATE)
LISTASCELTACREA genitore chiama altezza dell'ampiezza del [ypos] del [xpos]
Questo comando creerà un LISTBOX controlla.  Un LISTBOX controlla è usato dare una selezione di articoli all'utente.
genitore: (PAROLA) E il nome del DIALOG finestra che è possedere questo LISTBOX nuovo controlla.
nome: (PAROLA) è usato identificare questo LISTBOX controlla.
[xpos]: (NUMERO INTERO) E il X posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del LISTBOX nuovo controlla.
[ypos]: (NUMERO INTERO) E il Y posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del LISTBOX nuovo controlla.
ampiezza: (NUMERO INTERO) E l'ampiezza del LISTBOX nuovo controlla.
altezza: (NUMERO INTERO) E l'altezza del LISTBOX nuovo controlla.
Esempio (in una finestra nuova):
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[listasceltacrea] "[mywindow] "mialista 25 25 50 50
[finestracancella] "[mywindow]
Esempio (nella finestra grafica):
[listasceltacrea] "principale "mialista 25 25 100 100
[finestracancella] "principale
LISTASCELTACANCELLAXE "listasceltacancella"  (LISTBOXDELETE)
LISTASCELTACANCELLA chiama
Questo comando cancellerà (chiude) il LISTBOX controlla col nome di battesimo.
nome: (PAROLA) è usato identificare il LISTBOX controlla vuole ha distrutto.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[listasceltacrea] "[mywindow] "mialista 25 25 50 50
[listasceltacancella] "mialista
[finestracancella] "[mywindow]
LISTASCELTASCEGLIXE "listasceltascegli"  (LISTBOXGETSELECT)
testo che LISTASCELTASCEGLI chiama
Questo comando solleciterà (domanda) il LISTBOX controlla per il ha selezionato articolo e dato in uscita una copia di lui.
testo: (LISTA) Rappresenta il ha selezionato articolo del LISTBOX controlla.
nome: (PAROLA) è usato identificare il LISTBOX che desideri sollecitare.
Esempio:
per [dodraw]
ps
se [uguale?] [TRIANGOLO listasceltascegli] "mialista [ripete 3 [a 100 d 120]]
se [uguale?] [QUADRATO listasceltascegli] "mialista [ripete 4 [a 100 d 90]]
fine
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[listasceltacrea] "[mywindow] "mialista 25 0 50 50
[listasceltaaggiungi] "mialista [TRIANGOLO]
[listasceltaaggiungi] "mialista [QUADRATO]
[pulsantecrea] "[mywindow] "[mydraw] "Disegna 25 50 50 25 [[dodraw]]
< seleziona figura da [listbox] ed allora click su Disegna bottone>
[finestracancella] "[mywindow]
LISTASCELTAAGGIUNGIXE "listasceltaaggiungi"  (LISTBOXADDSTRING)
LISTASCELTAAGGIUNGI chiama articolo
Questo comando aggiungerà l'articolo per il LISTBOX controlla col nome di battesimo.
nome: (PAROLA) è usato identificare il LISTBOX controlla desidera aggiungere una sequenza per.
articolo: (PAROLA) E l'articolo che desideri inserire nel LISTBOX controlla.
Esempio:
per [dodraw]
ps
se [uguale?] [TRIANGOLO listasceltascegli] "mialista [ripete 3 [a 100 d 120]]
se [uguale?] [QUADRATO listasceltascegli] "mialista [ripete 4 [a 100 d 90]]
fine
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[listasceltacrea] "[mywindow] "mialista 25 0 50 50
[listasceltaaggiungi] "mialista [TRIANGOLO]
[listasceltaaggiungi] "mialista [QUADRATO]
[pulsantecrea] "[mywindow] "[mydraw] "Disegna 25 50 50 25 [[dodraw]]
< seleziona figura da [listbox] ed allora click su Disegna bottone>
[finestracancella] "[mywindow]
LISTASCELTATOGLIXE "listasceltatogli"  (LISTBOXDELETESTRING)
LISTASCELTATOGLI chiama indice
Questo comando cancellerà un articolo a "indice" del LISTBOX controlla.
nome: (PAROLA) è usato identificare il LISTBOX controlla vuole cancellare una sequenza da.
indice: (NUMERO INTERO) Indice di articolo che desideri ha cancellato (inizio a 0).
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[listasceltacrea] "[mywindow] "mialista 25 0 50 50
[listasceltaaggiungi] "mialista [TRIANGOLO]
[listasceltaaggiungi] "mialista [QUADRATO]
[listasceltaaggiungi] "mialista [ESAGONO]
[listasceltatogli] "mialista 1
[finestracancella] "[mywindow]
Comandi Combobox 
COMBOCREA  (COMBOCREA)
COMBOCANCELLA  (COMBOBOXDELETE)
COMBOTESTO  (COMBOBOXGETTEXT)
COMBOASSEGNATESTO  (COMBOBOXSETTEXT)
COMBOAGGIUNGI  (COMBOBOXADDSTRING)
COMBOTOGLI  (COMBOBOXDELETESTRING)
COMBOCREAXE "combocrea"  (COMBOBOXCREATE)
COMBOCREA genitore chiama altezza dell'ampiezza del [ypos] del [xpos]
Questo comando creerà un COMBOBOX controlla.  Un COMBOBOX controlla è usato dare una selezione di articoli all'utente e permette l'utente entrare una selezione non ha elencato.  Un COMBOBOX è due controlli in uno (Un LISTBOX controlla ed un Edita controlla).  Se desideri creare un Edita controlla (un COMBOBOX senza un LISTBOX) collezione giusta l'altezza per una misura in quale il LISTBOX non va bene.
genitore: (PAROLA) E il nome del DIALOG finestra che è possedere questo COMBOBOX nuovo controlla.
nome: (PAROLA) è usato identificare questo COMBOBOX controlla e deve essere unico.
[xpos]: (NUMERO INTERO) E il X posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del COMBOBOX nuovo controlla.
[ypos]: (NUMERO INTERO) E il Y posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del COMBOBOX nuovo controlla.
ampiezza: (NUMERO INTERO) E l'ampiezza del COMBOBOX nuovo controlla.
altezza: (NUMERO INTERO) E l'altezza del COMBOBOX nuovo controlla.
Esempio (in una finestra nuova):
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[combocrea] "[mywindow] "[mycombo] 25 25 50 50
[finestracancella] "[mywindow]
Esempio (nella finestra grafica):
[combocrea] "principale "[mycombo] 25 25 100 100
[finestracancella] "principale
COMBOCANCELLAXE "combocancella"  (COMBOBOXDELETE)
COMBOCANCELLA chiama
Questo comando cancellerà (chiude) il COMBOBOX controlla col nome di battesimo.
nome: (PAROLA) è usato identificare il COMBOBOX che vuoi ha distrutto.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[combocrea] "[mywindow] "[mycombo] 25 25 50 50
[combocancella] "[mycombo]
[finestracancella] "[mywindow]
COMBOTESTOXE "combotesto"  (COMBOBOXGETTEXT)
testo che COMBOTESTO chiama
Questo comando solleciterà (domanda) il COMBOBOX, per i contenuti del Edita controlla porzione del COMBOBOX (quale può o non può essere un ha selezionato articolo).
testo: (LISTA) Rappresenta il Edita controlla contenuti nel COMBOBOX controlla.
nome: (PAROLA) è usato identificare il COMBOBOX controlla desidera sollecitare.
Esempio:
per [dodraw]
ps
assegna "lati primo [combotesto] "[mycombo]
ripeti :lati [a 50 d 360.0/ :lati]
fine
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[combocrea] "[mywindow] "[mycombo] 25 0 50 50
[comboaggiungi] "[mycombo] [3]
[comboaggiungi] "[mycombo] [4]
[comboaggiungi] "[mycombo] [5]
[comboaggiungi] "[mycombo] [6]
[pulsantecrea] "[mywindow] "[mydraw] "Disegna 25 50 50 25 [[dodraw]]
< seleziona o entra numero di lati da [combobox] ed allora click su Disegna bottone>
[finestracancella] "[mywindow]
COMBOASSEGNATESTOXE "comboassegnatesto"  (COMBOBOXSETTEXT)
COMBOASSEGNATESTO chiama testo
Questo comando metterà i contenuti del (Edita controlla componente di) COMBOBOX con "testo."
nome: (PAROLA) è usato identificare il COMBOBOX controlla desidera per SETTEXT per.
testo: (PAROLA) E l'articolo che desideri inserire nel (Edita controlla componente di) COMBOBOX controlla.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[combocrea] "[mywindow] "[mycombo] 25 0 50 50
[comboaggiungi] "[mycombo] [3]
[comboaggiungi] "[mycombo] [4]
[comboaggiungi] "[mycombo] [5]
[comboaggiungi] "[mycombo] [6]
[comboassegnatesto] "[mycombo] [3]
[finestracancella] "[mywindow]
COMBOAGGIUNGIXE "comboaggiungi"  (COMBOBOXADDSTRING)
COMBOAGGIUNGI chiama articolo
Questo comando aggiungerà il "articolo" per il COMBOBOX col donato "nome."  Nota che articoli nel LISTBOX sono ordinati automaticamente come sono inseriti.
nome: (PAROLA) è usato identificare il COMBOBOX che desideri aggiungere per.
articolo: (LISTA) E l'articolo che desideri inserire nel (LISTBOX componente di) COMBOBOX.
Esempio:
per [dodraw]
ps
assegna "lati primo [combotesto] "[mycombo]
ripeti :lati [a 50 d 360.0/ :lati]
fine
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[combocrea] "[mywindow] "[mycombo] 25 0 50 50
[comboaggiungi] "[mycombo] [3]
[comboaggiungi] "[mycombo] [4]
[comboaggiungi] "[mycombo] [5]
[comboaggiungi] "[mycombo] [6]
[pulsantecrea] "[mywindow] "[mydraw] "Disegna 25 50 50 25 [[dodraw]]
< seleziona o entra numero di lati da [combobox] ed allora click su Disegna bottone>
[finestracancella] "[mywindow]
COMBOTOGLIXE "combotogli"  (COMBOBOXDELETESTRING)
COMBOTOGLI chiama indice
Questo comando cancellerà un articolo a "indice" del COMBOBOX col donato "nome."
nome: (PAROLA) è usato identificare il COMBOBOX che vuoi cancellare sequenza da.
indice: (NUMERO INTERO) Indice di articolo che desideri ha cancellato (inizio a 0).
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[combocrea] "[mywindow] "[mycombo] 25 0 50 50
[comboaggiungi] "[mycombo] [3]
[comboaggiungi] "[mycombo] [4]
[comboaggiungi] "[mycombo] [5]
[comboaggiungi] "[mycombo] [6]
[combotogli] "[mycombo] 1
[finestracancella] "[mywindow]
Comandi Barrascorrimeno 
BARRASCORRIMENTOCREA  (SCROLLBARCREATE)
BARRASCORRIMENTOCANCELLA  (SCROLLBARDELETE)
SBARRASCORRIMENTOASSEGNA  (SCROLLBARSET)
BARRASCORRIMENTOVALORE  (SCROLLBARGET)
BARRASCORRIMENTOCREAXE "barrascorrimentocrea"  (SCROLLBARCREATE)
BARRASCORRIMENTOCREA genitore chiama richiamo dell'altezza dell'ampiezza del [ypos] del [xpos]
Questo comando creerà un SCROLLBAR controlla.  Un SCROLLBAR controlla è usato sollecitare, dall'utente, un valore variabile (benchè si può progettare la sua funzione per qualche cosa che desideri).  E anche comune collegarlo per un controllo STATICO informare l'utente del suo posizionamento (ma questo non è richiesto).  Non devi dimenticare anche mettere il SCROLLBAR varia e valore iniziale usa BARRASCORRIMENTOASSEGNA.
L'orientamento (verticale o orizzontale) del SCROLLBAR è determinato dalla dimensione più lunga.  Coè, se X> Y allora orizzontale è scelto altrimenti verticale è scelto.
genitore: (PAROLA) E il nome della finestra che è possedere questo SCROLLBAR nuovo controlla.
nome: (PAROLA) è usato identificare questo SCROLLBAR controlla e deve essere unico.
[xpos]: (NUMERO INTERO) E il X posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del SCROLLBAR nuovo controlla.
[ypos]: (NUMERO INTERO) E il Y posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del SCROLLBAR nuovo controlla.
ampiezza: (NUMERO INTERO) E l'ampiezza del SCROLLBAR nuovo controlla.
altezza: (NUMERO INTERO) E l'altezza del SCROLLBAR nuovo controlla.
richiamo: (LISTA) E un (corto) lista di Logo comanda (o una procedura chiama) eseguire quando l'utente aggiusta il SCROLLBAR.  E comune chiamare una procedura che informa l'utente di quello che il SCROLLBAR stato è.
Esempio (in una finestra nuova):
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[barrascorrimentocrea] "[mywindow] "[myscroll] 25 25 50 25 [[barrascorrimentovalore] del [asdir] "[myscroll]]
[barrascorrimentoassegna] "[myscroll] 0 360 0
< verifica [scrollbar] commovente ed avviso quello che accade per la tartaruga>
[finestracancella] "[mywindow]
Esempio (nella finestra grafica):
[barrascorrimentocrea] "principale "[myscroll] 25 25 100 25 [[barrascorrimentovalore] del [asdir] "[myscroll]]
[barrascorrimentoassegna] "[myscroll] 0 360 0
< verifica [scrollbar] commovente ed avviso quello che accade per la tartaruga>
[finestracancella] "principale
BARRASCORRIMENTOCANCELLAXE "barrascorrimentocancella"   (SCROLLBARDELETE)
BARRASCORRIMENTOCANCELLA chiama
Questo comando cancellerà (chiude) il SCROLLBAR controlla col nome di battesimo.
nome: (PAROLA) è usato identificare il SCROLLBAR controlla vuole ha distrutto.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[barrascorrimentocrea] "[mywindow] "[myscroll] 25 25 50 25[]
[barrascorrimentocancella] "[myscroll]
[finestracancella] "[mywindow]
BARRASCORRIMENTOASSEGNAXE "barrascorrimentoassegna"  (SCROLLBARSET)
BARRASCORRIMENTOASSEGNA chiama posizione del [hirange] del [lorange]
Questo comando metterà la dato in uscita varia e posizione corrente del SCROLLBAR controlla.  Si può pubblicare un BARRASCORRIMENTOASSEGNA tanti tempi quanto tu vogliono.
nome: (PAROLA) è usato identificare il SCROLLBAR controlla vuole mettere.
[lorange]: (NUMERO INTERO) è usato come la serie bassa della dato in uscita valore del SCROLLBAR controlla.
[hirange]: (NUMERO INTERO) è usato come la serie alta della dato in uscita valore del SCROLLBAR controlla.
posizione: (NUMERO INTERO) è usato mettere la posizione corrente (e dato in uscita valore) del SCROLLBAR controlla.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[barrascorrimentocrea] "[mywindow] "[myscroll] 25 25 50 25 [[barrascorrimentovalore] del [asdir] "[myscroll]]
[barrascorrimentoassegna] "[myscroll] 0 360 0
< verifica [scrollbar] commovente ed avviso quello che accade per la tartaruga>
[finestracancella] "[mywindow]
BARRASCORRIMENTOVALOREXE "barrascorrimentovalore"   (SCROLLBARGET)
[pos] BARRASCORRIMENTOVALORE chiama
Questo comando dato in uscita la posizione del SCROLLBAR controlla del nome di battesimo.
[pos]: (NUMERO INTERO) E la posizione del [scrollbar] (sempre fra la serie della COLLEZIONE).
nome: (PAROLA) è usato identificare il SCROLLBAR controlla desidera sollecitare.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[barrascorrimentocrea] "[mywindow] "[myscroll] 25 25 50 25 [[barrascorrimentovalore] del [asdir] "[myscroll]]
[barrascorrimentoassegna] "[myscroll] 0 360 0
< verifica [scrollbar] commovente ed avviso quello che accade per la tartaruga>
[finestracancella] "[mywindow]
Comandi dei Pulsanti
PULSANTECREA  (BUTTONCREATE)
PULSANTECANCELLA  (BUTTONDELETE)
PULSANTEAGGIORNA  (BUTTONUPDATE)
