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Hoofdstuk 1: Starten met LOGO.

1.1 Een korte inleiding.
LOGO is een programmeertaal, ontwikkeld aan het eind van de jaren 60 op het Massachusetts Institute of Technology in Amerika.  Seymour Papert, die nauw betrokken was bij het onderzoek, wordt door velen als geestelijke vader van LOGO beschouwd.

Wat is nu een programmeertaal? Dit is een taal om met de computer te communiceren. Computers kennen enkel een taal die bestaat uit nullen en enen, aangezien wij, mensen, deze taal niet spreken hebben we en taal nodig die we allebei begrijpen. Een computertaal is zo een taal. Elke opdracht die we geven aan de computer in onze programmeertaal wordt omgezet in een reeks van nullen en enen zodat de computer ons begrijpt en kan doen wat we vragen. 

1.2 De vier werelden van LOGO.

In LOGO bestaan er vier werelden:

· De schildpadwereld

· De taalwereld

· De muziekwereld

· De sprokenwereld

De schildpadwereld is de wereld van de Turtle Graphics, dit is wat de meeste mensen kennen en wat we in het volgende hoofdstuk verder zullen bekijken. Dit is de wereld van het tekenen en rekenen, van lijnen, hoeken, kleuren en vormen. Deze wereld is zeer uitgebreid en biedt vele mogelijkheden. De Turtle is een bewegende en tekenende figuur op het beeldscherm.  In sommige Logo-versies echter is deze Turtle een simpel driehoekje geworden.

In de taalwereld kunnen we manipuleren met woorden, lijsten en variabelen. Dit is de wereld van LISP (een taal die is ontworpen om lijsten met symbolen te manipuleren.)
In de muziekwereld kunnen we, zoals de naam zelf al zegt muziek programmeren. Deze wereld is niet zo uitgebreid maar toch de moeite waard.

De sprokenwereld is de wereld van animaties en bewegende beelden.

Het is ook mogelijk om in één programma verschillende werelden te combineren, bijvoorbeeld in een ‘adventure’. Hier kunnen we de schilpadwereld gebruiken voor de illustraties van het spel, de taal kunnen we gebruiken voor een vraag- en antwoordspel. De muziek kunnen we dan gebruiken voor geluidseffecten en de sprokenwereld voor de animaties.

1.3 Enkele LOGO eigenschappen
· LOGO is interactief. Dit wil zeggen dat als we iets proberen in LOGO, we direct het resultaat op het scherm zien. 
Bvb. FORWARD 10  -> de Turtle loopt 10 stappen vooruit en tekent zo een lijn op het scherm.

· LOGO is procedureel. LOGO is dus een proceduretaal, we gaan een groot programmeerprobleem opsplitsen in kleine, eenvoudig op te lossen deeltjes.
Bvb. Als we met het vliegtuig op vakantie naar Barcelona willen gaan, kunnen we dit opsplitsen in verschillende delen:


We maken onze valiezen klaar


We nemen de wagen of de trein tot de luchthaven van Zaventem


We nemen het vliegtuig tot de luchthaven van Barcelona


We nemen een trein of taxi tot het hotel

· LOGO is uitbreidbaar. In LOGO kunnen we al een groot aantal bewerkingen uitvoeren, maar we kunnen ook zelf een procedure schrijven, deze een bepaalde naam geven en die dan verder gebruiken.

· LOGO heeft de mogelijkheid dat procedures zichzelf oproepen, we spreken dan van recursie. Als de computer een procedure aan het uitvoeren is, en daarin komt het zijn eigen naam tegen, dan wordt diezelfde procedure nog eens uitgevoerd. Dit kan eeuwig doorgaan.

Hoofdstuk 2: De schildpadwereld.

2.1 De commando’s.
2.1.1 Enkele algemene commando’s.
We beginnen de eerste lessen in de schildpadwereld, de wereld van Turtle Graphics.

