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คูมือคําส่ัง Cricket Logo 
แปลโดย อานันท สีหพิทักษเกียรติ 

ทานสามารถ download ตนฉบับของเอกสารนี้ไดจาก 
http://www.media.mit.edu/~arnans/cricket 
แปลจากตนฉบับภาษาอังกฤษโดย Fred Martin 

http://handyboard.com/cricket/cricket-logo.html 

 

 

 

 
ภาพรวมของ Cricket Logo 

Cricket Logo มีคุณสมบัติและความสามารถดังตอไปนี้: 

• สามารถสราง procedure ที่มีการสงผานและรับคากลับได;  
• สามารถสรางตัวแปร Global ได และสามารถสรางตัวแปร local โดยผานการรับ

คาของ procedure ;  
• มีคําส่ังโครงสราง เชน if, repeat, และ loop;  
• ใชระบบตัวเลข 16 บิท (ในการ บวก, ลบ, คูณ, หาร, หารเอาเศษ, การ

เปรียบเทียบ, การกระทํากับบิท (bitwise perations), และ การสรางคาสุม) ;  
• มีคําส่ังเพ่ือใชงาน sensor และ motor;  
• มีคําส่ังเกี่ยวกับเวลา และการสรางเสียงหลายระดับ ;  
• มีคําส่ังในการ บันทึก และ เรียกคืน ขอมูล;  
• มีคําส่ังเกี่ยวกับการติดตอส่ือสาร.  
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หนาจอหลักของ Cricket Logo 

 

ภาพขางบนนี้แสดงใหเห็นหนาจอของ Cricket Logo  

บริเวณดานซายของจอคือ ศูนยคําส่ัง (command center) คําส่ังที่ปอนเขาไปในบริเวณนี้
จะถูกสงไปยัง Cricket และเรียกใชงานในทันที ในภาพแสดงคําส่ัง beep ซ่ึงเปนคําส่ังท่ี
จะทําให Cricket สงเสียงออกมา  

บริเวณทางดานขวามีไวเพ่ือสราง procedure ซ่ึง cricket logo กําหนดไววาจะตองเริ่มตน
ดวยคําวา to และจบดวยคําวา end ตัวอยางตอไปนี้แสดงใหเห็น procedure ชื่อ demo 
ซ่ึงจะเปดมอรเตอร A เปนเวลาหนึ่งวินาทีแลวสงเสียง:  

to demo 
  a, onfor 10  
  beep 
end 

เมื่อกดปุม "Download" โปรแกรมจะสง procedure ทุก procedure ท่ีสรางไวไปยัง 
cricket  

กลองขอความดานบนซายของจอใชกําหนดวาหลังจากท่ี download โปรแกรมแลว
ตองการให cricket เริ่มทํางานจาก procedure ใดเมื่อกดปุม Run/Stop บนตัว cricket 
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มอรเตอร 

Cricket มีมอรเตอรสองตัวช่ือวา A และ B มอรเตอรแตละตัวจะมีไฟสถานะอยู สีของไฟ
นี้จะบงบอกวามอรเตอรแตละตัวอยูในสถานะใด 

การใชงานมอรเตอรนั้นจะเริ่มตนดวยการเลือกมอรเตอร (ใชคําส่ัง a, b, หรือ ab,) แลว
บอกมันวาตองการใหทําอะไร (เชน, on (เปด), off(ปด), rd (กลับทิศ) ฯลฯ) 

a,  เลือกส่ังงานมอรเตอร A 
b,  เลือกส่ังงานมอรเตอร B 
ab,  เลือกส่ังงานมอรเตอร AB 
on  เปดมอรเตอรที่เลือกไว 
off  ปดมอรเตอรที่เลือกไว 
onfor ระยะเวลา  เปดมอรเตอรไวเปนเวลาหนึ่ง, "ระยะเวลา" เปนตัวกําหนดวา