PULSANTECREAXE "pulsantecrea"  (BUTTONCREATE)
PULSANTECREA genitore chiama richiamo dell'altezza dell'ampiezza del [ypos] del [xpos] dell'etichetta
Questo comando creerà un BOTTONE controlla.  Un BOTTONE controlla è usato permettere l'utente premere il grilletto eventi.  Il solo funzione del controllo del BOTTONE è eseguire il "richiamo" lista.
genitore: (PAROLA) E il nome della finestra che è possedere questo BOTTONE nuovo controlla.
nome: (PAROLA) è usato identificare questo BOTTONE controlla.
etichetta: (LISTA) è usato come l'etichetta del BOTTONE controlla.
[xpos]: (NUMERO INTERO) E il X posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del BOTTONE nuovo controlla.
[ypos]: (NUMERO INTERO) E il Y posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del BOTTONE nuovo controlla.
ampiezza: (NUMERO INTERO) E l'ampiezza del BOTTONE nuovo controlla.
altezza: (NUMERO INTERO) E l'altezza del BOTTONE nuovo controlla.
richiamo: (LISTA) E un (corto) lista di Logo comanda (o una procedura chiama) eseguire quando l'utente scatta sul BOTTONE.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[pulsantecrea] "[mywindow] "[myleft] "Sinistra 25 25 25 25 [a 2 [s] 1]
[pulsantecrea] "[mywindow] "[myright] "Destra 50 25 25 25 [a 2 d 1]
< click sinistra o destra ripetutamente e guarda la tartaruga>
[finestracancella] "[mywindow]
Esempio (nella finestra grafica):
[pulsantecrea] "principale "[myleft] "Sinistra 50 50 50 25 [a 2 [s] 1]
[pulsantecrea] "principale "[myright] "Destra 100 50 50 25 [a 2 d 1]
< click sinistra o destra ripetutamente e guarda la tartaruga>
[finestracancella] "principale
PULSANTECANCELLAXE "pulsantecancella"  (BUTTONDELETE)
PULSANTECANCELLA chiama
Questo comando cancellerà (chiude) il BOTTONE controlla col nome di battesimo.
nome: (PAROLA) è usato identificare il BOTTONE che vuoi ha distrutto.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[pulsantecrea] "[mywindow] "[mybutton] "SPINGE 25 25 25 25 [stampa "ha spinto]
[pulsantecancella] "[mybutton]
[finestracancella] "[mywindow]
PULSANTEAGGIORNAXE "pulsanteaggiorna"  (BUTTONUPDATE)
PULSANTEAGGIORNA chiama testo
Questo comando sostituirà i contenuti del BOTTONE controlla con "testo."
nome: (PAROLA) è usato identificare il BOTTONE controlla vuole aggiornare.
testo: (LISTA) è usato come i contenuti nuovi del BOTTONE controllano.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
assegna "ha Spinto 0
[pulsantecrea] "[mywindow] "[mybutton] :ha Spinto 25 25 25 25~
    [fa "ha Spinto :ha Spinto+ 1 Pulsanteaggiorna "[mybutton] :ha Spinto]
[pulsantecancella] "[mybutton]
[finestracancella] "[mywindow]
Comandi Etichetta
ETCHETTACREA  (STATICCREATE)
ETCHETTACANCELLA  (STATICDELETE)
ETCHETTAAGGIORNA  (STATICUPDATE)
ETICHETTACREAXE "etichettacrea"  (STATICCREATE)
ETICHETTACREA genitore chiama altezza dell'ampiezza del [ypos] del [xpos] del testo
Questo comando creerà un controllo STATICO.  Un controllo STATICO è usato per semplicemente testo della mostra.  Il nome può essere un bit ingannevole.  In che un controllo STATICO può essere molto dinamico per usare il ETICHETTAAGGIORNA comanda.
genitore: (PAROLA) E il nome del DIALOG finestra che è possedere questo nuovo STATICO controlla.
nome: (PAROLA) è usato identificare questo STATICO controlla e deve essere unico.
testo: (LISTA) è usato come il (forse iniziale) contenuti del controllo STATICO.
[xpos]: (NUMERO INTERO) E il X posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del nuovo STATICO controlla.
[ypos]: (NUMERO INTERO) E il Y posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del nuovo STATICO controlla.
ampiezza: (NUMERO INTERO) E l'ampiezza del nuovo STATICO controlla.
altezza: (NUMERO INTERO) E l'altezza del nuovo STATICO controlla.
Esempio (in una finestra nuova):
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[etichettacrea] "[mywindow] "[mystatic] [Direzione= 0] 25 25 50 25
ripeti 72 [d 5 [etichettaaggiorna] "[se] del [mystatic] [Direzione=] direzione aspetta 60]
[finestracancella] "[mywindow]
Esempio (nella finestra grafica):
[etichettacrea] "principale "[mystatic] [Direzione= 0] 25 25 100 50
ripeti 72 [d 5 [etichettaaggiorna] "[se] del [mystatic] [Direzione=] direzione aspetta 60]
[finestracancella] "principale
ETICHETTACANCELLAXE "etichettacancella"  (STATICDELETE)
ETICHETTACANCELLA chiama
Questo comando cancellerà (chiude) il controllo STATICO col nome di battesimo.
nome: (PAROLA) è usato identificare il controllo STATICO che vuoi ha distrutto.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[etichettacrea] "[mywindow] "[mystatic] [Questo è Statico] 25 25 50 25
[etichettacrea] "[mystatic]
[finestracancella] "[mywindow]
ETICHETTAAGGIORNAXE "etichettaaggiorna"  (STATICUPDATE)
ETICHETTAAGGIORNA chiama testo
Questo comando sostituirà i contenuti del controllo STATICO con "testo."
nome: (PAROLA) è usato identificare il controllo STATICO che vuoi aggiornare.
testo: (LISTA) è usato come i contenuti nuovi del controllo STATICO.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[etichettacrea] "[mywindow] "[mystatic] [Direzione= 0] 25 25 50 25
ripeti 72 [d 5 [etichettaaggiorna] "[se] del [mystatic] [Direzione=] direzione aspetta 60]
[finestracancella] "[mywindow]
Comandi Gruppo 
GRUPPOCREA  (GROUPBOXCREATE)
GRUPPOCANCELLA  (GROUPBOXDELETE9
GRUPPOCREAXE "gruppocrea"  (GROUPBOXCREATE)
GRUPPOCREA genitore chiama altezza dell'ampiezza del [ypos] del [xpos]
Questo comando creerà un GROUPBOX controlla.  Un GROUPBOX controllo è un controllo unico ha comparato con la maggior parte altro Finestre funzionano.  E unico perché tutto che fa è gruppo RadioButtons (PULSANTERADIOCREA) e CheckBoxs (CASELLACREA) ambo graficamente e logicamente.  RadioButtons e CheckBoxs devono appartenere per un GROUPBOX.  Anche comprendi che RadioButtons e CheckBoxs ha messo nel GROUPBOX ancora usa l'origine dei genitori NON il GROUPBOX origine.
genitore: (PAROLA) E il nome del DIALOG finestra che è possedere questo GROUPBOX nuovo controlla.
nome: (PAROLA) è usato identificare questo GROUPBOX controlla e deve essere unico.
[xpos]: (NUMERO INTERO) E il X posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del GROUPBOX nuovo controlla.
[ypos]: (NUMERO INTERO) E il Y posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del GROUPBOX nuovo controlla.
ampiezza: (NUMERO INTERO) E l'ampiezza del GROUPBOX nuovo controlla.
altezza: (NUMERO INTERO) E l'altezza del GROUPBOX nuovo controlla.
Esempio:
per [checkonthings]
[casellavalore] del [sealtrimenti] "[myhideturtle] [[nt]] [[st]]
fine
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[gruppocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] 10 10 80 40
[casellacrea] "[mywindow] "[mygroupbox] "[myhideturtle] [Nascondiglio Tartaruga] 20 20 60 20
[pulsantecrea] "[mywindow] "[mybutton] "Movimento 40 50 25 25 [[checkonthings]]
[finestracancella] "[mywindow]
GRUPPOCANCELLAXE "gruppocancella"  (GROUPBOXDELETE)
GRUPPOCANCELLA chiama
Questo comando cancellerà (chiude) il GROUPBOX controlla col nome di battesimo.
nome: (PAROLA) è usato identificare il GROUPBOX che vuoi ha distrutto.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[gruppocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] 10 10 80 40
[gruppocancella] "[mygroupbox]
[finestracancella] "[mywindow]
Comandi Casella 
CASELLACREA  (CHECKBOXCREATE)
CASELLACANCELLA  (CHECKBOXDELETE)
CASELLAVALORE  (CHECKBOXGET)
CASELLAASSEGNA  (CHECKBOXSET)
CASELLACREAXE "casellacrea"  (CHECKBOXCREATE)
CASELLACREA genitore raggruppa altezza dell'ampiezza del [ypos] del [xpos] dell'etichetta del nome
Questo comando creerà un CHECKBOX controlla.  Un CHECKBOX controlla è usato dare una selezione di un all'utente due affermano (Vero o Falso) articolo.  Un CHECKBOX deve essere associato anche con un GROUPBOX (GRUPPOCREA).
genitore: (PAROLA) E il nome del DIALOG finestra che è possedere questo CHECKBOX nuovo controlla.
gruppo: (PAROLA) E il nome del GROUPBOX controlla che è è associato con questo CHECKBOX nuovo controlla.
nome: (PAROLA) è usato identificare questo COMBOBOX controlla e deve essere unico.
etichetta: (LISTA) è usato come l'etichetta di questo CHECKBOX nuovo controlla.
[xpos]: (NUMERO INTERO) E il X posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del CHECKBOX nuovo controlla.
[ypos]: (NUMERO INTERO) E il Y posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del CHECKBOX nuovo controlla.
ampiezza: (NUMERO INTERO) E l'ampiezza del CHECKBOX nuovo controlla.
altezza: (NUMERO INTERO) E l'altezza del CHECKBOX nuovo controlla.
Esempio (in una finestra nuova):
per [checkonthings]
[casellavalore] del [sealtrimenti] "[myhideturtle] [[nt]] [[st]]
fine
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[gruppocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] 10 10 80 40
[casellacrea] "[mywindow] "[mygroupbox] "[myhideturtle] [Nascondiglio Tartaruga] 20 20 60 20
[pulsantecrea] "[mywindow] "[mybutton] "Movimento 40 50 25 25 [[checkonthings]]
[finestracancella] "[mywindow]
Esempio (nella finestra grafica):
per [checkonthings]
[casellavalore] del [sealtrimenti] "[myhideturtle] [[nt]] [[st]]
fine
[gruppocrea] "principale "[mygroupbox] 110 90 140 60
[casellacrea] "principale "[mygroupbox] "[myhideturtle] [Nascondiglio Tartaruga] 120 80 120 40
[pulsantecrea] "principale "[mybutton] "Movimento 160 20 50 50 [[checkonthings]]
[finestracancella] "principale
CASELLACANCELLAXE "casellacancella"  (CHECKBOXDELETE)
CASELLACANCELLA chiama
Questo comando cancellerà (chiude) il CHECKBOX controlla col nome di battesimo.
nome: (PAROLA) è usato identificare il CHECKBOX che vuoi ha distrutto.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[gruppocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] 10 10 80 40
[casellacrea] "[mywindow] "[mygroupbox] "[mycheckbox] [mi Controlla] 20 20 60 20
[casellacancella] "[mycheckbox]
[finestracancella] "[mywindow]
CASELLAVALOREXE "casellavalore"  (CHECKBOXGET)
verità che CASELLAVALORE chiama
Questo comando solleciterà (domanda) il CHECKBOX, per il suo stato (Vero o Falso).
verità: (BOOLEAN) Rappresenta lo stato (Vero o Falso) del CHECKBOX controlla.
nome: (PAROLA) è usato identificare il COMBOBOX controlla desidera sollecitare.
Esempio:
per [checkonthings]
[casellavalore] del [sealtrimenti] "[myhideturtle] [[nt]] [[st]]
fine
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[gruppocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] 10 10 80 40
[casellacrea] "[mywindow] "[mygroupbox] "[myhideturtle] [Nascondiglio Tartaruga] 20 20 60 20
[pulsantecrea] "[mywindow] "[mybutton] "Movimento 40 50 25 25 [[checkonthings]]
[finestracancella] "[mywindow]
CASELLAASSEGNAXE "casellaassegna"  (CHECKBOXSET)
CASELLAASSEGNA chiama stato
Questo comando metterà lo stato del CHECKBOX con stato (Vero o Falso).
nome: (PAROLA) è usato identificare il CHECKBOX controlla desidera METTERE per.
stato: (PAROLA) E lo stato che desideri mettere il CHECKBOX controlla per.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[gruppocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] 10 10 80 40
[casellacrea] "[mywindow] "[mygroupbox] "[mycheckbox] [mi Controlla] 20 20 60 20
[casellaassegna] "[mycheckbox] "vero
[casellaassegna] "[mycheckbox] "falso
[finestracancella] "[mywindow]
Comandi Pulsantiradio 
PULSANTERADIOCREA  (RADIOBUTTONCREATE)
PULSANTERADIOCANCELLA  (RADIOBUTTONDELETE)
PULSANTERADIOVALORE  (RADIOBUTTONGET)
PULSANTERADIOASSEGNA  (RADIOBUTTONSET)
PULSANTERADIOCREAXE "pulsanteradiocrea"  (RADIOBUTTONCREATE)
PULSANTERADIOCREA genitore raggruppa altezza dell'ampiezza del [ypos] del [xpos] dell'etichetta del nome
Questo comando creerà un RADIOBUTTON controlla.  Un RADIOBUTTON controlla è usato dare una selezione di un all'utente due affermano (Vero o Falso) articolo.  Ma insieme con con questo l'utente sarà restringuto per solo ha uno RADIOBUTTON ha messo Vero fra un GROUPBOX a alcuno tempo donato.  Un RADIOBUTTON deve essere associato anche con un GROUPBOX (GRUPPOCREA).
genitore: (PAROLA) E il nome del DIALOG finestra che è possedere questo RADIOBUTTON nuovo controlla.
gruppo: (PAROLA) E il nome del GROUPBOX controlla che è è associato con questo RADIOBUTTON nuovo controlla.
nome: (PAROLA) è usato identificare questo RADIOBUTTON controlla e deve essere unico.
etichetta: (LISTA) è usato come l'etichetta di questo RADIOBUTTON nuovo controlla.
[xpos]: (NUMERO INTERO) E il X posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del RADIOBUTTON nuovo controlla.
[ypos]: (NUMERO INTERO) E il Y posiziona desidera mettere l'angolo superiore sinistro del RADIOBUTTON nuovo controlla.
ampiezza: (NUMERO INTERO) E l'ampiezza del RADIOBUTTON nuovo controlla.
altezza: (NUMERO INTERO) E l'altezza del RADIOBUTTON nuovo controlla.
Esempio (in una finestra nuova):
per [checkonthings]
[pulsanteradiovalore] del [sealtrimenti] "[myhideturtle] [[nt]] [[st]]
fine
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[gruppocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] 10 10 80 60
[pulsanteradiocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] "[myhideturtle] [Nascondiglio Tartaruga] 20 20 60 20
[pulsanteradiocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] "[myshowturtle] [Mostra Tartaruga] 20 40 60 20
[pulsanteradioassegna] "[myhideturtle] "vero
[pulsanteradioassegna] "[myshowturtle] "falso
[pulsantecrea] "[mywindow] "[mybutton] "Movimento 40 70 25 20 [[checkonthings]]
[finestracancella] "[mywindow]
Esempio (nella finestra grafica):
per [checkonthings]
[pulsanteradiovalore] del [sealtrimenti] "[myhideturtle] [[nt]] [[st]]
fine
[gruppocrea] "principale "[mygroupbox] 110 130 140 100