In de les maken we gebruik van MSWLogo. Zoals eerder reeds opgemerkt verschijnt bij sommige versies van Logo, zoals de versie waarmee wij werken, niet de vorm van een schildpad, maar een driehoekje.

Om MSWLogo te starten dubbelklikken we op het daartoe bestemde LOGO-icoontje, het afsluiten kunnen we met het commando BYE, of met het File Exit Commando.
In het begin is de schildpad een driehoek, in het midden van het scherm, die naar boven wijst.

Om de schildpad te doen verdwijnen en om hem opnieuw op het scherm te toveren maken we gebruik van volgende instructies :


ST


showturtle 


HT


hideturtle

Om de tekenpen op te nemen en terug te laten zakken gebruiken we volgende commando’s:


PU


penup


PD


pendown  

Zo kunnen we ons naar een andere plaats op het scherm begeven zonder iets te tekenen.

Wanneer we het scherm willen wissen:


CS


clearscreen

Als we de schildpad terug naar zijn beginpositie willen verplaatsen, dit is het midden van het scherm met de neus naar boven gebruiken we het commando HOME. Merk wel op dat het schildpad hierbij een spoor achterlaat, willen we dat dit niet gebeurt, dan zullen we de commando’s PU en PD moeten gebruiken.
2.1.2 Enkele tekencommando’s.
Als we onze schildpad willen verplaatsen kunnen we vooruit of achteruit gaan. De instructies hiervoor zijn:

FD gevolgd door een spatie en vervolgens het aantal stappen. FD staat voor forward.


BK gevolgd door een spatie en vervolgens het aantal stappen. BK staat voor back.

Merk op dat het gebruik van een spatie noodzakelijk is, ook moet altijd een getal (het aantal stappen in dit geval) ingegeven worden anders kan volgende foutboodschap op het scherm

Verschijnen: “not enough inputs”.
Het is natuurlijk ook nodig dat de schildpad zich kan draaien, hiervoor bestaan 2 instructies. Je kan namelijk naar rechts of nar links draaien. Bij het gebruik van deze commando’s moet je telkens het aantal graden ingeven dat je wil draaien.


RT gevolgd door een spatie en vervolgens het aantal graden. RT staat voor right.


LT gevolgd door een spatie en vervolgens het aantal graden. LT staat voor left.

Wanneer we nu een vierkant willen tekenen kunnen we als volgt te werk gaan.
Eerst laten we de schildpad 50  stappen vooruit lopen (verticaal naar boven). Daarna draaien we hem 90° rechtsom. De looprichting is nu horizontaal naar rechts. We lopen nu weer 50 passen vooruit om vervolgens weer 90° naar rechts te draaien. Dit herhalen we nog twee keer. Uiteindelijk krijgen we :

FD 50 RT 90 FD 50 RT 90 FD 50 RT 90 FD 50 RT 90

2.1.3 Het commando REPEAT.

Om te vermijden dat we enkele keren hetzelfde moeten intypen, zoals hierboven het geval was, bestaat er in LOGO het commando REPEAT.


REPEAT aantal [opdracht|procedure]

Zo kunnen we makkelijk één of meerdere commando’s opgeven die herhaald moeten worden zonder ze telkens opnieuw te moeten ingeven.

Het tekenen van het vierkant kunnen we zo vereenvoudigen tot volgende instructie:

REPEAT 4 [FD 50 RT 90]

Opdat LOGO geen foutmelding zou geven moet het commando REPEAT gevolgd worden door een spatie, daarna het aantal keer dat een opdracht of procedure uitgevoerd moet worden, vervolgens opnieuw een spatie en dan de opdracht of procedure tussen vierkante haakjes. 

Opdracht: teken eens zowel zonder als met het commando repeat een regelmatige vijfhoek met als lengte van een zijde 20.
2.2 Definitie van een algoritme.
Een algoritme is een geheel van handelingen die in een bepaalde volgorde moeten uitgevoerd worden om vanuit een beginsituatie een gewenst resultaat de bekomen.