มอรเตอรจะถูกเปดไวเปนเวลานานเทาใด หนวยของเวลาคือ 
หน่ึงในสิบของวินาที ยกตัวอยางเชน onfor 10 จะเปดมอรเตอร
ไวเปนเวลาหนึ่งวินาที 

thisway  กําหนดทิศทางการหมุนของมอรเตอรใหเปน "ทางนี้" (ซ่ึงจะ
เปนทางไหนน้ันข้ึนอยูกับการตอมอรเตอร) ไฟสถานะเมื่อมอร
เตอรหมุน "ทางนี้" จะเปนสีเขียว 

thatway  กําหนดทิศทางการหมุนของมอรเตอรใหเปน "ทางนั้น" (ซ่ึงจะ
เปนทางตรงกันขามกับ "ทางนี้") ไฟสถานะเมื่อมอรเตอรหมุน 
"ทางน้ัน" จะเปนสีแดง 

rd  กลับทิศการหมุน ไมวามอรเตอรจะหมุนทางใด คําส่ังน้ีจะกลับ
ทิศการหมุนน้ันใหเปนทางตรงขาม  

setpower ระดับ  ตั้งคากําลังของมอรเตอร: คา "ระดับ" มีชวงอยูระหวาง 0 (ไม
กําลังเลย มอรเตอรจะหยุด) ไปจนถึง 8 (เต็มกําลัง) คาระดับ
กําลังปกติของมอรเตอรคือ 4  

เวลาและเสียง 

คําส่ังเกี่ยวกับเวลาและเสียงใชเพ่ือส่ัง cricket ใหทํางานเปนระยะเวลาหนึ่ง  

เวลา 

ดวยคําส่ัง wait เราสามารถบอกให cricket "อยูเฉยๆ" ใหเวลาผานไประยะหนึ่ง ในขณะที่ 
cricket อยูเฉยๆ น้ี มอรเตอรจะถูกเปดท้ิงไวก็ได เชน  

ab, on wait 20 off  

จะเปดมอรเตอร A และ B ไวเปนเวลา 2 วินาที คําส่ังนี้ใหผลเหมือนกันกับ: 

ab, onfor 20  
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นอกจากน้ีในตัว cricket ยงัมีนาฬิกาที่เดินอยูตลอดเวลาแมในขณะที่ cricket กําลัง
ทํางานอยางอื่นอยู มีคําส่ังสองคําส่ังท่ีใชงานนาฬิกาน้ีคือ resett ซ่ึงจะทําใหนาฬิการเริ่ม
นับจากศูนยใหม และ timer ซ่ึงจะแจงคานาฬิกาปจจุบัน (เปนคาตัวเลขคาหนึ่ง)  

ตารางตอไปนี้สรุปการใชงานคําส่ัง wait, timer, และ resett  

wait ระยะเวลา  หยุดอยูเฉยๆ เปนเวลาเทากับคา "ระยะเวลา" ที่กําหนด 
หนวยของเวลาคือ หนึ่งในสิบวินาที ตัวอยางเชน wait 
10 จะทําให cricket อยูเฉยๆ เปนเวลาหนึ่งวินาที.  

timer  แจงคานาฬิกา หนวยของเวลาจะนับทุกๆ 4 ms (1ms คือ 
หนึ่งในพันวินาที) ดังนั้นถา timer = 250, แสดงวานาฬิกา
เริ่มนับมาเปนเวลาหนึ่งวินาที 

resett  บอกใหนาฬิกาเริ่มนับจากศูนยใหม 

เสยีง 

cricket มีลําโพงในตัวซ่ึงสามารถใชสรางเสียงระดับตางๆ ได คําส่ังเกี่ยวกับเสียงมีอยู
สองคําส่ังดวยกันคือ beep ซ่ึงจะสงเสียงรองออกมาเปนเวลาส้ันๆ อีกคําส่ังหนึ่งคือ note 
ซ่ึงสามารถกําหนดระดับและความยาวของเสียงได 

beep  สงเสียงรองส้ันๆ  
note ระดับ ระยะเวลา  สรางเสียงตามคา "ระดับ" และเลนเสียงน้ันเปนเวลา

เทากับ "ระยะเวลา" เม่ือเพ่ิมคา "ระดับ" จะไดเสียงที่
ต่ําลง หนวยของ ระยะเวลา คือหนึ่งในสิบวินาที ตาราง
ตอไปนี้แสดงใหเห็นความสัมพันธของคา "ระดับ" และ
โนตดนตรี เริ่มจากเสียง C กลางไปยัง C สูง 