[pulsanteradiocrea] "principale "[mygroupbox] "[myhideturtle] [Nascondiglio Tartaruga] 120 120 120 40
[pulsanteradiocrea] "principale "[mygroupbox] "[myshowturtle] [Mostra Tartaruga] 120 80 120 40
[pulsanteradioassegna] "[myhideturtle] "vero
[pulsanteradioassegna] "[myshowturtle] "falso
[pulsantecrea] "principale "[mybutton] "Movimento 160 20 50 50 [[checkonthings]]
; [finestracancella] "principale
PULSANTERADIOCANCELLAXE "pulsanteradiocancella"  (RADIOBUTTONDELETE)
PULSANTERADIOCANCELLA chiama
Questo comando cancellerà (chiude) il RADIOBUTTON controlla col nome di battesimo.
nome: (PAROLA) è usato identificare il RADIOBUTTON che vuoi ha distrutto.
Esempio:
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[gruppocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] 10 10 80 60
[pulsanteradiocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] "[myradiobutton] [Interruttore io] 20 20 60 20
[pulsanteradiocancella] "[myradiobutton]
[finestracancella] "[mywindow]
PULSANTERADIOVALOREXE "pulsanteradiovalore"  (RADIOBUTTONGET)
verità che PULSANTERADIOVALORE chiama
Questo comando solleciterà (domanda) il RADIOBUTTON, per il suo stato (Vero o Falso).
verità: (BOOLEAN) Rappresenta lo stato (Vero o Falso) del RADIOBUTTON controlla.
nome: (PAROLA) è usato identificare il RADIOBUTTON controlla desidera sollecitare.
Esempio:
per [checkonthings]
[pulsanteradiovalore] del [sealtrimenti] "[myhideturtle] [[nt]] [[st]]
fine
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[gruppocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] 10 10 80 60
[pulsanteradiocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] "[myhideturtle] [Nascondiglio Tartaruga] 20 20 60 20
[pulsanteradiocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] "[myshowturtle] [Mostra Tartaruga] 20 40 60 20
[pulsanteradioassegna] "[myhideturtle] "vero
[pulsanteradioassegna] "[myshowturtle] "falso
[pulsantecrea] "[mywindow] "[mybutton] "Movimento 40 70 25 20 [[checkonthings]]
[finestracancella] "[mywindow]
PULSANTERADIOASSEGNAXE "pulsanteradioassegna"  (RADIOBUTTONSET)
PULSANTERADIOASSEGNA chiama stato
Questo comando metterà lo stato del RADIOBUTTON con stato (Vero o Falso).  Nota quello uguaglia sebbene l'utente può solo ha uno RADIOBUTTON ha messo Vero a alcuno tempo donato questo può essere violato attraverso questo comando.  Se scegli usare questo comando che devi avere la manutenzione di un stato eseguetto.  Coè, se hai messo un RADIOBUTTON Vero fa sicuro ha messo tutto l'altro RADIOBUTTONs fra il GROUPBOX per Falso.
nome: (PAROLA) è usato identificare il RADIOBUTTON controlla desidera METTERE per.
stato: (BOOLEAN) E lo stato (Vero o Falso) desideri mettere il RADIOBUTTON controlla per.
Esempio:
per [checkonthings]
[pulsanteradiovalore] del [sealtrimenti] "[myhideturtle] [[nt]] [[st]]
fine
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[gruppocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] 10 10 80 60
[pulsanteradiocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] "[myhideturtle] [Nascondiglio Tartaruga] 20 20 60 20
[pulsanteradiocrea] "[mywindow] "[mygroupbox] "[myshowturtle] [Mostra Tartaruga] 20 40 60 20
[pulsanteradioassegna] "[myhideturtle] "vero
[pulsanteradioassegna] "[myshowturtle] "falso
[pulsantecrea] "[mywindow] "[mybutton] "Movimento 40 70 25 20 [[checkonthings]]
[finestracancella] "[mywindow]
Comandi di Debug 
FINESTRADEBUG  (DEBUGWINDOWS)
FINESTRADEBUGXE "finestradebug"  DEBUGWINDOWS
FINESTRADEBUG
 (FINESTRADEBUG chiama)
Questo comando stamperà l'albero (gerarchia della finestra) inizio alla finestra ha chiamato nome se ha approvvigionato altrimenti elencherà tutte Finestre e controlla.
nome: (PAROLA) è usato identificare la Finestra della radice che desideri stampa.
[finestracrea] "principale "[mywindow] "[mytitle] 0 0 100 100[]
[listasceltacrea] "[mywindow] "mialista 25 0 50 50
[pulsantecrea] "[mywindow] "[mydraw] "Disegna 25 50 50 25 [Stampa "click]
[finestradebug]
[mywindow] della finestra
  [mydraw] del bottone
  ListBox mialista
[finestracancella] "[mywindow]
Finestre Modal [vs]. Modeless 
Programmazione delle finestre sostiene due modalità, Modal e Modeless.  Il Modal modalità (DIALOGOCREA) è simile per una programmazione dei non-finestra modella (la domanda è in controlla).  Simile, in quello, in [midstream] di lavorazione tu, come il programmatore, decide incitare l'utente per informazioni ([e.g]., [readlist]).  Coè, lavorazione si è arrestata fino all'informazioni è acquisito ed altro componenti della domanda sono inaccessibile per l'utente.  Per esempio incita l'utente per un archivio chiama aprire un documento è Modal.
Nel Modeless modalità (FINESTRACREA) le tavole sono girate, la Finestra (utente) è in controlla.  Per esempio il comandante in LOGO è Modeless.  Questo prende alcuno ottiene usato per ma è un'idea molto importante.  Il programma è inattivo ora durante.  La domanda esegue quando l'utente preme il grilletto un evento (come intraprendente un bottone).
Finestre del costume piene sono disponibile in Modeless e Modal modalità.  Oltre a READLIST e READCHAR la sezione seguente descrive Built-in Modal finestre che sono disponibile.
Finestre Predefinite 
Predefined finestre permettono accede a per molti [dialogs] molto comuni che è disponibile sotto Windows.
MESSAGGIO  (MESSAGEBOX)
FINESTRASINO  (YESNOBOX)
SELEZIONE  (SELECTBOX)
FINESTRADOMANDA  (QUESTIONBOX)
DIALOGOAPRIFILE  (DIALOGFILEOPEN)
DIALOGOSALVAFILE  (DIALOGFILESAVE)
FINESTRAEDITA  (WINDOWFILEEDIT)
MESSAGGIOXE "messaggio"  (MESSAGEBOX)
MESSAGGIO corpo della bandiera
Questo comando fermerà lavorazione e [popup] una finestra della messaggio usa bandiera come il titolo sbarra e corpo come la comunicazione.  Lavorazione non continuerà fino all'utente scatta sul bottone.  Nota il comandante del LOGO è disabilitato fino a OK è scattato.
bandiera: (LISTA) è usato etichetta la bandiera della finestra.
corpo: (LISTA) è usato riempire la messaggio inscatola col testo donato.  La scatola sarà messa in ordine di grandezza automaticamente.
Esempio:
[messaggio] [Questa è la bandiera] [Questo è il corpo]
SELEZIONEXE "selezione"  (SELECTBOX)
SELEZIONE di prima qualità [choicelist] della bandiera
Questo comando fermerà lavorazione e [popup] una messaggio usa bandiera come il titolo sbarra e [choicelist] come le scelte.  Lavorazione non continuerà fino all'utente scatta sull'OK o ANNULLA bottone.  Nota il comandante del LOGO è disabilitato fino a un bottone è scattato.  Una volta una OK è scattata questo comando dato in uscita un indice corrispondente per l'elemento corrente ha selezionato (1 per scelta 1, 2 per scelta 2) e 0 se l'utente scatta su ANNULLA.
scelta: (NUMERO INTERO) E 0 se l'utente sceglie annulla e se l'utente scatta OK allora 1 per scelta 1, 2 per scelta 2, e ecc.
bandiera: (LISTA) è usato etichetta la bandiera della finestra.
[choicelist]: (LISTA) E una lista di articoli che l'utente può scegliere da.
Esempio:
[selezione] della mostra [Sceglie Colpenna] [Rosso Verde Blu]
< seleziona verde e ha colpito OK>
2
[selezione] della mostra [Quale è colori][ [Rosso Verde Blu] [Uno Due Tre] Nessuno]
1
FINESTRASINOXE "finestrasino"  (YESNOBOX)
[yesorno] FINESTRASINO corpo della bandiera
Questo comando fermerà lavorazione e [popup] una messaggio usa bandiera come il titolo sbarra e corpo come la comunicazione.  Lavorazione non continuerà fino all'utente scatta sul Sì o Nessuno bottone.  Nota il comandante del LOGO è disabilitato fino a un bottone è scattato.  Una volta un bottone è scattato questo comando dato in uscita VERO per Sì e FALSO per No.
[yesorno]: (BOOLEAN) E VERO se Sì è stato scattato e FALSO se Nessuno è stato scattato.
bandiera: (LISTA) è usato etichetta la bandiera della finestra.
corpo: (LISTA) è usato riempire la messaggio inscatola col testo donato.  La scatola sarà messa in ordine di grandezza automaticamente.
Esempio:
[finestrasino] della mostra [Domanda] [ti Fa Logo simile?]
vero
FINESTRADOMANDAXE "finestradomanda"  (QUESTIONBOX)
dati FINESTRADOMANDA corpo della bandiera
Questo comando fermerà lavorazione e [popup] una messaggio usa bandiera come il titolo sbarra e corpo come la comunicazione.  Lavorazione non continuerà fino all'utente scatta sull'Ok o Annulla bottone.  Nota il comandante del LOGO è disabilitato fino a un bottone è scattato.  Una volta un bottone è scattato questo comando dato in uscita quello che l'utente ha scritto per una risposta.
dati: (LISTA) E una lista contiene la risposta degli utenti.  La lista vuota è dato in uscita se l'utente scatta Annulla.
bandiera: (LISTA) è usato identificare la bandiera della finestra.
corpo: (LISTA) è usato riempire la messaggio inscatola col testo donato.  La scatola non sarà messa in ordine di grandezza automaticamente così tiene lo corto.
Esempio:
[finestradomanda] della mostra [Domanda] [ti Fa Logo simile?]
 [Sì faccio.]
DIALOGOAPRIFILEXE "dialogoaprifile"  (DIALOGFILEOPEN)
[fullpath] DIALOGOAPRIFILE [nomefile]
Questo comando apparirà su un standard "ARCHIVIO APRE" scatola del [dialog] delle finestre.  Non apre un archivio esso giusto permette l'utente selezionare il ha desiderato archivio usa un Graphical Utente Connette. L’argomento del [nomefile] è usato mettere le default di nome, directory e/ o ritardo.  La dato in uscita è il pienamente ha specificato nome dell'archivio che l'utente ha selezionato. Nel caso che l'utente seleziona annulla la dato in uscita sarà una lista vuota ([]).
[fullpath]: (LISTA) Il pienamente ha specificato [nomefile] (include guida e directory).
[nomefile]: (PAROLA) ha Specificato il directory della default, [nomefile] e/ o ritardo del [nomefile].  ("*" è permesso come il [nomefile] o ritardo).
Esempio:
[dialogoaprifile] della mostra "c:\\ Logo\\ esempi\\* .me
< Questo elencherà tutta fine degli archivi in" .me" nel ha specificato directory>
 [c:\ Logo\ esempi\ [read.me]]
DIALOGOSALVAFILEXE "dialogosalvafile"  (DIALOGFILESAVE)
[fullpath] DIALOGOSALVAFILE [nomefile]
Questo comando apparirà su un standard "Archivio SaveAs" scatola del [dialog] delle finestre.  Non salva un archivio esso giusto permette l'utente selezionare il ha desiderato archivio usa un Graphical Utente Connette. L’argomento del [nomefile] è usato mettere le default di nome, directory e/ o ritardo.  La dato in uscita è il pienamente ha specificato nome dell'archivio l'utente ha selezionato. Nel caso che l'utente seleziona
annulla la dato in uscita sarà una lista vuota ([]).
[fullpath]: (LISTA) Il pienamente ha specificato [nomefile] (include guida e directory).
[nomefile]: (PAROLA) ha Specificato il directory della default, [nomefile] e/ o ritardo del [nomefile].  ("*" è permesso come il [nomefile] o ritardo).
Esempio:
[dialogosalvafile] della mostra "c:\\ Logo\\ esempi\\* .me
< Questo elencherà tutta fine degli archivi in" .me" nel ha specificato directory>
 [c:\ Logo\ esempi\ [read.me]]
FINESTRAEDITAXE "finestraedita"  (WINDOWFILEEDIT)
FINESTRAEDITA richiamo del [nomefile]
Questo comando apparirà su un editor standard sul [nomefile] donato. Quando l'utente esce l'editor i contenuti di richiamo saranno eseguiti.
[nomefile]: (PAROLA) Specifica l'archivio è Editto.
richiamo: (LISTA) E un (corto) lista di Logo comanda (o una procedura chiama) eseguire quando l'utente esce l'editor.
Esempio:
[dialogoaprifile] del [finestraedita] "c:\\ Logo\\ esempi\\* .me [Stampa "Fa]
Esempi di FINESTRE
Nota: Che per il caso del [modeless] "sistemazione" può essere chiamato dopo che il FINESTRACREA incassi.  E che per il caso del [modal] "sistemazione" deve essere chiamato DURANTE il DIALOGOCREA perché non ritorna fino alla finestra è chiuso.
vincere
; Per esempio del [modeless] usa questa linea
[finestracrea] "radice "d1 [Disegna Quadri] 0 0 150 110[] sistemazione; Crea finestra principale
; Per esempio del [modal] usa questa linea
; [dialogocrea] "radice "d1 [Disegna Quadri] 0 0 150 110 [sistemazione]; Crea finestra principale
fine
per sistemazione
[etichettacrea] "d1 "st4 [Seleziona Forma] 5 10 50 10; Etichetta la Lista inscatola
[listasceltacrea] "d1 "l1 5 25 80 40; Crea scatola della Lista con 3 Articoli ha posseduto dal d1
[listasceltaaggiungi] "l1 "QUADRATO
[listasceltaaggiungi] "l1 "TRIANGOLO
[listasceltaaggiungi] "l1 "ESAGONO
[etichettacrea] "d1 "st11 [Rosso] 100 10 40 10; Etichetta il [scrollbar]
[barrascorrimentocrea] "d1 "s1 100 25 10 50 [[myred]]; Crea sbarra della rotolo di carta, chiama [myred] quando ha scattato
[barrascorrimentoassegna] "s1 1 255 125 [myred]; Init
[pulsantecrea] "d1 "b1 "FINE 5 80 40 10 [[myend]]; Crea bottone chiamare [myend]
[pulsantecrea] "d1 "b3 "CHIARO 55 80 35 10 [ps]; Crea bottone chiarire 
[pulsantecrea] "d1 "b2 "DISEGNA 100 80 35 10 [[drawthing]]; Crea bottone chiamare [drawthing]
fine
; esegue questa routine quando DISEGNA bottone ha spinto
per [drawthing]
ascolpenna ([barrascorrimentovalore] della lista "s1 0 0); Domanda [scrollbar] quello che per ascolpenna per
; Disegna forma adatta secondo il [listbox]
se [uguale?] [ESAGONO listasceltascegli] "l1 [ripete 6 [a 100 d 60]]
se [uguale?] [QUADRATO listasceltascegli] "l1 [ripete 4 [a 100 d 90]]
se [uguale?] [TRIANGOLO listasceltascegli] "l1 [ripete 3 [a 100 d 120]]
fine
; esegue questa routine quando bottone della FINE è spinto
per [myend]
; Per esempio del [modeless] usa questo
[finestracancella] "d1
; Per esempio del [modal] usa questo
; [dialogocancella] "d1
fine
; esegue questa routine quando sbarra della rotolo di carta ROSSA è aggiustata
per [myred]
[etichettaaggiorna] "st11 frase [Rosso barrascorrimentovalore] "s1; Aggiorna etichetta statica di posizione
fine
Rete

