Henk Norman
Herhaling LOGO-commando’s
RIGHT 90 of RT 90

draait de turtle 90 graden naar rechts

LEFT 90 of LT 90

draait de turtle 90 graden naar links
FORWARD 100 of FD 100
de turtle gaat lengte 100 vooruit

BACK 100 of BK 100

de turtle gaat lengte 100 achteruit

PENUP of PU


de turtle heft zijn pen op (je tekent niet meer)
PENDOWN of PD


de turtle zet de pen terug neer (je tekent terug)
HOME




de turtle gaat naar zijn startpositie
CLEARSCREEN of CS

het scherm wordt gewist (alle tekeningen zijn weg)
REPEAT x [...]


zal ‘x’ maal de commando’s tussen de haken uitvoeren
Procedure
EDIT “procedurenaam 

roept de editor op om de procedure te schrijven



Dit geeft:





to procedurenaam
end
Variabele

We kunnen ook waarden (bv. getallen) onthouden zodat we diezelfde waarde kunnen gebruiken voor later. De naam waaronder de waarde opgeslaan wordt, noemen we een variabele. Een variabele aanmaken in LOGO gaat als volgt:
MAKE “variabele 100
de variabele ‘waarde’ stelt eigenlijk het getal ‘100’ voor.

Als we deze variabele nu willen gebruiken in een basiscommando, dan moeten we een ‘duppele punt’ voor de naam zetten, zoals in onderstaand voorbeeld:
FORWARD :variabele
dit is na vorig commando hetzelfde als ‘FORWARD 100’
We kunnen ook een variabele oproepen bij het definiëren ervan. Onderstaand voorbeeld maakt van de reeds gedefinieerde ‘100’ het dubbele, zijnde ‘200’

MAKE “variabele :variabele*2

Parameter

Bij een procedure kunnen ook parameters meegegeven worden. Dit wil zeggen dat eenzelfde procedure een ander resultaat zal geven, naargelang de ingegeven parameter. Als we bijvoorbeeld een procedure ‘VIERKANT’ aanmaken met 1 parameter (de lengte van de zijde), dan ziet deze er als volgt uit (let op de dubbele punten!):

to VIERKANT :lengte_zijde

REPEAT 4 [ FD :lengte_zijde      RT 90 ] 

end

Als we nu de procedure oproepen met het commando ‘VIERKANT 100’ dan zal het getekende vierkant kleiner zijn dan het vierkant dat je bekomt met ‘VIERKANT 200’.

Toepassing: molen
Zoals reeds gezien is een algoritme een opeenvolging van stappen die vanuit een gegeven beginsituatie leiden tot de oplossing van een probleem.
Het probleem hier is het tekenen van een molen. Aangezien er nog geen procedure bestaat dat dit voor je doet, moeten we die zelf schrijven. Maar voor we daaraan beginnen, kijken we of het probleem niet kan onderverdeeld worden in kleinere, makkelijk oplosbare deelproblemen.
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Zo bekomen we snel dat een molen kan bestaan uit een rechthoek, een driehoek en 4 wieken. Dit idee van verfijning en deelproblemen toepassen, noemen we top-down werken. Als we nu deze deelproblemen in aparte procedures uitwerken, kunnen we deze makkelijk oproepen om de volledige molen te tekenen. 

Bij elke procedure zorgen we ervoor dat onze turtle op de startpositie terechtkomt bij het einde van de procedure. Het tekenen van een rechthoek kan als volgt:
to RECHTHOEK :hoogte :breedte
REPEAT 2 [
 FD :hoogte 
 RT 90 
 FD :breedte 
 RT 90 

]

end
Het tekenen van een driehoek kan als volgt:
to DRIEHOEK :zijde
LT 90
REPEAT 3 [
 FD :zijde 
 RT 120
]
RT 90
end
Het commando LT 90 zorgt ervoor dat de driehoek plat op de grond staat.
Het tekenen van de 4 wieken kan opgevat worden als 4 maal het tekenen van 1 wiek, dus herhaling kan gebruikt worden. Om duidelijk te blijven, kunnen we ook hier een verfijning toepassen en het tekenen van 1 enkele wiek in een aparte procedure plaatsen. Dit geeft de volgende procedures:

to 4WIEKEN :arm_wiek :lengte_wiek :breedte_wiek
REPEAT 4 [
 1WIEK :arm_wiek :lengte_wiek :breedte_wiek
 RT 90

]

end
to 1WIEK :arm_wiek :lengte_wiek :breedte_wiek
FD :arm_wiek
RECHTHOEK :lengte_wiek :breedte_wiek
BK :arm_wiek
end
Nu kunnen we de procedure ‘MOLEN’ schrijven. Merk echter op dat het plaatsen van de procedures RECHTHOEK, DRIEHOEK en 4WIEKEN vlak na elkaar niet tot de juiste oplossing zal leiden. De turtle moet tussen elke 2 procedures op de juiste plaats gezet worden. Zo bekomen we de procedure ‘MOLEN’


to MOLEN :hoogte :breedte :arm :lengteW :breedteW
rechthoek :hoogte :breedte

FD :hoogte

driehoek :breedte

RT 90

FD :breedte/2

4wieken :arm :lengteW :breedteW
end
Toepassing: draaiende wieken
De eerste soort film die gemaakt werd, was een opeenvolging van stilstaande beelden. Het snel afspelen van stilstaande beelden leidt dus tot beweging. Om de wieken van onze molen te laten draaien, gebruiken we hetzelfde principe. Met het commando CLEARSCREEN zullen we het scherm wissen om de volgende molen te tekenen, waarbij de wieken lichtjes verplaatst zijn. Hieronder beschrijven we een mogelijke manier om de wieken te laten draaien aan de hand van de procedures die we hiervoor gemaakt hebben. 

Eerst en vooral zullen we onze procedure MOLEN uitbreiden met een extra parameter die ervoor zorgt dat we de turtle kunnen draaien alvorens de wieken te tekenen. Dit geeft dan de volgende procedure:


to MOLEN :hoogte :breedte :arm :lengteW :breedteW :hoek
rechthoek :hoogte :breedte

FD :hoogte

driehoek :breedte

RT 90

FD :breedte/2
RT :hoek

4wieken :arm :lengteW :breedteW
end
Als we nu verschillende waarden ingeven voor de variabele ‘hoek’ merken we dat de wieken van de molen op verschillende plaatsen getekend worden. Nu kunnen we een nieuwe procedure ‘DRAAIENDEMOLEN’ maken waarbij er opeenvolgend molens getekend worden en terug verwijderd. Dit gaat als volgt:

 
to DRAAIENDEMOLEN 
:hoogte :breedte :arm 
:lengteW :breedteW :hoek :tijd

MAKE “hoek 0

REPEAT :tijd [
 CS 
 MOLEN :hoogte :breedte :arm :lengtew :breedtew :hoek

 MAKE "hoek :hoek + 15
 WAIT 6
]

end

De variabele ‘tijd’ staat ons toe in te geven hoe lang de molen moet draaien. Deze variabele bepaalt namelijk hoeveel keer we de molen moeten tekenen. Het commando ‘WAIT 6’ zorgt ervoor dat de computer even wacht met tekenen (namelijk 0,1 seconde).
WAIT x 

zal ‘x’/60ste van een seconde halt houden