ระดับ  119 110 110 105 100 100 94 89 84 84 79 74 74 70 66 66 62 59 

โนต
ดนตรี c  c#  db  d  d# eb e f f# gb g g# ab a a# bb b  c2 

ตัวอยางเชน note 119 5 จะสงเสียงโนต C กลางเปนเวลาครึ่งวินาที 

ขอสังเกต: หนวยของเวลาที่ใชกับคําส่ังในกลุมนี้มีอยูสองหนวยดวยกันคือ หนวยท่ีใช
กับคําส่ัง wait, onfor, และ note จะมีคาเทากับ 0.1 วินาที หนวยท่ีสองคือหนวยที่ใชกับ
คําส่ัง timerจะมีคาเทากับ 0.004 วินาที 
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เซ็นเซอร 

Cricket มีเซ็นเซอรอยูสองพอรทดวยกัน ชื่อวา A และ B; มีอุปกรณหลายชนิดที่สามารถ
ใชงานกับเซ็นเซอรนี้ได เชน  

• อุปกรณที่มีสถานะเปด/ปด เชนปุม หรือ สวิตชชนิดตางๆ  
• เซ็นเซอรที่เปลี่ยนแปลงคาความตานทานของตัวเอง เชน เซ็นเซอรแสง (light-

sensitive photocells) หรอื เซ็นเซอรอุณหภูมิ (temperature-sensitive 
thermistors)  

• อุปกรณอิเลคทรอนิคสใดๆ ที่ผลิตความตางศักด์ิ (voltage) ระหวาง 0 ถึง 5 โวลต 

คําส่ังที่ใชอานคาเซ็นเซอรมีอยูสองแบบดวยกัน แบบแรกเรียกวา switch ซ่ึงจะสงคาจรงิ
หรือเท็จกลับมาเทาน้ัน (ใชกับเซ็นเซอรที่มีสองสถานะคือเปดหรือปด) แบบที่สองคือ 
sensor ซ่ึงจะสงคาตัวเลขระหวาง 0 ถึง 255 ออกมา โดยคาท่ีไดจะข้ึนอยูกับเซ็นเซอรท่ี
ใช 

switcha  ถาสวิทชท่ีตออยูกับเซ็นเซอร A ถูกกดอยู คําส่ังนี้จะรายงานคา 
"จรงิ" ออกมา ถาไมเชนนั้นก็จะรายงานคา "เท็จ"  

switchb  ถาสวิทชท่ีตออยูกับเซ็นเซอร B ถูกกดอยู คําส่ังนี้จะรายงานคา 
"จรงิ" ออกมา ถาไมเชนนั้นก็จะรายงานคา "เท็จ"  

sensora  รายงานคาเซ็นเซอร A โดยคานี้จะอยูระหวาง 0 ถึง 255 
sensorb  รายงานคาเซ็นเซอร Bโดยคาน้ีจะอยูระหวาง 0 ถึง 255 

  

คําส่ังโครงสราง 

Cricket Logo มีคําส่ังโครงสรางชุดเล็กๆ ที่มีประโยชนมาก คําส่ังเหลานี้ประกอบไปดวย
คําส่ังที่ใชในการ วนรอบ (loop), ทดสอบเงื่อนไข (conditional), รอแบบมีเงื่อนไข 
(busy-wait), และคําส่ังจบการทํางานของโปรแกรม 

ภาพรวม 

คําส่ังโครงสรางที่มีใน Cricket logo ถูกสรุปไวในตารางตอไปน้ี 

repeat ครั้ง [คําส่ัง]  วนทํา "คําส่ัง" เปนจํานวนครั้งเทากับ "ครั้ง" คา "ครั้ง" อาจ
เปนคาคงท่ี,คาจากการคาํนวน, หรือตัวแปรก็ได 

loop [คําส่ัง]  วนทํา "คําส่ัง" ไปแบบไมมีที่ส้ินสุด 
if เง่ือนไข [คําส่ัง]  ถา "เงื่อนไข" เปนจริง จะทํา "คําส่ัง" เงื่อนไขที่มีคาเปน 0 

ถือวามีคาเปน เท็จ คาอืน่ท่ีไมใช 0 จะถือวามีคาเปน จริง 
ifelse condition 
[คําส่ัง-1] [คําส่ัง-2]  

ถา "เงื่อนไข" เปนจริง จะทํา "คําส่ัง-1" ถาไมเชนนั้น จะทํา 
"คําส่ัง-2"  
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waituntil [เง่ือนไข]  โปรแกรมจะรอและไมทําคําส่ังถัดไปจนกระทั่ง "เงื่อนไข" 