Collegamento in rete

Collegamento in rete permette MSWLogo comunicare col riposo del mondo.  Ci sono moduli numerosi di collegamento in rete e MSWLogo usa modulo del lo giusto.  Questo modulo è noto come TCP/ IP incassa (questo è primariamente quale è costruiva l'Internet).  MSWLogo può ricevere dati da altro computer o spedisce dati per altro computer.  L'altro computer non ha bisogno di esegue MSWLogo benchè sarà probabile.  Quando desideri MSWLogo iniziare un collegamento usa il NETCONNECTxxx comandi.  Quando desideri MSWLogo accettare un connette uso NETACCEPTxxx comandi. Si può spedire e ricevi dati sull'uno o l'altro scrive di collegamento.  Si può avere al massimo 2 collegamenti, uno che abbiamo iniziato ed uno che abbiamo accettato.

MSWLogo collegamento in rete presume che il TCP/ IP protocollo è disponibile e quello che è disponibile attraverso quale è noto come WINSOCK.DLL (16bit MSWLogo) o WSOCK32.DLL (32bit MSWLogo).  Microsoft offre TCP/ IP protocollo per Finestre 3,11 per libero.  Microsoft include TCP/ IP protocollo in Windows 95 e Windows NT.  Ma deve essere [explicitly] ha installato e sistemazione su tutte piattaforme.  C'è anche un dominio pubblico TCP/ IP protocollo nota come Tromba che può essere usato per Windows 3.1.

TCP/ IP trasmette può eseguire di sopra una varietà larga di apparecchiature modem pari (PPP), LapLink provvede di un cavo ecc.  CompuServe, Microsoft Trasmette, America online ed Internet privato Ripara Provveditori (ISPs) tutta offerta TCP/ IP accede a per il riposo del mondo.  Quello che questo vuole dire è che il tuo amico può essere sull'ovest è costato e si può essere sulla costa est ed amba corsa MSWLogo e disegna su ciascuno schermo degli altri o costruisce giochi che si può ambo partecipa in. Presuntuoso si può trovare l'un l'altro.

RETEAVVIA  (NETSTARTUP)
RETECHIUDI  (NETSHUTDOWN)
RETEACCETTASI  (NETACCEPTON)
RETEACCETTANO  (NETACCEPTOFF)
RETEACCETTARICEVIVALORE  (NETACCEPTRECEIVEVALUE)
RETEACCETTAINVIAVALORE  (NETACCEPTSENDVALUE)
RETECONNETTISI  (NETCONNECTON)
RETECONNETTINO  (NETCONNECTOFF)
RETECONNETTIINVIAVALORE  (NETCONNECTSENDVALUE)
RETECONNETTIRICEVIVALORE  (NETCONNECTRECEIVEVALUE)
Conoscenze di base (fuori da MSWLogo):

DNS (Dominio Chiama Servizio):  DNS è una parte integrante di usare TCP/ IP protocolli.  TCP/ IP in lui solo capisce macchina indirizza che guarda qualche cosa come 21.100.200.5 (nota ciascuno campo del numero deve essere meno che 255).  Ma numeri non hanno segnoificato e sono duro ricordare per noi [humans], così macchine sono assegnate nomi.  DNS è fondamentalmente macchine che hanno la manutenzione di databasi di questi rilevamenti di nomi per numeri.  DNS macchine parlano l'un per l'altro condividere informazioni.  MSWLogo usa DNS chiama quando cerca di fare un collegamento.  DNS non è richiesto per sistemazione un TCP piccolo/ IP trasmette tiene lettura.

PING: è un semplice (di solito programma della linea del comando) usato come una prova semplice di [connectivity] della rete.  La maggior parte TCP/ IP realizzazioni includono un PING programma.  Usare lo giusto entra "[remotenode] del PING" dove nodo remoto è il [youd] della macchina come esaminare [connectivity] per.  PING dirà se può raggiungere quella macchina e se può bramare come prenderà.  Fino a PING lavora fastidio del [dont] difficile alcuno altro TCP/ IP software basato (MSWLogo incluso Trasmette comandi).  PING accetterà ambi moduli dell'indirizzo (il numero o il nome).  Se il PING fallisce col nome allora prova il numero (se lo conosci).  Se il numero lavora ma il nome non lo fa, di solito indica un DNS problema.

Nessuno DNS: Se c'è nessuno DNS sistema di servizio, si può usare quale è noto come un OSTI archiviano (di solito tenuto in C:\ Finestre).  Microsoft frequentemente installa un OSTI dell'esemplare archivia ha chiamato HOSTS.SAM (copia HOSTS.SAM per OSTI. e lo Edita).  Suo semplicemente un database per rilevamento chiama indirizzi per numeri.  Se usa un OSTI archivia allora ciascuna macchina sulla rete dovrebbe usare una copia dei stessi OSTI archivia col nome per rilevamento di tutte le macchine nella rete.  Si può avere ambo DNS ed un OSTI archiviano, di solito i OSTI archiviano sono controllati davanti DNS è tentato.

Prese di corrente e Servizi: Servizi sono per prese di corrente che DNS tanto è Trasmettere Indirizzi. Mappa dei servizi "Nomi del Servizio" come (TELNET, FTP, POPMAIL) Incassare porta numera.  Si può trovare un SERVIZI archivia in C:\ Windows e si può brucare esso se tu come.  MSWLogo non sostiene il Servizio chiama Incassare porta numera esso solo usi Incassano porta numera.  Ma se desideri connettere per un servizio come TELNET o atto come un TELNET sistema di servizio allora giusto lo guarda su nei servizi archivia. In genere numeri della ACCHIAPPA di corrente sotto 5000 sono riservati per cose come TELNET e FTP.  E migliore usare numeri della presa di corrente più grande di 5000.

Reti: Se suo una rete privata sotto tuo totale controlla può fare quello che mai vuoi.  Se sono tutte Windows PCs allora youll probabilmente deve fare senza un DNS sistema di servizio (ed OSTI dell'uso archiviano).  Generalmente DNS sistema di servizio sono UNIX macchine.  Se la tua parte di una rete più grande che dovresti contattare i tuoi amministratori della rete.  Se tuo già ha trasmesso usa Netware che è comunemente possibile eseguire ambo TCP/ IP e Netware allo stesso tempo (in fatto suo un pezzo di torta su Windows95).

Provveditori del servizio: Alcuni provveditori del servizio non danno un nome ed assegnano il tuo TCP/ IP numera indirizzo "[on-the-fly]," Im non sicuro come trattare questi sistemi.  Alcuni provveditori del servizio completamente "copertura" il tuo accesso della rete su in una domanda che dà tutti i servizi che abbiamo bisogno di.  E non potrebbero offrire WinSock accede a.  Quando domanda un provveditori del servizio per aiuta dice loro quello che vuoi eseguire qualche cosa NetScape ®. simile  Se NetScape lavora allora MSWLogo dovrebbe lavorare anche (in partenza in ogni modo).  Permetterti ricevere dati è più complesso, le altre necessità della domanda potere trovarti da nome o almeno da un numero indirizza se usano un OSTI archivia.  Se conosci macchina chiama ma [dont] sa che indirizza può usare PING ottenerlo, [yourmachinename] del PING giusto e riporterà l'indirizzo.

