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Animacje w programie
Logomocja

1. Program Logomocja

2. Tworzymy rysunek w Edytorze postaci i zapisujemy go
w pliku

3. Tworzymy animacje w Edytorze postaci i zapisujemy ja
w pliku

4. Przyktady animacji

5. Sztuczki utatwiajace przygotowanie animacji

g Warto powtorzyé

1. Czym jest animacja komputerowa?

2. Wymien poznane narzedzia programu Paint.

3. Na czym polega metoda kopiowania z wykorzystaniem Schowka?
4. Jakie przeksztatcenia obrazu mozna wykona¢ w programie Paint?

n Program Logomocja

W programie Logomocja mozna realizowaé ciekawe projekty, taczace programowa-
nie z rysowaniem. Czg$cig programu jest specjalny edytor graficzny — Edytor postaci.
Tworzymy w nim obrazy w podobny sposob, jak w programie Paint. Istotng funkcja
Edytora postaci jest mozliwo$¢ tworzenia obrazu animowanego. Na przyktad naryso-
wany pajacyk moze poruszac rekami i nogami, a kot — wasami.

Logomocja umozliwia tworzenie programéw w jezyku Logo. W nastepnym tema-
cie poznamy kilka polecen tego jezyka i napiszemy prosty program. Sprobujemy row-
niez wykona¢ przyktadowy projekt.

E Tworzymy rysunek w Edytorze postaci
i zapisujemy go w pliku

W Edytorze postaci wigkszo§¢ narzedzi malarskich petni takie same funkcje, jak
w programie Paint i dziata w podobny sposob.

Edytor postaci sktada si¢ z trzech okien: okna gléwnego, Przybornika i Tresci
(rys. 1.). Przybornik (rys. 2.) sktada si¢ z trzech glownych grup: Ksztalty, Stalowki
i Narzedzia. Znajduja si¢ tu réwniez przyciski: Wygladzanie, Nowy fragment,
Powiekszenie i Podglad klatek. W dolnej cze$ci Przybornika umieszczona jest
Paleta barw, ktéra moze by¢ wyswietlana na trzy rézne sposoby wybierane z menu
kontekstowego.

Temat 12. Animacje w programie Logomocja
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Rys. 1. Okna Edytora postaci

Wyéwietl model HSV
Wyéwietl model RGB

Kolor ...

Rys. 2. Przybornik

Aby okna Przybornika i TreSci umiesci¢ w oknie gtéwnym, nalezy przeciggnac

je iupusci¢ w tym oknie.

W tabeli 1. wskazano praktyczne rady dotyczace stosowania niektorych funkceji
Edytora postaci, przydatne przy wykonywaniu ¢wiczen i zadan.

Tabela 1.

Ksztatty, Narzedzia i Stalowki

Ksztatty

Narzedzia

Wygtadzanie
tuk

Wez kolor

Cofanie ostatnio wykonanej
czynnosci (opcja Cofnij)

Umieszczanie zaznaczonego
fragmentu rysunku na tle
przezroczystym

Wystepuijg jako oddzielne grupy. Dzieki temu mozna
tworzy¢ z nich dowolne kombinacje, na przyktad narzedzie
Gumka moze mie¢ ksztatt kwadratu i czy$ci¢ obraz
technika aerografu.

Zmieniajg swoje cechy po kolejnych kliknigciach przycisku
ksztattu. Na przykiad Elipsa po jednym kliknigciu zmienia
sie w wypetniong elipse.

Wybierane sg z listy wyboru i pozwalajg na zmiang techniki
tworzenia obrazu.

Sprawia, ze krawedzie obrazka nie sg postrzepione.
Kliknigcie wyznacza punkt zagigcia tuku.

Odpowiada narzedziu Selektor kolorow (Wybierz kolor)
w programie Paint. Wtgcza sig po kliknigciu prostokata
z aktualnym kolorem, umieszczonego nad paletg barw.

Mozna cofng¢ tylko jedng czynnosc.

Nalezy klikna¢ polecenie Rysuj przezroczyste w menu
kontekstowym zaznaczonego fragmentu rysunku lub
w opcji menu Rysowanie/Zaznaczenie.

Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa VI



-~~~  Podczas rysowania nalezy zwracac uwage na to, ktore narzedzie

/7 zlisty wyboru jest aktywne.
~ 7~k Y

Jesli na przyktad chcemy narysowa¢ kwadrat, a wybranym narzedziem jest
Gumka, zamiast rysowac, bedziemy wymazywac.

f Cwiczenie 1. Rysujemy w Edytorze postaci

Narysuj gtowe kotka, korzystajac z Edytora postaci. Postaraj sie,
aby byta podobna do przedstawionej na rysunku 3. Do narysowania
ksztattu gtowy i uszu kotka wybierz narzedzie Pidro i ksztaft

Niewykonczony tuk f . Aby narysowac nos, uzyj ksztattu v o
Wypetniony wielobok & ) 2 &
Wskazowki:
* Aby krawedzie rysunku nie byty postrzepione, nalezy wtgczyc
P Rys. 3. Kotek
mechanizm wygtadzania, klikajac przycisk Wygtadzanie = — Cwiczenie 1.

* Aby powiekszy¢ lub pomniejszy¢ widok rysunku, mozna
wybra¢ z menu opcje Widok/Powiekszenie.

Rysunki tworzone w Edytorze postaci zapisywane sa w plikach z rozszerzeniem /gf.

% Cwiczenie 2. Zapisujemy rysunek utworzony w Edytorze postaci

Utwaorz folder Animacje. Zapisz w nim rysunek utworzony w ¢wiczeniu 1. w pliku pod nazwg
kotek.Igf.