เปนจริง โปรดสังเกตวาเงื่อนไขจะตองอยูในวงเล็บเหล่ียม 
ไมเหมือนกับคําส่ัง if และ ifelse ท่ีเงือนไขไมตองอยูใน
วงเล็บใดๆ 

stop  หยุดการทํางานของ procedure ปจจุบัน และ กลับไปทํา
คําส่ังถัดไปใน procedure แม (procedure ท่ีเรียกใชงาน 
procedure ปจจุบัน) 

output คา  หยุดการทํางานของ procedure ปจจุบัน และ สง "คา" 
กลับไปยัง procedure แม 

ตัวอยาง 

procedure ตอไปนี้จะทําใหมอรเตอร A หมุนกลับไปกลับมา 10 ครั้ง 

to flippy 
  repeat 10 [a, onfor 10 rd] 
end 

สองตัวอยางตอไปนี้แสดงใหเห็นวิธีที่จะทําใหมอรเตอร A หมุนกลับไปกลับมาเรื่อยๆ ไม
มีวันส้ินสุด 

to flippy-forever-1 
  loop [a, onfor 10 rd] 
end 
 
to flippy-forever-2  
  a, onfor 10 rd 
  flippy-forever-2 
end 

วิธีที่สอง (วธีิที่เหลีกเล่ียงการใชคําส่ัง loop) เปนวิธีท่ีมีประสิทธิภาพมากกวา เพราะ 
compiler มองมันเปน tail recursion และแปลงมันเปนคําส่ัง goto  

procedure ตอไปนี้ทําการเปดมอรเตอร A แลวรอจดกวาสวิทช B ถูกกด แลวจึงปดมอร
เตอร 

to on-wait-off 
  a, on 
  waituntil [switchb] 
  off 
end 

procedure ตอไปนี้จะทําการอานคาสวิทช B อยูเรื่อยๆ ถาสวิทชถูกกดมอรเตอร A จะ
หมุนไป "ทางน้ี" แตถาสวิทชไมถูกกดมอรเตอรจะหมุนไป "ทางนั้น"  

to switch-controls-direction 
  a, on 
  loop [ 
    ifelse switchb [thisway][thatway] 
  ] 
end 
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ระบบตัวเลข 

cricket ใชระบบตัวเลขขนาด 16 บิท ซ่ึงหมายความวาคาตัวเลขท่ีสามารถใชงานไดจะ
อยูระหวาง -32768 ถึง +32767. 

การใชงานเคร่ืองหมายทางเลขคณิตจะตองมีการเวนวรรคทั้งสองดานเสมอ นั่นคือการ
เขียน 3+4 เปนรูปแบบที่ผิด รูปแบบที่ถูกคือ 3 + 4 (มีวรรคกอนหนาและหลังเครื่องหมาย
บวก). 

cricket logo ไมไดใชระบบลําดับความสําคัญของเครื่องหมายคณิตศาสตรท่ีเปน
มาตรฐานทั่วไป แตจะถือเอาตามลําดับการเขียนเรียงจากซายไปขวา ดังน้ัน 

3 + 4 * 5  

จะมีคาเทากับ 35 เพราะ cricket logo จะทํา 3 + 4 แลวคูณผลลัพทดวย 5. (ซ่ึงตางจาก
มาตรฐานการประมวลผลในภาษาคอมพิวเตอรทั่วไป ซ่ึงจะถือวา * สําคัญกวา + ดังน้ัน
ผลลัพทที่จะไดจะเปน 4*5 แลวบวกดวย 3) 

วงเล็บเปนวิธีการที่ใชในการกําหนดลําดับกอนหนังใหกับการคํานวน เชน  

(3 + (4 * 5))  

คาที่ไดคือ 23. 