RETEAVVIAXE "reteavvia"  (NETSTARTUP)
RETEAVVIA
 (RETEAVVIA [synchronous_dns])
Accende collegamento in rete in MSWLogo. Optionally che si può chiamare esso col SYNCHRONOUS_DNS indica come 0 (Default Asincrona) o 1 (Sincrono).  DNS asincrono è più sicuro usare (meno probabile causare MSWLogo appendere durante una rete chiama [lookup]).  Ma alcuno WinSock accatasta ha problemi con lui ([e.g]. Tromba WinSock).  Se ottieni "Oste non Fonda" errori e tuo fiducioso che DNS lavora ([e.g]. oste del ping lavora) allora prova posizionamento questa bandiera per il 1.
[synchronous_dns]: (NUMERO INTERO) 1 per Sincrono 0 per Asincrono (default).
Esempio:
NETSTARUP
RETECHIUDI
RETECHIUDIXE "retechiudi"  (NETSHUTDOWN)
Spegne collegamento in rete in MSWLogo.
Esempio:
NETSTARUP
RETECHIUDI
RETEACCETTASIXE "reteaccettasi"  (NETACCEPTON)
stato che RETEACCETTASI incassa [receiveready] del [sendready]
Questo comando abiliterà accettare un collegamento di sopra rete sulla presa di corrente. Ottenere il dati ha ricevuto chiama RETEACCETTARICEVIVALORE nel tuo codice del [receiveready].  Spegnere accetta allora chiama RETEACCETTANO comanda.  Quando dati è disponibile il codice del [receiveready] sarà eseguito.  Quando davvero spedisci dati con RETEACCETTAINVIAVALORE che potrebbe ritornare falso (segnoificato suo non pronto spedire).  Se questo accade devi aspettare fino al codice del [sendready] è eseguito davanti cercare di spedire il dati di nuovo.  Nota che non si può giusto spedisce dati dal richiamo del [sendready], esso avvezzo è eseguito a meno che la spinta dell'onda precedente è stata bloccata.
condizione sociale: (BOOLEAN): Condizione sociale come per se comando era riuscito.
presa di corrente: (NUMERO INTERO) E un numero identificava quale presa di corrente ascoltare su.
[sendready]: (LISTA) E un (corto) lista di Logo comanda (o una procedura chiama) eseguire quando dati è pronto spedire di nuovo.
[receiveready]: (LISTA) E un (corto) lista di Logo comanda (o una procedura chiama) eseguire quando dati è disponibile.
Il SENDREADY richiamo sarà chiamato nell'ordine seguente per le ragioni seguenti:
1: Di successo Emesso Accetta
2: Ha accettato Collegamento
3: Pronto Spedire
4: Pronto Spedire (dopo che un Errore della spinta dell'onda)
5: Pronto Spedire (dopo che un Errore della spinta dell'onda)
.
.
.
n: Pronto Spedire (dopo che un Errore della spinta dell'onda)
Il RECEIVEREADY richiamo sarà chiamato nell'ordine seguente per le ragioni seguenti:
1: Dati attuale ha Ricevuto
2: Dati attuale ha Ricevuto
.
.
.
n: Dati attuale ha Ricevuto
Esempio:
[reteavvia]; mette in moto la rete
; Aspetta per qualcuno connettere per te su presa di corrente 5124
[reteaccettasi] della mostra 5124 [stampa [pronto spedire]] [stampa [pronto ricevere]]
vero
[reteaccettano]
[retechiudi]
RETEACCETTANOXE "reteaccettano"  (NETACCEPTOFF)
RETEACCETTANO
Questo comando disabiliterà accetta collegamenti entranti.
Esempio:
[reteavvia]; mette in moto la rete
; Aspetta per qualcuno connettere per te su presa di corrente 5124
[reteaccettasi] della mostra 5124 [stampa [pronto spedire]] [stampa [pronto ricevere]]
vero
[reteaccettano]
[retechiudi]
RETEACCETTAINVIAVALOREXE "reteaccettainviavalore"  (NETACCEPTSENDVALUE)
ha spedito dati a RETEACCETTAINVIAVALORE
Questo comando spedirà il dati fuori l'accetta presa di corrente. Quando spedisci dati con questo comando che potrebbe ritornare Falso (segnoificato suo non pronto spedire).  Se questo accade devi aspettare fino al codice del richiamo del [sendready] di RETEACCETTASI è eseguito ed allora prova spedisce il dati di nuovo.
ha spedito: (BOOLEAN): Condizione sociale come per se dati era di successo [queued] uscire.
dati: (LISTA) E il valore del dati che desideri spedire di sopra la rete.
Esempio: (L'Accettante Spedisce Dati Per Che Collegato)
[reteavvia]; mette in moto la rete
; Aspetta per qualcuno connettere per te su presa di corrente 5124
[reteaccettasi] della mostra 5124 [stampa [Ok Spedire Di nuovo]][]
vero
; Connette per MyMachineName su presa di corrente 5124 (me stesso)
[reteconnettisi] della mostra "MyMachineName 5124[] [[reteconnettiricevivalore] della stampa]
vero
aspetta 100; Aspetta piccolo per collegamento stabilire
Ok Spedire Di nuovo
Ok Spedire Di nuovo
Ok Spedire Di nuovo
[reteaccettainviavalore] della mostra [Che è tu che mi ha chiamato]; Spedisce alcuno dati
vero
aspetta 100; Aspetta un piccolo prima che abbiamo chiuso cose abbatte
Che è tu che mi ha chiamato
[reteconnettino]
[reteaccettano]
[retechiudi]
RETEACCETTARICEVIVALOREXE "reteaccettaricevivalore"  (NETACCEPTRECEIVEVALUE)
dati RETEACCETTARICEVIVALORE
Questo comando restituisce il valore dello scorso dati della rete ha ricevuto sull'accetta presa di corrente.  E migliore chiamare questa procedura nel tuo codice del richiamo del [receiveready] del tuo RETEACCETTASI comanda.  Sarà perso sulla prossima rete accetta riceve richiamo.
dati: (LISTA) E il valore dello scorso dati della rete ha ricevuto sull'accetta presa di corrente.
Esempio: (L'Iniziatore (connettore) Spedisce Dati Per Che ha Accettato il collegamento)
[reteavvia]; mette in moto la rete
; Aspetta per qualcuno connettere per te su presa di corrente 5124
[reteaccettasi] della mostra 5124[] [[reteaccettaricevivalore] della stampa]
vero
; Connette per MyMachineName su presa di corrente 5124 (me stesso)
[reteconnettisi] della mostra "MyMachineName 5124 [stampa [Ok Spedire Di nuovo]][]
vero
aspetta 100; Aspetta piccolo per collegamento stabilire
Ok Spedire Di nuovo
Ok Spedire Di nuovo
Ok Spedire Di nuovo
[reteconnettiinviavalore] della mostra [Salve grazie per prendere la mia chiamata]; Spedisce alcuno dati
vero
aspetta 100; Aspetta un piccolo prima che abbiamo chiuso cose abbatte
Salve grazie per prendere la mia chiamata
[reteconnettino]
[reteaccettano]
[retechiudi]
RETECONNETTISIXE "reteconnettisi"  (NETCONNECTON)
condizione sociale RETECONNETTISI [receiveready] del [sendready] della presa di corrente del [machinename]
Questo comando abiliterà iniziare un collegamento di sopra la rete per la presa di corrente a [machinename].  Spegnere il collegamento allora chiama RETECONNETTINO comanda. Ottenere il dati ha ricevuto chiama RETECONNETTIRICEVIVALORE nel tuo codice del richiamo del [receiveready].  Quando davvero spedisci dati con RETECONNETTIINVIAVALORE che potrebbe ritornare falso (segnoificato suo non pronto spedire).  Se questo accade devi aspettare fino al codice del richiamo del [sendready] è eseguito prima che cerchi di spedire il dati di nuovo.  Nota che non si può giusto spedisce dati dal codice del richiamo del [sendready], esso avvezzo è eseguito a meno che la spinta dell'onda precedente è stata bloccata.
condizione sociale: (BOOLEAN): Condizione sociale come per se comando era riuscito.
[machinename]: (LISTA) E un TCP/ IP oste chiama da DNS o un Osti archivia.
presa di corrente: (NUMERO INTERO) E un numero identificava quale presa di corrente spedire su.
[sendready]: (LISTA) E un (corto) lista di Logo comanda (o una procedura chiama) eseguire quando dati è pronto spedire di nuovo.
[receiveready]: (LISTA) E un (corto) lista di Logo comanda (o una procedura chiama) eseguire quando dati è disponibile.
Il SENDREADY richiamo sarà chiamato nell'ordine seguente per le ragioni seguenti:
1: Di successo Collegamento Emesso
2: Collegamento ha Fatto
3: Pronto Spedire
4: Pronto Spedire (dopo che un Errore della spinta dell'onda)
5: Pronto Spedire (dopo che un Errore della spinta dell'onda)
.
.
.
n: Pronto Spedire (dopo che un Errore della spinta dell'onda)
Il RECEIVEREADY richiamo sarà chiamato nell'ordine seguente per le ragioni seguenti:
1: Dati attuale ha Ricevuto
2: Dati attuale ha Ricevuto
.
.
.
n: Dati attuale ha Ricevuto
Esempio: (questo esempio presume [remotemachinename] ascolta su presa di corrente 5124)
[reteavvia]; mette in moto la rete
[reteconnettisi] della mostra "[remotemachinename] 5124 [stampa [pronto spedire di nuovo]] [stampa [ho qualche cosa]]
vero
[reteconnettino]
[retechiudi]
RETECONNETTINOXE "reteconnettino"  (NETCONNECTOFF)
RETECONNETTINO
Questo comando disabiliterà permette spedire dati.
Esempio:
[reteavvia]; mette in moto la rete
[reteconnettisi] della mostra "[remotemachinename] 5124 [stampa [pronto spedire di nuovo]] [stampa [ho qualche cosa]]
vero
[reteconnettino]
[retechiudi]
RETECONNETTIINVIAVALOREXE "reteconnettiinviavalore"  (NETCONNECTSENDVALUE)
ha spedito dati a RETECONNETTIINVIAVALORE
Questo comando spedirà il DATI fuori la presa di corrente aperta. Quando spedisci dati con questo comando che potrebbe ritornare Falso (segnoificato suo non pronto spedire).  Se questo accade devi aspettare fino alla procedura del richiamo del [sendready] di RETECONNETTISI è eseguito ed allora prova spedisce il dati di nuovo.
ha spedito: (BOOLEAN): Condizione sociale come per se dati era di successo [queued] uscire.
dati: (LISTA) E il valore del dati che desideri spedire di sopra la rete.
Esempio: (L'Iniziatore (connettore) Spedisce Dati Per Che ha Accettato il collegamento)
[reteavvia]; mette in moto la rete
; Aspetta per qualcuno connettere per te su presa di corrente 5124
[reteaccettasi] della mostra 5124[] [[reteaccettaricevivalore] della stampa]
vero
; Connette per MyMachineName su presa di corrente 5124 (me stesso)
[reteconnettisi] della mostra "MyMachineName 5124 [stampa [Ok Spedire Di nuovo]][]
vero
aspetta 100; Aspetta piccolo per collegamento stabilire
Ok Spedire Di nuovo
Ok Spedire Di nuovo
Ok Spedire Di nuovo
[reteconnettiinviavalore] della mostra [Salve grazie per prendere la mia chiamata]; Spedisce alcuno dati
vero
aspetta 100; Aspetta un piccolo prima che abbiamo chiuso cose abbatte
Salve grazie per prendere la mia chiamata
[reteconnettino]
[reteaccettano]
[retechiudi]
RETECONNETTIRICEVIVALOREXE "reteconnettiricevivalore"  (NETCONNECTRECEIVEVALUE)
dati RETECONNETTIRICEVIVALORE
Questo comando restituisce il valore dello scorso dati della rete ha ricevuto sul connette presa di corrente.  E migliore chiamare questa procedura in te codice del richiamo del [receiveready] del tuo RETEACCETTASI comanda.  Sarà perso sulla prossima rete riceve richiamo.
dati: (LISTA) E il valore della scorsa rete ha ricevuto dati.
Esempio: (L'Accettante Spedisce Dati Per Che Collegato)
[reteavvia]; mette in moto la rete
; Aspetta per qualcuno connettere per te su presa di corrente 5124
[reteaccettasi] della mostra 5124 [stampa [Ok Spedire Di nuovo]][]
vero
; Connette per MyMachineName su presa di corrente 5124 (me stesso)
[reteconnettisi] della mostra "MyMachineName 5124[] [[reteconnettiricevivalore] della stampa]
vero
aspetta 100; Aspetta piccolo per collegamento stabilire
Ok Spedire Di nuovo
Ok Spedire Di nuovo
Ok Spedire Di nuovo
[reteaccettainviavalore] della mostra [Che è tu che mi ha chiamato]; Spedisce alcuno dati
vero
aspetta 100; Aspetta un piccolo prima che abbiamo chiuso cose abbatte
Che è tu che mi ha chiamato
[reteconnettino]
[reteaccettano]
[retechiudi]

Suono - Midi - Multimedia

Multimedia in Logo significa che tu, come programmatore del Logo, può manipolare apparecchiature Multimediali come lettori CD, schede sonore, e altro.

Midi 
Suoni Wave
Suono
Multimedia
MidiXE "Comandi  MIDI" 

APRIMIDI  (MIDIOPEN)
CHIUDIMIDI  (MIDICLOSE)
MESSAGGIOMIDI  (MIDIMESSAGE)
TABELLA  MIDI 
CONTROLLO  MIDI 
GLOSSARIO  MIDI 

STRUMENTI  MIDI 
APRIMIDIXE "aprimidi"  (MIDIOPEN)
dispositivo APRIMIDI

dispositivo (APRIMIDI id)
Questo comando collega il dispositivo MIDI al programma ed accede ad esso attraverso un driver MIDI.  Il dispositivo scelto dipende da molte cose.  Nel formato 1 (nessuno argomento) il computer tenta di usare la  MAPPA-MIDI.  Nel formato 2 (argomento specificato da id) permette di scegliere qualsiasi dispositivo MIDI disponibile nel tuo sistema. L’argomento "id" comincia da 0 fino al numero di dispositivi MIDI disponibili meno 1.  Per determinare quale "id" corrisponde ad ogni dispositivo prova molti comandi APRIMIDI incrementandi "id".  APRIMIDI restituisce il nome del dispositivo usato.

apparecchiatura: (lista) Quando il dispositivo esiste, ne restituisce il nome.

id: (numero intero) E un indice che specifica quale dispositivo MIDI vuoi aprire.  Quando nessun id è inserito seleziona la MAPPA MIDI.

Fondamentalmente MIDI permette di generare suono sulla tua scheda sonora.  (Normalmente sono già installati sotto Windows, i driver adatti per la scheda sonora.)  La maggior parte schede del suono vengono fornite con un MIDI plaier che legge i segnali MIDI dall'archivio e li suona.  Se abbiamo il MIDI plaier sotto Windows allora anche MSWLogo dovrebbe lavorare.

I comandi MIDI in MSWLogo non usano archivi MIDI (.MID o .MDI).  Invece direttamente devi costruire le sequenze dei segnali MIDI e li spedisce direttamente al dispositivo MIDI.  

Nota, si può manipolare (suonare) archivi MIDI usando i comandi MCI.  

MSWLogo non è un MIDI sequencer.  Si può pensare a comandi MIDI in MSWLogo come a una tastiera programmabile.  Così accade che il collegamento tra la tua tastiera programmabile (comandi MIDI) ed il tuo altoparlante è MIDI.

Questo è disponibile solo in Windows 3,1 o sistemi compatibili.  Vedi anche i comandi MESSAGGIOMIDI e CHIUDIMIDI.

Esempio:

stampa aprimidi

   [MIDI Mapper]

chiudimidi

CHIUDIMIDIXE "chiudimidi"  (MIDICLOSE)

CHIUDIMIDI

Questo comando chiude il dispositivo MIDI.  Non c'è nessun input o dato in uscita.  Vedi anche il comando APRIMIDI.

Esempio:

chiudimidi

MESSAGGIOMIDIXE "messaggiomidi"  (MIDIMESSAGE)

MESSAGGIOMIDI messaggio
L'input deve essere una lista.  Devi aver già dato un comando APRIMIDI per usare questo comando.

messaggio: (lista) Un messaggio MIDI in uno dei 3 formati spiegati sotto.

Ci sono 3 formati di messaggio MIDI, la forma Corta, la forma Lunga e la forma Esclusiva di Sistema.

Messaggio nella forma corta:

 [stato dato1 dato2]

La forma Corta è la forma comune e ha sempre un elenco di 3 numeri interi.  Il primo numero intero è noto come il BYTE dello STATO (può essere pensato anche come un BYTE di COMANDO).  Deve essere seguito da 2 bytes di dati uguali anche se la comunicazione ne richiede solo 1 (usa lo 0).

stato: (numero intero) In MIDI terminologia questo è il "byte di stato", ma lo chiamo il "codice di comando" nella tavola sotto.

dato1: (numero intero) byte 1 del "codice di comando" MIDI.

dato2: (numero intero) byte 2 del "codice di comando" MIDI.

Messaggio nella forma lunga:

 [stato dato1 dato2 stato dato1 dato2….]

La forma Lunga è simile alla forma Corta, ma l’intera lista contiene molte forme corte (a tripletti).

Messaggio nella forma Esclusiva di Sistema:

 [240 dato1 dato2 dato3 dato4…]

La forma ESCLUSIVA di SISTEMA, deve essere prodotta dal byte di stato 240 (F0 hex) del sistema esclusivo.  Può essere seguito allora da qualsiasi numero di dati.

dato1: (numero intero) Primo byte di dati specifico per il tuo dispositivo midi.

dato2: (numero intero) Secondo byte di dati specifico per il tuo dispositivo midi 

e così via….

Vedi la TABELLA MIDI che contiene la definizione dei messaggi MIDI.

Questa documentazione non cerca di insegnarti il MIDI.  Ma qui ci sono informazioni sufficienti per iniziare.  Per maggiori informazioni si può acquistare un libro sul MIDI come: BASI su MIDI di Akira Otsuka e Akihiko Nakajima.