Sommige handelingen kunnen nog verder opgesplitst worden, dit worden dan deelalgoritmen genoemd.

Als we even terugkijken naar ons voorbeeld uit 1.3, nl

Als we met het vliegtuig op vakantie naar Barcelona willen gaan, kunnen we dit opsplitsen in verschillende delen:


We maken onze valiezen klaar


We nemen de wagen of de trein tot de luchthaven van Zaventem


We nemen het vliegtuig tot de luchthaven van Barcelona


We nemen een trein of taxi tot het hotel

In dit geval kunnen we het derde puntje bijvoorbeeld nog als volgt verder opsplitsen:


We nemen het vliegtuig tot de luchthaven van Barcelona

Wordt dan


We gaan naar de incheck-balie, en geven onze bagage af


We stappen op het vliegtuig


We gaan op de ons aangewezen plaats zitten


We stappen af het vliegtuig


We halen onze bagage op

In dit geval spreken we van een deelalgoritme.

2.3 Werken met procedures. 

Tot nu toe hebben we in LOGO steeds gewerkt in de “Direct Mode”. Dat wil zeggen dat elke opdracht na het indrukken van de RETURN-toets (enter) direct werd uitgevoerd. Maar LOGO biedt de gebruiker ook de mogelijkheid om programma’s te maken, we noemen hier een programma een procedure.

Procedures kunnen we maken in de Editor van LOGO. 

Om een procedure te maken gaan we als volgt te werk: 
EDIT  “procedurenaam
of 

TO procedurenaam

In LOGO heeft iedere procedure een eigen naam, deze kunnen we zelf kiezen.

Elke procedure heeft END als laatste opdracht. We verlaten de editor via File-Safe and Exit.

Als voorbeeld  zullen we een procedure schrijven om een driehoek te tekenen :

We noemen de procedure DRIEHOEK, dus krijgen we:

EDIT “DRIEHOEK

REPEAT 3 [FD 100 RT 120]

END

De gemaakte procedure wordt door LOGO opgeslagen in het werkgeheugen.

Dit wordt duidelijk gemaakt bij het verschijnen van de boodschap 


DRIEHOEK DEFINED

Om nu de procedure te laten uitvoeren hoeven we hem alleen maar aan te roepen door het intoetsen van de procedurenaam, gevolgd door een Enter.

We kunnen procedures ook door een andere procedure laten aanroepen.
2.4 Gebruik van variabelen.
Een variabele is een naam waarin een waarde wordt opgeslagen.

Ook in LOGO zullen variabelen van pas komen. In de vorige voorbeelden schreven we onder andere procedures voor  het tekenen van een regelmatige driehoek.

Maar dit was telkens voor een driehoek met een vaste lengte per zijde.  Met variabelen kunnen we nu een procedure schrijven waarmee we driehoeken kunnen maken waarbij we de lengte van de zijde zelf opgeven, bij de oproep van de procedure.

Hiervoor gaan we als volgt te werk:

EDIT “DRIEHOEK

REPEAT 3 [FD 100 RT 120]

END

Onze procedure konden we als volgt oproepen:

DRIEHOEK <enter>

Wanneer we dit veranderen in
EDIT “DRIEHOEK :grootte
REPEAT 3 [FD :grootte RT 120]

END

Kunnen we dezelfde driehoek bekomen als we 

DRIEHOEK 100 <enter>

intypen. Hier krijgt de variabele “grootte” de waarde 100, maar als we nu een driehoek willen met een kleinere zijde kunnen we dit gemakkelijk met dezelfde procedure, door de waarde van de variabele te veranderen, bijvoorbeeld

DRIEHOEK 50 <enter>

Hier krijgt de variabele “grootte” de waarde 50.

Om LOGO duidelijk te maken dat we met een variabele werken, zetten we een dubbele punt voor de naam van onze variabele.

Merk op: Wanneer we de procedure DRIEHOEK oproepen zonder argumenten krijgen we de foutmelding: ” not enough inputs  to DRIEHOEK”