ตารางตอไปนี้แสดงเครื่องหมายทางคณิตศาสตรทั้งหมดท่ีมีใน cricket logo  

+  บวก (แบบ infix) 
-  ลบ (แบบ infix) 
*  คูณ (แบบ infix) 
/  หาร (แบบ infix) 
%  หารเอาเศษ (เชน 5 % 3 จะเทากับ 2) 
and  ตรรกะ "และ" ใชท้ังกับการหาทางทางตรรกศาสตร (จริงหรือ

เท็จ) และ bitwise operation 
or  ตรรกะ "หรือ" 
not  ตรรกะ "ไม"  
random  ใชสุมคาตัวเลข คาที่ไดจะอยูระหวาง -32768 ถึง +32768. ถา

ตองการลดชวงของคาลง ใหใชการหารเอาเศษ (%) เชน 
(random % 100) จะไดคาสุมตั้งแต 0 ถึง 99  
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Procedures และการรับ-สงคา (input-output) 

คําจาํกัดความ 

การสราง procedure จะเริ่มดวยคําส่ัง to ตามดวยชื่อ procedure ตามดวยชุดคําส่ังที่เปน
ใจความของ procedure แลวจบดวยคําส่ัง end ตัวอยางตอไปนี้ เปนการสราง procedure 
ชื่อวา flash ซ่ึงทําการเปดและปดมอรเตอร A สิบคร้ัง 

to flash 
  repeat 10 [a, onfor 5 wait 5] 
end 

การรับคา (Inputs) 

เราสามารถกําหนด Procedures ใหทําการรับคาได ซ่ึงคาดังกลาวจะกลายเปนตัวแปร
ของ procedure นั้นๆ (local variable) การกําหนดการรับคาจะทําโดยการใชเครื่องหมาย 
colon (:) ตัวอยางตอไปน้ีเปนการสราง procedure ชื่อ flash ซ่ึงมีการรับคาหนึ่งคา (ชื่อวา 
n) คาที่รับเขามาน้ีถูกใชในการกําหนดจํานวนครั้งการวนรอบของคําส่ัง repeat  

to flash :n 
  repeat :n [a, onfor 5 wait 5] 
end 

เมื่อเรียกใช procedure นี้จะตองตามดวยคาตัวเลขหนึ่งคาเสมอ เชน flash 5, flash 10, 
flash 20, ฯลฯ 

procedure สามารถรับคากี่คาก็ได cricket logo ไมไดจํากัดไว แตในทางปฎิบัติบริมาณ
หนวยความจาํที่เหลืออยูของ cricket จะเปนตัวจํากัด 

การสงคา (Outputs) 

Procedure สามารถสงคากลับไดโดยใชคําส่ัง output เมื่อ procedure เรียกใชคําส่ัง
ดังกลาวแลว มันจะจบการทํางานทันที ตัวอยางตอไปนี้แสดง procedure ช่ือ detect ซ่ึง
จะสงคา 0, 1, หรือ 2 ข้ึนอยูกับคาของเซ็นเซอร A 

global [temp] 
 
to detect 
  settemp sensora 
  if temp < 30 [output 1] 
  if temp < 50 [output 2] 
  output 3 
end 

ในตัวอยางนี้มีการสรางตัวแปร global ชื่อ temp ซ่ึงถูกใชในการเก็บคาของเซ็นเซอร A 
ถาคาเซ็นเซอรนี้นอยกวา 30 procedure จะสงคา 1 แตถาคาเซ็นเซอรมากกวา 30 คําส่ัง
ถัดไปจะทํางาน ซ่ึงจะทดสอบวาถาคาดังกลาวนอยกวา 50 procedure จะสงคา 2 
ทายที่สุดถาคาเซ็นเซอรไมนอยกวา 50 procedure จะสงคา 3  
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ขอควรระวัง ถาตัดสินใจใชคําส่ัง output แลว จะตองตรวจสอบใหแนใจเสมอวา 
procedure นั้นจะมีการสงคาไมวาในกรณีใดๆ (นั่นคือ procedure จะสงคาบางไมสงคา
บางไมได) การทํางานของ cricket จะลมเหลวทันทีถา procedure น้ันจบการทํางานโดย
ไมมีการสงคา  

  

ตัวแปร Global 

การสรางตัวแปร Global จะทําโดยใชคําส่ัง global [รายช่ือตัวแปร] ณ จุดเริ่มตนของ
โปรแกรม (บรรทัดที่ 1) เชน 

global [cats dogs]  