Esempio:

stampa aprimidi

   MIDI Mapper

messaggiomidi (lista 144+5 60 100 192+13 56 0)

< ascolta la musica>

messaggiomidi (lista 144+3 40 100)

chiudimidi

TABELLA  MIDIXE "tabella  MIDI"
	NOME COMANDO 
	CODICE COMANDO
	BYTE  Dato1
	BYTE  Dato 2

	Nota Off
	128 + Canale
	0-127 Nota
	0-127 Velocità

	Nota On
	144 + Canale
	0-127 Nota
	0-127 Velocità

	Poly Volume
	160 + Canale
	0-127 Nota
	0-127 Volume

	Cambio controllo
	176 + Canale
	0-127 MIDI Controllo
	0-127 MSB

	Cambio Strumento 
	192 + Canale
	0-127 Strumento
	Non usato

	Volume Canale 
	208 + Canale
	0-127 Volume
	Non usato

	Nota tremolo
	224 + Canale
	0-127 LSB
	0-127 MSB

	Sistema Exclusivo
	240
	0-127 Id Code
	Qualsiasi numero di caratteri

	Indefinito
	241
	Non usato
	Non usato

	Posizione Ritmo 
	242
	0-127 LSB
	0-127 MSB

	Selezione Ritmo 
	243
	0-127 Ritmo
	Non usato

	Indefinito
	244
	Non usato
	Non usato

	Indefinito
	245
	Non usato
	Non usato

	Tune Request
	246
	Non usato
	Non usato

	Fine di Exclusivo
	247
	Non usato
	Non usato

	Temporizzatore
	248
	Non usato
	Non usato

	Indefinito
	249
	Non usato
	Non usato

	Start
	250
	Non usato
	Non usato

	Continua
	251
	Non usato
	Non usato

	Stop
	252
	Non usato
	Non usato

	Indefinito
	253
	Non usato
	Non usato

	Active Sensing
	254
	Non usato
	Non usato

	Reset del Sistema 
	255
	Non usato
	Non usato


Vedi anche il GLOSSARIO MIDI 

CONTROLLO  MIDIXE "controllo  MIDI"
	NOME COMANDO 
	CODICE Comando
	BYTE DATO 1
	BYTE DATO 2

	Cambio controllo
	176 + Canale
	0 Indefinito
	0-127 MSB

	Cambio controllo
	176 + Canale
	1 Modulazione tremolo
	0-127 MSB

	Cambio controllo
	176 + Canale
	2 Controllo del respiro 
	0-127 MSB

	Cambio controllo
	176 + Canale
	3 After Touch
	0-127 MSB

	Cambio controllo
	176 + Canale
	4 Controllo pedale 
	0-127 MSB

	Cambio controllo
	176 + Canale
	5 Tempo Portamento 
	0-127 MSB

	Cambio controllo
	176 + Canale
	6 Dato in ingresso
	0-127 MSB

	Cambio controllo
	176 + Canale
	7 Volume principale
	0-127 MSB

	Cambio controllo
	176 + Canale
	8-31 Indefinito
	0-127 MSB

	Cambio controllo
	176 + Canale
	32-63 LSB of 0-31
	0-127 LSB

	Cambio controllo
	176 + Canale
	64 Pedale giù 
	0:Off 127:On

	Cambio controllo
	176 + Canale
	65 Portamento
	0:Off 127:On

	Cambio controllo
	176 + Canale
	66 Sostenuto
	0:Off 127:On

	Cambio controllo
	176 + Canale
	67 Pedale leggero
	0:Off 127:On

	Cambio controllo
	176 + Canale
	68-92 Indefinito
	0:Off 127:On

	Cambio controllo
	176 + Canale
	93 Chorus
	0:Off 127:On

	Cambio controllo
	176 + Canale
	94 Celeste
	0:Off 127:On

	Cambio controllo
	176 + Canale
	95 Phaser
	0:Off 127:On

	Cambio controllo
	176 + Canale
	96 Data Entry + 1
	0:Off 127:On

	Cambio controllo
	176 + Canale
	97 Data Entry - 1
	0:Off 127:On

	Cambio controllo
	176 + Canale
	98-121 Indefinito
	0:Off 127:On

	Cambio controllo
	176 + Canale
	122 Local Controllo
	0-127

	Cambio controllo
	176 + Canale
	123 Tutte le Note Off
	0

	Cambio controllo
	176 + Canale
	124 Tutti i Modi off
	0-15

	Cambio controllo
	176 + Canale
	125 Tutti i Modi on
	0

	Cambio controllo
	176 + Canale
	126 Mono on/Poly off
	0

	Cambio controllo
	176 + Canale
	127 Poly on/Mono off
	0


Vedi anche il GLOSSARIO MIDI
Glossario MIDIXE "glossario MIDI" 

Canale:  Un canale è un numero da 0-15 che corrisponde ai canali 1-16.

Nota:  Una nota è un numero da 0-127 e corrisponde a una nota sullo strumento.

Velocità:  Una velocità è un numero da 0-127 e corrisponde a quanto velocemente il tasto (o sequenza) è pigiato o ha rilasciato (la maggior parte della terminologia è in riferimento alle tastiere). 0 vuole dire che è rilasciato.

Volume:  Il volume è un numero da 0-127 e corrisponde a come viene premuto il tasto.

Strumento:  Lo strumento è un numero da 0-127 e corrisponde allo strumento da usare. Vedi la tabella STRUMENTI MIDI.

MSB:  Bit più Significativo.

LSB:  Bit meno Significativo.

Id codice:  Usato per inserire i dati nella Modalità Esclusiva di Sistema che è specifico del Fabbricante dell'apparecchiatura.

Ritmo:  Un ritmo prodotto dalla batteria.

Strumenti MIDIXE "strumenti MIDI" 

Pianoforte

0-
Pianoforte acustico Grande

1-
Pianoforte brillante Acustico

2-
Pianoforte elettrico Grande

3-
Pianoforte honky-tonk

4-
Pianoforte Rhodes 

5-
Pianoforte con coro 

6-
Arpicordo

7-
Clavicembalo

Percussione cromatica

8-
Celesta

9-
Glockenspiel

10-
Carillon

11-
Vibrafono

12-
Marimba

13-
Xilofono

14-
Campane tubolari

15-
Dulcimer

Organo

16-
Organo Hammond 

17-
Organo Percussivo 

18-
Organo Rock

19-
Organo da chiesa

20-
Organo Reed 

21-
Accordian

22-
Armonica

23-
Tango Accordian

Chitarra

24-
Chitarra acustica (nailon)

25-
Chitarra acustica (acciaio)

26-
Chitarra elettrica (jazz)

27-
Chitarra elettrica (pulito)

28-
Chitarra elettrica (con la sordina)

29-
Chitarra sovraeccitata 

30-
Chitarra con Distorsore 

31-
Chitarra Harmonics

Chitarra basso

32-
Basso acustico

33-
Bassoelettrico (dito)

34-
Basso elettrico (penna)

35-
Basso Fretless 

36-
Basso Sbattuto 1

37-
Basso Sbattuto 2

38-
Basso Synth 1

39-
Basso Synth 2

Strumenti a corda

40-
Violino

41-
Viola

42-
Violoncello

43-
Contrabbasso

44-
Strumento con tremolo

45-
Corde pizzicate

46-
Arpa orchestrale

47-
Timpano

Orchestra

48-
Orchestra di violini 1

49-
Orchestra di violini 2

50-
Violini elettronici 1

51-
Violini elettronici 2

52-
Coro  di Aah

53-
Voce Ooh

54-
Voci elettroniche 

55-
Colpo d’Orchestra 

Ottoni

56-
Tromba

57-
Trombone

58-
Tuba

59-
Tromba con la sordina 

60-
Corno francese

61-
Sezione di ottoni

62-
Ottoni elettronici 1

63-
Ottoni elettronici 2

Strumenti ad ancia

64-
Sax soprano

65-
Sax Contralto 

66-
Sax Tenore 

67-
Sax baritono

68-
Oboe

69-
Corno inglese

70-
Fagotto

71-
Clarinetto

Strumenti a tubo

72-
Ottavino

73-
Flauto

74-
Flauto dolce

75-
Flauto di Pan

76-
Soffio nella bottiglia

77-
Shakuhachi

78-
Zufolo

79-
Ocarina

Sintesi elettronica 

80-
Sintesi 1 (quadra)

81-
Sintesi 2 (dente di sega)

82-
Sintesi 3 (caliope)

83-
Sintesi 4 (chiff])

84-
Sintesi 5 (charang)

85-
Sintesi 6 (voce)

86-
Sintesi 7 (quinte)

87-
Sintesi 8 (ottone+ sintesi)

Rumori di Sintesi 

88-
Rumore 1 (età nuova)

89-
Rumore 2 (caldo)

90-
Rumore 3 (polifonico)

91-
Rumore 4 (coro)

92-
Rumore 5 (inarcato)

93-
Rumore 6 (metallico)

94-
Rumore 7 (alone)

95-
Rumore 8 (spazzata)

Sintesi di Effetti

96-
FX 1 (pioggia)

97-
FX 2 (colonna sonora)

98-
FX 3 (cristallo)

99-
FX 4 (atmosfera)

100-
FX 5 (luminosità)

101-
FX 6 (spiritelli)

102-
FX 7 (echi)

103-
FX 8 (sci-fi)

Etnico

104-
Sitar

105-
Bangio

106-
Shamisen

107-
Koto

108-
Kalimba

109-
Zampogna

110-
Violino

111-
Shanai

Percussioni

112-
Campana che tintinna 

113-
Agogo

114-
Tamburi d'acciaio

115-
Blocco di legno

116-
Tamburo Taiko 

117-
Tom melodico

118-
Tamburo di Sintesi 

119-
Cembalo inverso

Effetti del suono

120-
Rumore della barretta della chitarra

121-
Rumore del respiro

122-
Spiaggia

123-
Cinguettio d’uccello 

124-
Campanello del telefono

125-
Elicottero

126-
Applauso

127-
Colpo d'arma da fuoco

Suoni WAVE 

SUONAWAVE  (PLAYWAVE)
SUONAWAVEXE "suonawave"  (PLAYWAVE)
SUONAWAVE brano parametro

Il brano deve essere un nome di un brano.WAV.  Il parametro descrive come il suono dovrebbe essere suonato.  Questa possibilità esiste anche attraverso il comando MCI, ma con un controllo migliore.  Comunque questo comando non richiede necessariamente una scheda sonora per suonare.  Esiste un driver pubblico disponibile da Microsoft chiamato SPEAKER(.EXE, .DRV, .ZIP?) che emulerà i suoni sull’altoparlante interno del PC.

brano (lista): Il nome dell’archivio .WAV.

parametro (numero intero): Un parametro che stabilisce come emettere il suono.

0= Sincrono, non ritorna al programma fino a che non ha completato il suono.

1= Asincrono, ritorna immediatamente mentre il suono continua ancora.

2= Non emette il suono di default se il brano specificato non può essere trovato.

4= Trasferisce in memoria il suono (non ancora disponibile).

8= Continua a ripetere il suono fino a che un altro suono non è inserito.

16= Non ferma un suono già attivo.

Nota: questi parametri possono essere combinati sommandoli insieme.

Esempio:

suonawave "c:\\ windows\\tada.wav 1+8

suonawave [] 0

Suono

Comandi rudimentali che usano l’altoparlante interno del computer, e quindi non permettono regolazioni di volume e una buona qualità del suono. Se si dispone di una scheda audio conviene usare i comandi per suoni Midi o il comando SUONAWAVE.

SUONOSI  (SOUNDON)
SUONONO  (SOUNDOFF)
SUONA  (SOUND)
SUONOSIXE "suonosi"  (SOUNDON)

SUONOSI frequenza
 (procedura della libreria)

L'input è la frequenza del suono che si vuol sentire.  Più grande è la frequenza più acuto è il suono.  Il suono viene fuori solo dall’altoparlante interno del PC e lavorerà su tutti i sistemi Windows.  Il suono rimarrà attivo finché non si dà un comando SUONONO.

Avvertimento: Questo comando non funziona su NT perché usa SCRIVISUPORTA.

Esempio:

suonosi 1000

suonono

SUONONOXE "suonono"  (SOUNDOFF)

SUONONO

Questo comando interrompe un suono attivato da un comando SUONOSI.

Avvertimento: Questo comando non funziona su NT perché usa SCRIVISUPORTA.

Esempio:

suonosi 1000

suonono

SUONAXE "suona"  (SOUND)
SUONA sequenza
L'input deve essere una lista di coppie.  Ciascuna coppia specifica una frequenza (in hertz) e durata (in cicli macchina).  MSWLogo non può fare altro mentre viene esguito questo suono.  Più grande è la frequenza più acuto è il suono.  Il grande è la durata più lungo è il suono.  Il suono solo viene emesso solo dall’altoparlante interno.

sequenza: (lista) Una lista di coppie frequenza-durata (numero intero) [frequenza durata frequenza durata…].

Esempio:

suona [1000 200]

Esempio:

assegna "zing []

ripeti 50 [fa "zing inult iterazioni*10 :zing fa "zing inult 100 :zing]

suona :zing

Multimedia 

MCI
MCIXE "mci"
stato MCI lista-comandi-mci

stato (MCI richiamo lista-comandi-mci)

La lista-comandi-mci deve essere una lista.  Il comando MCI può o non può restituire una lista dipende dal comanda MCI dato.  L’interfaccia MCI è molto potente.  Apre la porta al Logo del controllo di qualsiasi dispositivo Multimedia di Windows.  Questi includono schede Sonore, lettori CD-ROM, filmati VIDEO e altro.  Nella seconda forma se la lista-comandi-mci usa l’opzione "notifica" allora il tuo codice di richiamo sarà eseguito quando il comando è completato (al posto di dover "aspettare").  Il meccanismo del richiamo permette, per esempio, di suonare un Suonowave ed essere informati quando è completato così che si può cominciarne un’altro immediatamente senza aspettare per farlo.

I comandi MCI sono costruiti per permettere a chi programma di scrivere le procedure per manipolare le apparecchiature Multimediali.  Si possono ora collegare dei suoni ai passi di disegno di un’immagine.  Si possono descrivere le immagini.  Si possono perfino porre domande all’utente con la propria voce.

stato: (LISTA) qualche volta restituisce una lista e qualche volta no a seconda del comando.

lista-comandi-mci: (LISTA) Questo è descritto in un archivio Aiuto separato, menu Aiuto/MCI.

richiamo: (LISTA) Una (breve) lista di comandi Logo (o un nome di procedura) da eseguire quando il comando MCI completa se usi l’opzione “notify" invece di "wait".

L’interfaccia MCI permette di avviare un dispositivo e o "aspettare (wait)" che finisca o "notificare(notify)" quando ha finito di lavorare.

Esempio:

per soundit

stampa mci [open c:\\windows\\media\\tada.wav type waveaudio alias wa1]

stampa mci [open c:\\windows\\media\\ding.wav type waveaudio alias wa2]

mci [seek wa1 to start]

mci [play wa1 wait]

ripeti 2~

  [~

  mci [seek wa2 to start]~

  mci [play wa2 wait]~

  ]

mci [close wa1]

mci [close wa2]

fine

Nota: L’emulatore Microsoft della scheda sonora non lavora con MCI.

AbbreviazioniXE "Abbreviazioni"
Elenco Abbreviazioni 

-
*
/
+
<
=
>
A
ASCP
ASCR
ASCS
ASDIR
CA
CAF
CO
CP
D
ED
EG
ES
FR
GIU
I
LC
LCS o LCI
LL
LP
MP
MPI
MT
MU
NT
PED
PI
PS
PT
RD
RI
RS
S
SEF
SEV
SP
SS
ST
SU
TS

-

Questa è un'abbreviazione per DIFFERENZA.


