ΕΝΤΟΛΕΣ ΤΗΣ ΓΛΩΣΣΑΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΥ LOGO

1) Γραφικά με την χελώνα
1α) Κίνηση
fd      -> κίνηση της χελώνας προς τα μπρος                        πχ fd 30 
bk     -> κίνηση της χελώνας προς τα πίσω                          πχ bk 27
setpos -> κίνηση της χελώνας στη θέση με τετμημένη χ και τεταγμένη ψ, λαμβάνοντας ως αρχή [0 0]
                 το κέντρο της οθόνης                                           πχ setpos [32 65]
setx   -> κίνηση της χελώνας στη θέση με τετμημένη χ             πχ setx 32 
sety   -> κίνηση της χελώνας στη θέση με τεταγμένη ψ             πχ sety 65
home -> επαναφορά της χελώνας στην αρχική θέση απ' όπου ξεκίνησε (στο κέντρο της οθόνης)
               χωρίς να διαγραφούν τα γραφικά από την οθόνη          πχ home 
1β) Στροφές
It          -> επιτόπου αριστερή στροφή της χελώνας σε μοίρες           πχ It 40
rt         -> επιτόπου δεξιά στροφή της χελώνας σε μοίρες              πχ rt 40 
seth    -> στροφή της χελώνας σε απόλυτο σύστημα γωνιών
                (0 κοιτά πάνω, 90 κοιτά δεξιά, 180 κοιτά κάτω, 270 κοιτά αριστερά) πχ seth 180
1γ) Χάραξη γραμμών
pd      -> η χελώνα κατεβάζει μια πένα, ώστε vα αφήνει γραμμή κατά την κίνηση της στην οθόνη    πχ pd
pu -> χελώνα ανεβάζει την πένα της, ώστε να μην αφήνει γραμμή κατά την κίνηση της στην οθόνη πχ pu                                               
pe -> η χελώνα κατεβάζει μια γόμα, ώστε αν υπάρχει γραμμή στην οθόνη να τη σβήνει           πχ pe
ppt -> η χελώνα ανεβάζει τη γόμα και κατεβάζει την πένα της, ώστε να αφήνει και πάλι γραμμή κατά την  
            κίνηση της στην οθόνη                                                                                                    πχ ppt 
1δ) Εμφάνιση
ht    -> Η χελώνα δεν φαίνεται στην οθόνη                                            πχ ht
st    -> η χελώνα φαίνεται στην οθόνη                                                   πχ st
2) Καθαρισμός της οθόνης
cs   -> καθαρίζει τα γραφικά από την οθόνη και η χελώνα επιστρέφει στην αρχική της θέση πχ cs 
clean -> καθαρίζει τα γραφικά από την οθόνη χωρίς να κινηθεί η χελώνα   πχ clean 
ct -> καθαρίζει τις εντολές από το παράθυρο εντολών          πχ ct

3) Ειδικές εντολές
setsc   -> αλλάζει το χρώμα του φόντου (της οθόνης)             πχ setsc [255 255 0]
(ορίζουμε το χρώμα ως μίξη ΚΟΚΚΙΝΟΥ ΠΡΑΣΙΝΟΥ ΜΠΛΕ, δίνοντας στο καθένα ένταση από 0 ως 255) 
setpc  -> αλλάζει το χρώμα της πένας                                       πχ setpc [255 0 255]
setpensize  -> αλλάζει το πάχος της γραμμής (ύψος και πλάτος)    πχ setpensize [3 3]
setfc   -> αλλάζει το χρώμα με το οποίο θα γεμίσουμε μια κλειστή περιοχή πχ setfc [255 255 0]
fill       -> γεμίζει με χρώμα την κλειστή περιοχή, μέσα στην οποία βρίσκεται η χελώνα πχ fill
sound  ->  παίζει μια μουσική νότα (κάποιας συχνότητας και διάρκειας) πχ sound [523 100]
wait  ->  καθυστερεί κάποιες χρονικές μονάδες μέχρι να εκτελέσει την επόμενη εντολή πχ wait 8

Χρησιμοποιώντας τις παραπάνω εντολές, μπορούμε να φτιάξουμε καινούργιες ανοίγοντας το πλαίσιο διαλόγου FILE –EDIT. Δίνουμε ένα όνομα στην καινούργια εντολή (που να έχει σχέση με την ενέργεια που κάνει),  πχ για μια εντολή που φτιάχνει πολύγωνα με n πλευρές μήκους χ θα δώσουμε το όνομα polygono. Κατόπιν την ορίζουμε ακολουθώντας την παρακάτω σύνταξη: 
to polygono :n :x
repeat :n [fd :x rt 360 / :n]      
end                            
Τη χρησιμοποιούμε γράφοντας πχ polygono 5 60  (για 5γωνο με μήκοςπλευράς 60).
Επίσης μπορούμε να τη χρησιμοποιήσουμε για να φτιάξουμε και άλλες καινούργιες εντολές Πχ για ρόδακες (διακοσμητικά σχήματα αποτελούμενα από k ίδια πολύγωνα):
to rodakas :k :n :x
repeat :k [polygono :n :x  rt 360 / :k]  
end
Τη χρησιμοποιούμε γράφοντας πχ rodakas 10 5 60 (για ρόδακα με  10  5γωνα μήκους πλευράς 60).