จะสรางตัวแปรสองตัวชื่อ cats และ dogs นอกจากนั้นแลว cricket logo จะเพ่ิมคําส่ัง 
setcats กับ setdogs เขาไปในระบบ เพ่ือใชในการกําหนดคาใหกับตัวแปรน้ันๆ เชน 

setcats 3  

จะกําหนดคา 3 เขาไปในตัวแปร cats  

setcats cats + 1  

จะเพ่ิมคาตัวแปร catsข้ึน 1 

ตัวแปร Global จะถูกจัดเก็บในหนวยความจํา RAM ซ่ึงจะตองมีไฟเลี้ยงอยูเสมอ ดังน้ัน
คาตัวแปรจะสูญหายถาปด cricket ในกรณีที่ตองการใหขอมูลคงอยูแมไมมีไฟเล้ียง ให
ใชคําส่ังการ "บันทึก" และ "เรียกคืน" คา หรือเก็บขอมูลใน global array หนวยความจํา
เหลานี้ไมจําเปนตองมีไฟเล้ียง 

  

Global Arrays 

คําส่ังที่ใชสราง Global arrays คือคําส่ัง array ซ่ึงจะตองอยูที่จดุเริ่มตนของโปรแกรม 
เชน 

array [clicks 50 clacks 25]  

จะสราง array สองตัว ช่ือวา clicks และ clacks ซ่ึงสามารถเก็บคาได 50 และ 25 คา
ตามลําดับ 

คําส่ังที่ใชในการอานคาใน array คือคําส่ัง aget สวนการบันทึกคาลงใน array จะใชคําส่ัง 
aset  
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aget ชื่อ ดรรชนี อานคาจากตําแหนง "ดรรชนี" ใน array ชื่อท่ีกําหนด  
aset ชื่อ ดรรชนี คา บันทึก "คา" ลงไปในตําแหนง "ดรรชนี" ใน array ช่ือ ที่

กําหนด 

ยกตัวอยางเชน aset clicks 31 1000 บันทึกคา 1000 ลงไปในตําแหนงที่ 31 ของ array ชื่อ 
clicks และ send aget clicks 31 จําทําการสงคาจากตําแหนงท่ี 31 ของ array ช่ือ clicks 
ออกไปทางชองสัญญาณ infrared  

คาที่บันทึกลงใน array จะไมสูญหายแมเม่ือ cricket ไมมีไฟเล้ียง (เชน ถูกปดหรือถาน
หมด) 

cricket logo ไมมีการตรวจสอบขอบเขตการบันทึกของมูลของ array ขอมูลท่ีบันทึกเกิน
ขอบเขต (เชนถาบันทึกในตําแหนงที่ 51 ของ array ชื่อ clicks ขางตน) อาจสรางความ
เสียหายใหกับขอมูลหรือโปรแกรมได  

  

การบันทึกและเรียกคืนขอมูล (Data Recording and 
Playback)  

cricket logo มี global array ขนาด 1000 ชอง อยูหนึ่งตัวซ่ึงสามารถใชงานกับคําส่ัง
ตอไปนี้ได 

setdp ตําแหนง ตั้งคาตัวชี้ตําแหนง 

record คา บันทึก "คา" ลงไปในตําแหนงปจจุบัน และเลื่อนตัวชี้ใหไปอยูใน
ตําแหนงถัดไป 

recall เรียกคืนคาในตําแหนงปจจุบัน และเลื่อนตัวชี้ใหไปอยูใน
ตําแหนงถัดไป 

ตัวอยาง procedure ช่ือ take-data ตอไปน้ีจะบันทึกคาเซ็นเซอร A ทุกๆ หนึ่งวินาที 

to take-data 
  setdp 0 
  repeat 1000 [record sensora wait 10] 
end 

prcedure ชื่อ send-data ตอไปนี้จะเรียกคืนคาขอมูลและสงออกไปยังชองสัญญาณ 
infrared ทุกๆ 0.5 วินาที 

to send-data 
  setdp 0 
  repeat 1000 [send recall wait 5] 
end 

ขอมูลท่ีสงออกไปยังชองสัญญาณ infrared ขางตน จะไปปรากฏอยูบนหนาจอของ 
Cricket logo บนคอมพิวเตอร ทานสามารถใชโปรแกรม Logo Graph (เปนโปรแกรมแยก
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ตางหากจาก cricket logo) ในการ ดึงขอมูล, สรางกราฟ และ วิเคราะหขอมูลจาก cricket 
ได 

หมายเหตุ cricket logo ไมมีการตรวจสอบวาการบันทึกขอมูลเกินขอบเขตหรือไม 
(มากกวา 1000) ซ่ึงอาจสงผลใหเกิดความผิดพลาดกับขอมูลหรือโปรแกรมสวนอื่น 

