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PRIMITIVE DI USO FREQUENTE

	PRIMITIVA
	ABBR
	FUNZIONE
	ESEMPIO

	AVANTI
	A
	La tartaruga si sposta in avanti, nella direzione che possiede, di tanti passi quanti indicati dal numero che segue. 
	A 100

	INDIETRO
	I
	La tartaruga si sposta indietro, nella direzione che possiede, di tanti passi quanti indicati dal numero che segue. 
	I 60

	DESTRA
	D
	La tartaruga compie una rotazione in senso orario, senza cambiare posizione, del numero di tanti gradi quanti indicati dal numero che segue. 
	D 90

	SINISTRA
	S
	La tartaruga compie una rotazione in senso antiorario, senza cambiare posizione, del numero di tanti gradi quanti indicati dal numero che segue.
	S 90

	CIAO
	CIAO
	E’ la primitiva che permette di abbandonare il logo e ritornare al desktop e così si può procedere allo spegnimento del computer.
	

	PULISCISCHERMO
	PS
	Questo comando cancella dallo schermo tutti i disegni realizzati: la tartaruga si sposta al centro (TANA),  orientata a NORD.
	

	PULISCI
	
	Con questo comando viene cancellato tutto il disegno, ma la TARTA rimane nella posizione e nella direzione in cui si trova in quel momento.
	

	PULISCITESTO
	PT
	Questo comando cancella il testo che si trova nell’area grigia della finestra comandi.
	

	NASTARTA
	NT
	A questo comando la Tartaruga si nasconde, ma rimane attiva: la tartaruga è invisibile, ma lascia la traccia  (NASCONDI TARTARUGA).
	

	MOSTARTA
	MT
	A questo comando la Tartaruga si rende visibile (MOSTRA TARTARUGA).
	

	TANA
	
	La tartaruga con questo comando torna al centro dello schermo (TANA) seguendo il percorso più breve. Se la tartaruga è in stato GIU traccia il percorso, se si trova in stato di SU (quello consigliato) non lascia traccia del suo ritorno.


	A 100 
D 90
A 100
SU alza la penna

TANA torna al centro dello schermo

GIU abbassa la penna

	SULAPENNA
	SU
	La tartaruga alza la penna e si sposterà senza lasciare traccia.


	A 100 lascia un segno di 100 passi

SU    alza la penna

I 100   si sposta senza lasciare traccia

GIU  abbassa la penna

	PENNAGIU
	GIU
	Questo comando viene usato dopo il comando SU per ricominciare a disegnare. All’Avvio del LOGO la tartaruga è in stato GIU.
	

	CANCEPENNA
	CP
	Con CANCEPENNA la penna si trasforma in gomma, cancellando la traccia dove la tartaruga passa. Per uscire da CANCEPENNA bisogna digitare PENNADISEGNA. 
	A 100

Cancepenna

I 100

Pennadisegna

A 100

	PENNAINVERSAa
	
	Il comando PENNAINVERSA  inverte il colore dei punti su cui ripassa la tartaruga. Se ripassa su un percorso eseguito in stato di SU traccia la linea, se ripassa su un percorso eseguito in stato di GIU, cancella la linea tracciata. Per annullare l’azione di PENNAINVERSA  si usa PENNANORMALE o PENNADISEGNA
	

	PENNA   GIU?
	
	Questo comando, scritto sulla riga dei comandi, restituisce una delle parole FALSO o VERO.
· FALSO se la penna è SU 

· VERO se la penna è GIU
	

	ASCOLPENNA
	ASCP
	Imposta il colore della traccia lasciata dalla tartaruga (ASSEGNA COLORE ALLA PENNA). Il colore della penna ha effetto per scrivere testi e per disegnare una linea. I colori vengono indicati con numeri compresi fra 0 e 255. 
	Per i colori vedi pag.6  della guida All.4

	ASCOLRIEMPI
	ASCR
	Imposta il colore di riempimento delle figure.  Per colorare le figure all’interno dobbiamo portare la tartaruga in un punto qualsiasi interno alla figura da riempire, senza lasciare traccia. Per evitare che la tartaruga entri lasciando traccia  è necessario il comando PENNASU (SU). L'istruzione GIU ripristina la traccia
	ps giu
ascp [0 0 0]  assegna il colore nero alla penna

ascr [255 128 0]   assegna il colore di riempimento

ripeti 4[a 100 d 90]   disegna un quadrato 

su d 45 a 5   la tartaruga entra nel quadrato senza lasciare traccia 

riempi  il quadrato viene riempito del colore arancione

giu    la penna è abbassata

	ASCOLORSCHERMO
	ASCS
	Imposta il colore dello schermo: all’avvio del logo lo schermo è sempre bianco. 
Il colore dello schermo va impostato prima del colore della penna e del riempimento.
Vedi anche Opzioni dalla barra dei Menu
	ps giu
ascs [0 0 130]  assegna il colore blu allo schermo

ascp [0 0 0]  assegna il colore nero alla penna

ascr [255 128 0]   assegna il colore di riempimento

ripeti 4[a 100 d 90]   disegna un quadrato 

su d 45 a 5   la tartaruga entra nel quadrato senza lasciare traccia 

riempi     il quadrato viene riempito del colore arancione

giu               la penna è abbassata

	ASTRATTOPENNA [larghezza  altezza]
	
	Viene assegnato uno spessore alla traccia della penna. Bisogna assegnare i due valori, ma la penna utilizza solo il valore dell’altezza: astrattopenna [5 5], astrattopenna [0 5] assegnano il tratto 5; astrattopenna [5 0] e astrattopenna [0 0] assegnano il tratto 0

Vedi anche Opzioni dalla barra dei Menu


	Larghezza e altezza assumono valori da 0 a 32

	ASSEGNAPOSIZIONE [ X    Y ]
	ASPOS[X Y]
	Comanda alla tartaruga di andare in un punto di coordinate (x  y) dello schermo. Per fare questo si deve alzare la penna (SU) , andarsi a posizionare assegnando i valori alle variabili x ed y  ed infine si abbassa la penna (GIU).
La primo numero tra parentesi è attribuito ad X il secondo ad Y

Es: SU  ASPOS [ 30  -50] GIU
                           Y  145

-370________________ X 370

                          - 160
	


Pasquinelli Giorgio   Ed. Tecnica