*

Questa è un'abbreviazione per PRODOTTO.


/

Questa è un'abbreviazione per QUOZIENTE.


+

Questa è un'abbreviazione per SOMMA.


<

Questa è un'abbreviazione per MINORE?.


=

Questa è un'abbreviazione per UGUALE?.


>

Questa è un'abbreviazione per MAGGIORE?.


A

Questa è un'abbreviazione per AVANTI.


ASCP

Questa è un'abbreviazione per ASCOLPENNA.


ASCR

Questa è un'abbreviazione per ASCOLRIEMPI.


ASCS

Questa è un'abbreviazione per ASCOLORESCHERMO.


ASDIR

Questa è un'abbreviazione per ASDIREZIONE.


CA

Questa è un'abbreviazione per CANCELLA.


CAF

Questa è un'abbreviazione per CANCELLAFILE.


CO

Questa è un'abbreviazione per CONTINUA.


CP

Questa è un'abbreviazione per CANCEPENNA.


D

Questa è un'abbreviazione per DESTRA.


ED

Questa è un'abbreviazione per Edita.


EG

Questa è un'abbreviazione per ELEVAGIU.


ES

Questa è un'abbreviazione per ELEVASU.


FR

Questa è un'abbreviazione per FRASE.


GIU

Questa è un'abbreviazione per PENNAGIU.


I

Questa è un'abbreviazione per INDIETRO.


LC

Questa è un'abbreviazione per LEGGICAR.


LCS o LCI

Questa è un'abbreviazione per LEGGICARATTERI.


LL

Questa è un'abbreviazione per LEGGILISTA.


LP

Questa è un'abbreviazione per LEGGIPAROLA.


MP

Questa è un'abbreviazione per MENPRI.


MPI

Questa è un'abbreviazione per MENPRIMI.


MT

Questa è un'abbreviazione per MOSTARTA.


MU

Questa è un'abbreviazione per MENULT.


NT

Questa è un'abbreviazione per NASTARTA.


PED

Questa è un'abbreviazione per PENNADISEGNA.


PI

Questa è un'abbreviazione per PENNAINVERSA.


PS

Questa è un'abbreviazione per PULISCISCHERMO.


PT

Questa è un'abbreviazione per PULISCITESTO.


PT

Questa è un'abbreviazione per STAMPA.


RD

Questa è un'abbreviazione per ROLLIODESTRO.


RI

Questa è un'abbreviazione per RIPORTA.


RS

Questa è un'abbreviazione per ROLLIOSIN.


S

Questa è un'abbreviazione per SINISTRA.


SEF

Questa è un'abbreviazione per SEFALSO.


SEV

Questa è un'abbreviazione per SEVERO.


SP

Questa è un'abbreviazione per SCHERMOPIENO.


SS

Questa è un'abbreviazione per SPLITSCREEN.


ST

Questa è un'abbreviazione per STAMPA



SU

Questa è un'abbreviazione per SULAPENNA.


TS

Questa è un'abbreviazione per TEXTSCREEN.
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7Opzioni / Font Finestra Comandi (CommanderFont)


7Opzioni / Colore Penna (PenColor)


7Opzioni / Colore Riempimento (FloodColor)


8Opzioni / Colore Schermo (ScreenColor)


8Zoom Menu


8Zoom / Ingrandisci (In)


8Zoom / Rimpicciolisci (Out)


8Zoom / Normale (Normal)


8Aiuto Menu


8Aiuto / Indice


8Aiuto / MCI


8Aiuto / Uso di Aiuto


8Aiuto / Tutorial


8Aiuto / Dimostrazione


8Aiuto / Esempi


8Aiuto / Note sul Rilascio


8Aiuto / Informazioni su Logo...


8Aiuto / About Ms...


8Editor


8Errori nell’Editore


9Edita con Appunti


9Aiuto Sensibile al Contesto


9Menu dell'Editor


9Editor File Menu


9Editor / File / Salva ed esci


9Editor / File / Stampa (Print)


9Editor / File / Esci


9Editor Modifica Menu


10Editor / Modifica / Annulla (Undo)


10Editor / Modifica / Taglia (Cut)


10Editor / Modifica / Copia (Copy)


10Editor / Modifica / Incolla (Paste)


10Editor / Modifica / Elimina (Delete)


10Editor / Modifica / Cancella Tutto (Clear All)


10Editor Cerca Menu


10Editor / Cerca / Trova


10Editor / Cerca / Sostituisci


10Editor / Cerca / Successivo F3


10Editor Opzioni Menu


10Editor / Opzioni / Font


10Editor Prova! Menu


10Editor Aiuto Menu


10Editor / Aiuto / Indice


10Editor / Aiuto / Editor


10Editor / Aiuto / Cerca argomento F1


11Parole e Liste


11Uso dei Simboli


12Convenzioni Tipografiche del manuale e dell’aiuto


13Primitive sulle Strutture Dati


13Costruttori


13PAROLA  (WORD)


13LISTA  (LIST)


13FRASE o FR (SENTENCE o SE)


13INPRI  (FPUT)


14INULT  (LPUT)


14VETTORE  (ARRAY)


14MDVETTORE  (MDARRAY)


14LISTAVETTORE  (LISTTOARRAY)


15VETTORELISTA  (ARRAYTOLIST)


15COMBINA


15INVERTI


15GENSIM


15Selettori


15PRI  (FIRST)


16PRIMI  (FIRSTS)


16ULTIMO  (LAST)


16MENPRI o MP  (BUTFIRST o BF)


16MENPRIMI o MPI  (BUTFIRSTS o BFS)


16MENULT o MU  (BUTLAST o BL)


17ELEMENTO  (ITEM)


17MDELEM (MDITEM)


17COGLI  (PICK)


17RIMUOVI  (REMOVE)


17TOGLIDUP  (REMDUP)


17TRAVIRGOLETTE  (QUOTED )


18Modificatori


18ASELEM  (SETITEM)


18MDASELEM  (MDSETITEM)


18.ASPRIMO  (.SETFIRST)


18.ASMENPRI  (.SETBF)


19.ASELEMENTO  (.SETITEM)


19INFILA  (PUSH)


19SCPROC  (POP)


19CODA  (QUEUE)


20FUORICODA  (DEQUEUE)


20Informazioni sui dati


20PAROLA?  (WORDP)


20LISTA?  (LISTP)


20VETTORE?  (ARRAYP)


20VUOTO?  (EMPTYP)


21UGUALE?  (EQUALP)


21PRIMA?  (BEFOREP)


21.EQ


21ELEMENTO?  (MEMBERP)


22SOTTOSTRINGA  (SUBSTRINGP)


22NUMERO?  (NUMBERP)


22BARRAROVESCIATA?  (BACKSLASHEDP)


22Controlli


22CONTA  (COUNT)


23ASCII


23RAWASCII


23CAR  (CHAR)


23MEMBRO  (MEMBER)


23MINUSCOLO  (LOWERCASE)


23MAIUSCOLO  (UPPERCASE)


24STANDOUT


24ANALIZZA  (PARSE)


24ANALIZZAESEGUI  (RUNPARSE)


24TEMPO  (TIME)


24MILLISEC  (TIMEMILLI)


25Dati (input e output)


25Uscita Dati


25STAMPA o ST  (PRINT o PR)


25SCRIVI  (TYPE)


25MOSTRA  (SHOW)


26Ingresso Dati


26LEGGILISTA o LL  (READLIST o RL)


26LEGGIPAROLA o LP  (READWORD o RW)


26LEGGICAR o LC  (READCHAR o RC)


27LEGGICARATTERI o LCS  (READCHARS o RCS)


27SHELL


27Accesso agli ARCHIVI (file)


27APRILETTURA (OPENREAD)


27APRISCRITTURA  (OPENWRITE)


28APRIACCODA (OPENAPPEND)


28APRIAGGIORNA (OPENUPDATE)


28CHIUDI (CLOSE)


29ARCAPERTI (ALLOPEN)


29CHIUDITUTTI (CLOSEALL)


29CANCELLAFILE (ERASEFILE)


29REGISTRA (DRIBBLE)


30NODIRIGI (NODRIBBLE)


30LEGGIDA (SETREAD)


30SCRIVISU (SETWRITE)


30DACHELEGGI (READER)


31SCRITTURASU (WRITER)


31LEGGIPOS (SETREADPOS)


31SCRIVIPOS (SETWRITEPOS)


31POSLETTURA (READPOS)


32POSCRITTURA (WRITEPOS)


32FINEFILE? (EOFP)


32Comunicazioni (seriale, parallela, …)


32APRIPORTA (PORTOPEN)


33CHIUDIPORTA (PORTCLOSE)


33SVUOTAPORTA (PORTFLUSH)


33MODOPORTA (PORTMODE)


33LEGGIVETTOREDAPORTA (PORTREADARRAY)


33LEGGICARDAPORTA (PORTREADCHAR)


34SCRIVIVETTORESUPORTA (PORTWRITEARRAY)


34SCRIVICARSUPORTA (PORTWRITECHAR)


34LEGGIDAPORTA (INPORT)


35SCRIVISUPORTA (OUTPORT)


35LEGGIDAPORTAB (INPORTB)


35SCRIVISUPORTAB (OUTPORTB)


35CARICADLL (DLLLOAD)


35CHIAMADLL (DLLCALL)


36LIBERADLL (DLLFREE)


36Accesso alla Tastiera e al Mouse


36TASTO? (KEYP)


36TASTIERASI (KEYBOARDON)


37TASTIERANO (KEYBOARDOFF)


37TASTO (KEYBOARDVALUE)


37ATTIVAMOUSE (MOUSEON)


37DISATTIVAMOUSE (MOUSEOFF)


37POSIZIONEMOUSE (MOUSEPOS)


38PULISCITESTO (CLEARTEXT)


38SETCURSOR


38CURSORE (CURSOR)


38ASMARGINI (SETMARGINS)


39Aritmetica


39Nota IMPORTANTE!!!


39Operazioni Numeriche


39SOMMA  (SUM)


39DIFFERENZA  (DIFFERENCE)


39MINUS  (MINUS)


40PRODOTTO  (PRODUCT)


40QUOZIENTE  (QUOTIENT)


40RESTO  (REMAINDER)


40INTERO (INT)


40ARROTONDA  (ROUND)


41ASS  (ABS)


41SEGNO  (SIGN)


41RADQ  (SQRT)


41POTENZA  (POWER)


41ESP  (EXP)


41LOG10


41LN


42PIGRECO (PI)


42TAN


42RADTAN


42SEN  (SIN)


42RADSEN  (RADSIN)


42COS


42RADCOS


43ARCTAN


43RADARCTAN


43ARCSEN  (ARCSIN)


43RADARCSEN  (RADARCSIN)


43ARCCOS


43RADARCCOS


44Informazioni sui dati (Aritmetica)


44MINORE?  (LESSP)


44MAGGIORE?  (GREATERP)


44Numeri Casuali


44ACASO  (RANDOM)


44RIACASO  (RERANDOM)


44Formattazione della STAMPA


44FORMATO (FORM)


45Operazioni Logiche sui BIT


45BITAND


45BITOR


46BITXOR


46BITNOT


46SCORRIARITMETICO (ASHIFT)


46SCORRISIN (LSHIFT)


46Operazioni Logiche


46TUTTIVERI?  (AND)


47UNOVERO?  (OR)


47NON  (NOT)


48Grafica


48Tartarughe Multiple


48ASTARTA  (SETTURTLE)


48TARTA  (TURTLE)


49TARTADIS  (BITMAPTURTLE)


49NODISEGNOTARTA  (NOBITMAPTURTLE)


49Moto della Tartaruga


49AVANTI o A (FORWARD o FD)


49INDIETRO o I (BACK o BK)


50SINISTRA o S (LEFT o LT)


50DESTRA o D (RIGHT o RT)


50ROLLIOSIN o RS  (LEFTROLL o LR)


50ROLLIODESTRO o RD  (RIGHTROLL o RR)


50ELEVAGIU o EG (DOWNPITCH)


51ELEVASU o ES  (UPPITCH o UP)


51ASPOS  (SETPOS)


51ASPOSXYZ (SETPOSXYZ)


51VAXY  (SETXY)


51VAXYZ  (SETXYZ)


52VAX  (SETX)


52VAY  (SETY)


52VAZ  (SETZ)


52TANA  (HOME)


52ASDIR  (SETHEADING o SETH)


52ASROLLIO (SETROLL)


53ASELEVAZIONE (SETPITCH)


53ASORIENT (SETORIENTATION)


53ARCOELLISSE (ELLIPSEARC) o ARCOELLISSE2  (ELLIPSA2)


53ELLISSE (ELLIPSE) o ELLISSE2  (ELLIPSE2)


54ARCO  (ARC) o ARCO2  (ARC2)


54CERCHIO o CERCHIO2  (CIRCLE o CIRCLE2)


54Controllo della Tartaruga e nella Finestra


54POS


55POSXYZ


55XCOR


55YCOR


55ZCOR


55DIREZIONE  (HEADING)


55ROLLIO  (ROLL)


55ELEVAZIONE (PITCH)


55ORIENTAMENTO (ORIENTATION)


56VERSO  (TOWARDS)


56VERSOXYZ  (TOWARDSXYZ)


56DISTANZA  (DISTANCE)


56DISTANZAXYZ  (DISTANCEXYZ)


56PIXEL


57SCHIA  (SCRUNCH)


57Tartaruga e Controllo della Finestra


57MOSTARTA o MT  (SHOWTURTLE o ST)


57NASTARTA o NT  (HIDETURTLE o HT)


57PULISCI  (CLEAN)


58PULISCISCHERMO o PS  (CLEARSCREEN o CS)


58CIRCOLARE  (WRAP)


58FINESTRA  (WINDOW)


58MURO  (FENCE)


58PROSPETTIVA


60RIEMPI  (FILL)


60ETICHETTA  (LABEL)


61ASPIXEL  (SETPIXEL)


61ASFONTETICHETTA  (SETLABELFONT)


62FONTETICHETTA  (LABELFONT)


62GRANDEZZAETICHETTA  (LABELSIZE)


62TEXTSCREEN o TS


62FULLSCREEN o FS


62SPLITSCREEN o SS


62ASSCHIA  (SETSCRUNCH)


63REFRESH


63NOREFRESH


63ZOOM


63SCORRIX  (SCROLLX)


63SCORRIY  (SCROLLY)


63ASFUOCO (SETFOCUS)


64GETFOCUS


64ICONA  (ICON)


64NOICONA  (UNICON)


64FINESTRAIMPOSTA  (WINDOWSET)


64Uso del Colore


65Capire l’Orientamento nello spazio 3D


67Disegno di Solidi 3D


67INIZIOPOLI  (POLYSTART )