  

Recursion 

Cricket สนับสนุนการทํา recursion ซ่ึงหมายถึง procedures ที่มีตัวมันเองเปนสวนหนึ่ง
ของชุดคําส่ังใน procedure นั้นๆ 

ยกตัวอยางเชน เมื่อพิจารณาความหมายทางคณิตศาสตรของฟงกชัน Factorial คา 
factorial n (หรือ n!) จะมคีาเทากับ n คูณดวย คา factorial ของ (n-1) โดยคา factorial 
ของ 1 คือ 1 คําจํากัดความนี้สามารถเขียนเปน procedure ใน cricket logo ไดดังตอไปน้ี 

to fact :n 
  if :n = 1 [output 1] 
  output n * fact :n - 1 
end 

ถาจะทดสอบ ให download procedure นี้ แลวลองพิมพคําส่ังตอไปนี้ในศูนยคําส่ัง 
(command center) 

repeat fact 3 [beep wait 1]  

cricket ควรจะสงเสียง 6 คร้ัง (เพราะคา factorial ของ 3 คือ 6) 

เนื่องจากหนวยความจําท่ีมีในการจัดการกับ recursion บนตัว cricket มีนอย การใชงาน 
recursion จะถูกจํากัดไวที่ประมาณ 6 ระดับ ถาหนวยความจํานีล้น cricket จะหยุดทํางาน
และสงเสียงหาครั้ง 

Tail recursion เปน recursion ชนิดพิเศษ โดยหมายถึง procedure ที่เรียกตัวมันเองเปน
คําส่ังสุดทาย cricket logo จะทําการแปลง recursion แบบนี้ใหใหเปนการวนรอบ (โดย
ใชคําส่ัง goto) ซ่ึงจะกําจดัปญหาเร่ืองหนวยความจาํท่ีกลาวไปขางตน 

ตัวอยางตอไปนี้แสดงการใชงาน tail recursion ในรูปแบบที่ถูกตอง และจะสงผลใหเกิด
การทํางานวนรอบไมมีท่ีส้ินสุด  

to beep-forever 
  beep 
  wait 1 
  beep-forever 
end 
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Multi-Tasking 

Multi-Tasking คือการทํางานหลายๆ คําส่ังไปพรอมๆ กัน cricket สนับสนุนการทํางาน
แบบนี้ (แมจะคอนขางจํากัดก็ตาม) ตวั cricket จะมี background task ที่คอยตรวจสอบ
เงื่อนไขที่ผูใชกําหนด เม่ือเงื่อนไขนั้นเปนจริง cricket จะหยุด procedure ใดๆ ที่ทํางาน
อยู และเปล่ียนไปทําการประมวลผลคําส่ังพิเศษท่ีผูใชกําหนด หลังจากน้ัน cricket จึงจะ
กลับเขาสูการทํางานปกต  ิจนกวาเงื่อนไขจะเปนจริงอีกครั้ง  

คําส่ัง when เปนตัวท่ีใชกําหนดเงื่อนไขท่ี cricket จะคอยตรวจสอบ และเปนตัวกําหนด
ดวยวา cricket จะทําอะไรเมื่อเงื่อนไขเปนจริง ยกตัวอยางเชน  

when [switcha] [beep]  loop [a, onfor 5 rd] 

(คําส่ังนี้สามารถพิมพเขาไปในศูนยคําส่ังเพ่ือทําการทดสอบได) 

ในตัวอยางนี้ cricket จะหมุนมอรเตอร A กลับไปกลับมาทุกๆ 0.5 วินาที แตใน
ขณะเดียวกัน background task จะคอยตรวจคาของ switcha เมื่อใดก็ตามที่คานี้เปนจริง 
(เชน เม่ือปุมท่ีตออยูกับเซ็นเซอร A ถูกกด) cricket จะสงเสียง beep นี่เปนการแสดงให
เห็นวา cricket ทํางานสองอยางไปพรอมๆ กันได 

ขอควรสังเกตเกี่ยวกับตัวอยางขางตน: 

• คําส่ัง when จะตองมากอนคําส่ัง loop ถาไมเชนนั้นโปรแกรมจะติดอยูท่ีนั่นและไม
มีวันไปถึงคําส่ัง when  

• คําส่ัง when เพียงกําหนดเงื่อนไขใหกับ background task เทานั้น เมื่อกําหนด
แลวมันจะขามไปทํางานคําส่ังถัดไปทันที (ในตัวอยางนี้คือคําส่ัง loop ) คําส่ัง 
when ไมจําเปนตองอยูใน loop และเรียกใชงานเพียงครั้งเดียวก็เพียงพอแลว  

• คําส่ังท่ีควบคูกับเงื่อนไขใน when จะทํางานหนึ่งรอบสําหรับแตละครั้งที่เงื่อนไข
เปนจริง ในตัวอยางขางตนเมื่อปุมถูกกด cricket จะสงเสียง beep เพียงครั้งเดียว 
และจะไมสงเสียงอีกจนกวาเงื่อนไขจะเปลี่ยนสถานะจากเท็จเปนจริงอีกครั้ง 
ดังน้ัน cricket จะสงเสียงอีกก็ตอเมื่อปลอยและกดปุมอีกครั้งเทาน้ัน (cricket จะ
สงเสียงเพียงครั้งเดียวถากดคาไว)  

• โปรดสังเกตวาทั้งเงื่อนไขและชุดทําส่ังของ when จะตองอยูในวงเล็บเหลี่ยม  
• cricket จะตรวจสอบเงื่อนไขไดหนึ่งเงื่อนไขเทานั้น ถามีการเรียกใชคําส่ัง when 

มากกวาหนึ่งครั้ง เงื่อนไขของคําส่ัง when ลาสุดจะลบทับตัวกอนหนาเสมอ  
• ถาตองการยกเลิกการทํางานของคําส่ัง when ใหใชคําส่ัง whenoff.  

  

การสื่อสารขอมูลทางชองสัญญาณ Infrared  

ภาพรวม 

cricket สามารถสงและรับขอมูลหากันผานทางชองสัญญาณ infrared ไดโดยใชคําส่ัง 
send และ ir ตามลําดับ คําส่ัง ir จะรายงานคาที่ไดรับลาสุด นอกจากนี้ยังมคีําส่ัง newir? 
ซ่ึงจะรายงานคาจริงถา cricket ไดรับรับมูลตัวใหมเขามาแตยังไมไดถูกนําไปใช 
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ลองพิจารณาตัวอยางตอไปนี้ procedure ชื่อ sender จะทําการสงขอมูลไปยัง cricket ตัว
ที่สอง, โดยคาท่ีสงจะเปนคาสุมระหวาง 0 ถึง 2  

to sender 
  send random % 3 
  beep 
  wait 30 
  sender 
end 

คําส่ัง random % 3 จะสรางคา 0, 1, หรือ 2 ซ่ึงเปนผลจากการใชเครื่องหมาย "หารเอา
เศษ" คาที่ไดจะถูกสงโดยคําส่ัง send หลังจากนั้น ก็จะสงเสียง beeps และรอ 3 วินาที
กอนที่จะวนสรางและสงคาออกไปอีกครั้ง 

ใน cricket ตัวท่ีสอง procedure ชื่อ doit จะทําการรบัคาท่ี cricket ตั้งแรกสงออกมา แลว
จะเปดมอรเตอร A, มอรเตอร B หรือท้ังคู ข้ึนอยูกับคาท่ีมันไดรับ 

to doit 
  waituntil [newir?] 
  if ir = 0 [a, onfor 10] 
  if ir = 1 [b, onfor 10] 
  if ir = 2 [ab, onfor 10] 
  doit 
end 

หมายเหต ุ

cricket ใชคา 128 ถึง 134 สําหรับการทํางานระดับตํ่าระหวาง cricket ดังน้ันพยายามอยา
สงคาตัวเลขเหลานี้ คาเหลานี้อาจทําใหหนวยความจําของ cricket บางตัว (ตัวท่ีเปดอยู
แตไมไดทํางานอะไร) ถูกเขียนทับและสงผลเสียหายได 

ปุมบนตัว cricket 

เมื่อกดปุมในขณะที่ cricket ไมไดทํางานอะไร จะทําใหมันเริ่มตนประมวลผล procedure 
ที่ระบุไวใน remote-start บรรทัดท่ีหนึ่งในหนาจอของ cricket logo 

ถากดปุมในขณะท่ี cricket กําลังทํางานจะสงผลใหมันหยุดการทํางานปจจบัุนทันที 
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