67FINEPOLI  (POLYEND)


67VEDIPOLI  (POLYVIEW)


68ASLUCE  (SETLIGHT)


68LUCE  (LIGHT)


68Restrizioni del poligono


69Controllo della Tartaruga


69INMOSTRA? o INVISTA?  (SHOWN? o SHOWNP)


69Controllo della Penna


70GIU o giù o PENNAGIU  (PENDOWN o PD)


70SU o SULAPENNA  (PENUP o PU)


70PENNADISEGNA o PED  (PENPAINT o PPT)


70CANCEPENNA o CP  (PENERASE)


70PENNAINVERSA  o PI o PX  (PENREVERSE o PX)


70PENNANORMALE  (PENNORMAL)


70ASCOLPENNA o ASCP (SETPENCOLOR o SETPC)


70ASCOLRIEMPI o ASCR   (SETFLOODCOLOR o SETFC)


71ASCOLORESCHERMO o CF o ASCS (SETSCREENCOLOR o SETSC)


71ASTRATTOPENNA  (SETPENSIZE)


71ASMOTIVOPENNA (SETPENPATTERN)


71ASPEN  (SETPEN)


71PULISCIPALETTA  (CLEARPALETTE)


72Informazioni sulla Penna


72PENNAGIU?  (PENDOWNP)


72MODOPENNA  (PENMODE)


72COLPENNA  (PENCOLOR)


72COLORERIEMPI  (FLOODCOLOR)


73COLSFONDO  (SCREENCOLOR)


73TRATTOPENNA  (PENSIZE)


73MOTIVOPENNA  (PENPATTERN)


73PENNA (PEN)


74Funzioni  Disegno


74Comandi DISEGNO


74TAGLIADIS  (BITCUT)


74COPIADIS  (BITCOPY)


75INCOLLAINDICEDIS  (BITPASTETOINDEX)


75INCOLLADIS  (BITPASTE)


75ADATTADIS  (BITFIT)


76ASINDICEDIS  (SETBITINDEX)


76INDICEDIS  (BITINDEX)


76ASMODODIS  (SETBITMODE)


77MODODIS  (BITMODE)


77BLOCCODIS  (BITBLOCK)


77CARICADIS  (BITLOAD)


77DIMDIS  (BITSIZE)


77CARICADISDIM  (BITLOADSIZE)


77SALVADIS  (BITSAVE)


78CARICAGIF  (GIFLOAD)


78GRANDEZZAGIF  (GIFSIZE)


78SALVAGIF  (GIFSAVE)


79ASAREAATTIVA  (SETACTIVEAREA)


79AREAATTIVA  (ACTIVEAREA)


80Ambiente di Sviluppo


80Procedure (definizione delle -)


80PER   (TO)


81FINE (END)


81DEFINISCI  (DEFINE)


81TESTO  (TEXT)


82FULLTEXT


82COPIADEF  (COPYDEF)


82Variabili (definizione delle -)


82ASSEGNA  (MAKE)


83CHIAMA  (NAME)


83LOCALE  (LOCAL)


83ASLOCALE  (LOCALMAKE)


83COSA  (THING)


84Liste (proprietá delle  -)


84ASPROP  (PPROP)


84PROP  (GPROP)


84TOGLIPROP   (REMPROP)


84LISTAPROP  (PLIST)


84Predicati  (area di lavoro)


85PROCEDURA?  (PROCEDUREP)


85PRIMITIVA?  (PRIMITIVEP)


85DEFINITA?  (DEFINEDP o DEFINED?)


85NOME?  (NAMEP)


85MACRO?  (MACROP o MACRO?)


85Controlli


86CONTENUTI  (CONTENTS )


86NASCOSTO  (BURIED)


86PROCEDURE  (PROCEDURES)


86NOMI  (NAMES)


86PLISTE  (PLISTS)


86LISTANOMI  (NAMELIST)


87LPLISTA  (PLLIST)


87Ispezione


87SC  (PO)


87SCTUTTO  (POALL)


87SCPROCE  (POPS)


87SCNOMI  (PONS)


88SCLISTEP  (POPLS)


88SCNOME  (PON)


88SCLP  (POPL)


88SCP  (POT)


88SCTITOLI  (POTS)


88Ambiente di Sviluppo (Controllo dell'-)


89CANCELLA o CA  (ERASE o ER)


89CANCETUTTO  (ERALL)


89CAPROC  (ERPS)


89CANCENOMI  (ERNS)


89CAPLISTE  (ERPLS)


90CAN  (ERN)


90CALP  (ERPL)


90NASCONDI  (BURY)


90NASCONDITUTTI  (BURYALL)


91NASCONDINOME  (BURYNAME)


91SCOPRI  (UNBURY)


91SCOPRITUTTO  (UNBURYALL)


91SCOPRINOME  (UNBURYNAME)


91TRACCIA  (TRACE)


92NOTRACCIA  (UNTRACE)


92LISTATRACCIA  (TRACED)


92PASSO  (STEP)


93NOPASSO  (UNSTEP)


93LISTAPASSI  (STEPPED)


93EDITA o ED  (EDIT o ED)


93EDTUTTI  (EDALL)


93EDPROC  (EDPS)


94EDNOMI  (EDNS)


94EDPLISTE  (EDPLS)


94EDN


94EDLP  (EDPL)


94SALVA  (SAVE)


95SALVALISTA  (SAVEL)


95APRI  (LOAD)


95NOSTATO  (NOSTATUS)


96STATO  (STATUS)


97Strutture di Controllo


97Comandi di Controllo


97ESEGUI  (RUN)


97RISULTATOESEGUI  (RUNRESULT)


97RIPETI  (REPEAT)


98ITERAZIONI  (REPCOUNT)


98SE  (IF)


98SEALTRIMENTI  (IFELSE)


99VERIFICA  (TEST)


99SEVERO o SEV  (IFTRUE o IFT)


99SEFALSO o SEF  (IFFALSE o IFF)


99VERO  (TRUE)


99FALSO  (FALSE)


99STOP


100RIPORTA o RI  (OUTPUT o OP)


100ACCHIAPPA  (CATCH)


100LANCIA  (THROW)


101ERRORE  (ERROR)


101PAUSA  (PAUSE)


101CONTINUA  (CONTINUE)


102EVENTISI  (YIELD)


102EVENTINO  (NOYIELD)


102CONTROLLAEVENTO  (EVENTCHECK)


103ASCURSOREATTESA  (SETCURSORWAIT)


103ALT  (HALT)


103ASPETTA  (WAIT)


103ASTEMPO  (SETTIMER)


104CANCETEMPO  (CLEARTIMER)


104CIAO (BYE )


104.SERIPORTA  (.MAYBEOUTPUT)


104IGNORA  (IGNORE)


105'


105CICLOPER  (FOR)


105ESEGUI.MENTRE  (DO.WHILE)


105MENTRE  (WHILE)


106ESEGUI.FINCHE’  (DO.UNTIL)


106FINCHE’  (UNTIL)


106GOTO


106TAG


107Iterazioni basate su Maschere


108APPLICA  (APPLY)


108INVOCA  (INVOKE)


108PEROGNI


108MAPPA  (MAP)


109MAPPA.FR  (MAP.SE)


109FILTRO  (FILTER)


110TROVA  (TROVA)


110RIDUCI  (REDUCE)


111MAPPAINCROCI  (CROSSMAP)


111CASCATA  (CASCADE)


112CASCATA.2  (CASCADE.2)


112TRASFER  (TRANSFER)


113ISEQ  (ISEQ)


113RSEQ  (RSEQ)


113Macro


113.MACRO  (.MACRO)


115.DEFMACRO  (.DEFMACRO)


115ESPANDIMACRO  (MACROEXPAND)


116Errori


116CODICI di ERRORE


118Variabili Speciali


118Comandi Speciali


118IGNORAMAIU  (CASEIGNOREDP)


118SUERRORE  (ERRACT)


118LIMITEPROFSTAMPA  (PRINTDEPTHLIMIT)


118LIMITELARGSTAMPA  (PRINTWIDTHLIMIT)


118RIDEFINIRE  (REDEFP)


118AVVIO  (STARTUP)


119MACCHINA  (MACHINE)


119Aiuto (Comandi di -)


119AIUTO (HELP)


119FINESTRAAIUTO  (WINHELP)


120Archivi


120DIR


120CATALOGO  (FILES)


120CARTELLE  (DIRECTORIES)


120CHDIR  (CHDIR)


120DIRSU  (POPDIR)


120CREADIR  (MKDIR)


120ELIMINADIR  (RMDIR)


121Funzioni  Windows


121Comandi delle Finestre


121FINESTRACREA


122FINESTRACANCELLA  (WINDOWDELETE)


122Comandi di Dialogo


122DIALOGOCREA  (DIALOGCREATE)


122DIALOGOCANCELLA  (DIALOGDELETE)


123Comandi Listbox


123LISTASCELTACREA  (LISTBOXCREATE)


123LISTASCELTACANCELLA  (LISTBOXDELETE)


123LISTASCELTASCEGLI  (LISTBOXGETSELECT)


124LISTASCELTAAGGIUNGI  (LISTBOXADDSTRING)


124LISTASCELTATOGLI  (LISTBOXDELETESTRING)


124Comandi Combobox


124COMBOCREA  (COMBOBOXCREATE)


125COMBOCANCELLA  (COMBOBOXDELETE)


125COMBOTESTO  (COMBOBOXGETTEXT)


125COMBOASSEGNATESTO  (COMBOBOXSETTEXT)


126COMBOAGGIUNGI  (COMBOBOXADDSTRING)


126COMBOTOGLI  (COMBOBOXDELETESTRING)


126Comandi Barrascorrimeno


126BARRASCORRIMENTOCREA  (SCROLLBARCREATE)


127BARRASCORRIMENTOCANCELLA   (SCROLLBARDELETE)


127BARRASCORRIMENTOASSEGNA  (SCROLLBARSET)


127BARRASCORRIMENTOVALORE   (SCROLLBARGET)


128Comandi dei Pulsanti


128PULSANTECREA  (BUTTONCREATE)


128PULSANTECANCELLA  (BUTTONDELETE)


129PULSANTEAGGIORNA  (BUTTONUPDATE)


129Comandi Etichetta


129ETICHETTACREA  (STATICCREATE)


129ETICHETTACANCELLA  (STATICDELETE)


129ETICHETTAAGGIORNA  (STATICUPDATE)


130Comandi Gruppo


130GRUPPOCREA  (GROUPBOXCREATE)


130GRUPPOCANCELLA  (GROUPBOXDELETE)


130Comandi Casella


130CASELLACREA  (CHECKBOXCREATE)


131CASELLACANCELLA  (CHECKBOXDELETE)


131CASELLAVALORE  (CHECKBOXGET)


132CASELLAASSEGNA  (CHECKBOXSET)


132Comandi Pulsantiradio


132PULSANTERADIOCREA  (RADIOBUTTONCREATE)


133PULSANTERADIOCANCELLA  (RADIOBUTTONDELETE)


133PULSANTERADIOVALORE  (RADIOBUTTONGET)


133PULSANTERADIOASSEGNA  (RADIOBUTTONSET)


134Comandi di Debug


134FINESTRADEBUG  DEBUGWINDOWS


134Finestre Modal [vs]. Modeless


134Finestre Predefinite


134MESSAGGIO  (MESSAGEBOX)


135SELEZIONE  (SELECTBOX)


135FINESTRASINO  (YESNOBOX)


135FINESTRADOMANDA  (QUESTIONBOX)


135DIALOGOAPRIFILE  (DIALOGFILEOPEN)


136DIALOGOSALVAFILE  (DIALOGFILESAVE)


136FINESTRAEDITA  (WINDOWFILEEDIT)


136Esempi di FINESTRE


137Rete


138RETEAVVIA  (NETSTARTUP)


138RETECHIUDI  (NETSHUTDOWN)


138RETEACCETTASI  (NETACCEPTON)


139RETEACCETTANO  (NETACCEPTOFF)


139RETEACCETTAINVIAVALORE  (NETACCEPTSENDVALUE)


140RETEACCETTARICEVIVALORE  (NETACCEPTRECEIVEVALUE)


140RETECONNETTISI  (NETCONNECTON)


141RETECONNETTINO  (NETCONNECTOFF)


141RETECONNETTIINVIAVALORE  (NETCONNECTSENDVALUE)


142RETECONNETTIRICEVIVALORE  (NETCONNECTRECEIVEVALUE)


143Suono - Midi - Multimedia


143Midi


143APRIMIDI  (MIDIOPEN)


143CHIUDIMIDI  (MIDICLOSE)


143MESSAGGIOMIDI  (MIDIMESSAGE)


144TABELLA  MIDI


144CONTROLLO  MIDI


145Glossario MIDI


145Strumenti MIDI


146Suoni WAVE


146SUONAWAVE  (PLAYWAVE)


147Suono


147SUONOSI  (SOUNDON)


147SUONONO  (SOUNDOFF)


147SUONA  (SOUND)


147Multimedia


147MCI


149Abbreviazioni


149Elenco Abbreviazioni


149-


149*


149/


149+


149<


149=


149>


149A


149ASCP


149ASCR


149ASCS


150ASDIR


150CA


150CAF


150CO


150CP


150D


150ED


150EG


150ES


150FR


150GIU


150I


150LC


150LCS o LCI


150LL


150LP


150MP


150MPI


150MT


150MU


150NT


150PED


150PI


150PS


150PT


150PT


150RD


150RI


151RS


151S


151SEF


151SEV


151SP


151SS


151ST


151SU


151TS
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.aselemento; 19

.asmenpri; 18

.asprimo; 18

.defmacro; 115

.macro; 113

a; 49

Abbreviazioni; 149

acaso; 44

Accesso agli ARCHIVI; 27

acchiappa; 100

adattadis; 75

aiuto; 119

alt; 103

analizza; 24

analizzaesegui; 24

applica; 108

apri; 95

apriaccoda; 28

apriaggiorna; 28

aprilettura; 27

aprimidi; 143

apriporta; 32

apriscrittura; 27

arcaperti; 29

arccos; 43

arco; 54

arco2; 54

arcoellisse; 53

arcoellisse2; 53

arcsen; 43

arctan; 43

areaattiva; 79

Aritmetica; 39

arrotonda; 40

asareaattiva; 79

ascii; 23

ascoloreschermo; 71

ascolpenna; 70

ascolriempi; 70

ascp; 70

ascr; 70

ascs; 71

ascursoreattesa; 103

asdir; 52

aselem; 18

aselevazione; 53

asfonteticchetta; 61

asfuoco; 63

ashift; 46

asindicedis; 76

aslocale; 83

asluce; 68

asmargini; 38

asmododis; 76

asmotivopenna; 71

asorient; 53

aspen; 71

aspetta; 103

aspixel; 61

aspos; 51

asposxyz; 51

asprop; 84
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