H Tworzymy animacje w Edytorze postaci
i zapisujemy ja w pliku

Gdyby$my obejrzeli film w bardzo zwolnionym tempie, mogliby$my zauwazy¢, ze
sktada si¢ on z wielu oddzielnych zdje¢ — klatek.

W programie Logomocja, w oknie Tresci, widoczne sa poszczegolne klatki two-
rzonej animacji. Kazdy rysunek to jedna klatka. Im wiecej utworzymy klatek, tym
ptynniej bedzie przebiegata animacja.

% Aby odtworzy¢ animacje w Edytorze postaci, nalezy klikngc¢
\© przycisk Podglad W na pasku narzedzi.
Aby przerwaé wyswietlanie animacji, nalezy klikng¢
przycisk Zakoncz podglad H na pasku narzedzi.

Temat 12. Animacje w programie Logomocja



f Cwiczenie 3. Ogladamy gotowa animacje

Uruchom program Edytor postaci. Otwdrz i obejrzyj przyktadowa animacje (zapisang
w folderze Logomocja/obrazy). Zwrd¢ uwage na kolejne klatki wyswietlane w oknie Tres$ci.

Tworzenie animacji rozpoczynamy od narysowania rysunku w oknie glownym.
Aby narysowac nastepna klatke animacji, mozna skopiowaé pierwsza, a nastepnie
na kopii zmieni¢ potozenie niektorych elementéw lub dorysowaé nowe. Do kopiowa-
nia wykorzystujemy Schowek. Animacje¢ moga utworzyc¢ juz dwie klatki.

(0>]%0)
W< Przyktad 1. Tworzenie i odtwarzanie animacji

Uruchom Edytor postaci.
1. Narysuj rysunek, ktory chcesz animowacg.
2. Kliknij klatke prawym przyciskiem myszy i z menu kontekstowego wybierz opcje

Edycja/Kopiuj.
3. Kliknij ponownie prawym przyciskiem myszy i z menu kontekstowego wybierz opcje

Edycja/Wklej za.
4. Na wklejonym rysunku zmien potozenie odpowiednich elementow.
5. Jezeli potrzebne sg kolejne klatki animacji, powtorz kroki od 2. do 4.
6. Kliknij przycisk Podglad ¥ na pasku narzedzi.
7. Kliknij przycisk Zakoncz podglad "J , aby zakonczy¢ animacie.

W B X il e 6 —>w > X|EiM
" B 4[I;\\§dglqd(F9)
Sy ’
4
+— 1
I I & wytnig Chrl4x

i e e . E'}KDSM-J d{— i 2

( ~ T 3 u

Uwagi:

» Utworzong klatke mozna przeciggna¢ i upusci¢ w dowolnym miejscu okna Tresci.

* Do wykonywania operacji kopiowania, wklejania i innych mozna stosowac skroty
klawiaturowe.

* Predkos$¢ wysSwietlanej animacji mozna zmieniac, klikajac odpowiednie strzatki przy
suwaku w gornej czesci okna. Suwak pojawia sig po uruchomieniu podgladu animacji.

Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa VI



f Cwiczenie 4. Tworzymy pierwsza animacije

1. Narysuj pajacyka. Skorzystaj z przyktadu 1. i spraw, zeby pajacyk sig poruszat.
2. Zapisz animacje w pliku pod nazwg pajacyk./gf.

f Cwiczenie 5. Dodajemy klatki animacii

1. Otworz plik pajacyk.lgf utworzony w éwiczeniu 4. Dodaj kolejne klatki animacji w taki
Sposob, aby uzyskac¢ wigksza ptynno$¢ ruchu pajacyka.

2. Zapisz animacje w pliku pod t3 samg nazwa.

Wskazowka: Kopig klatki mozna umieszczac nie tylko po wskazanej klatce, ale rowniez

przed nig. Z menu kontekstowego nalezy wowczas wybra¢ opcje Edycja/Wklej przed.

n Przyktady animaciji

W tworzeniu animacji pomocne sg przeksztatcenia obra- a
zu, na przyklad odbicia, rozciaganie, obracanie i pochy- 5 5
lanie. Poznali$my je juz w programie Paint. Aby wykona¢ TR S
przeksztatcenia w programie Logomocja, nalezy zazna- =R .
czy¢ fragment obrazu i zmienia¢ go, klikajac odpowied- 5 - 2 :
nig liczbe razy wewnatrz zaznaczenia (rys. 4.). LR
Odpowiednie przeksztalcenie mozna tez wybrac, ko- T
rzystajac z menu kontekstowego dostepnego po kliknigciu
prawym przyciskiem myszy w obszarze zaznaczenia lub @

z opcji menu Rysowanie/Zaznaczenie.

f Cwiczenie 6. Animujemy z uzyciem funkcji odbicia

obrazu 5

1. Otworz plik kotek.lgf zapisany w ¢wiczeniu 2. Spraw,
zeby kotek poruszat uszami i nosem.
2. Zapisz plik pod ta samg nazwa.

Wskazowka: Do przeksztatcen uszu kota zastosuj odbicie @
W pionie, a nosa — obracanie.

f Cwiczenie 7. Animujemy poprzez obracanie

o “
1. Narysuj pisanke i animuj jg tak, zeby krecita sig 5 5
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Zastosuj A
obracanie.
2. Zapisz animacje w pliku pod nazwa pisanka.lgf. Rys. 4. Przykiady
przeksztafcen obrazu

W Edytorzg postgci mozna otyvorzyé r}{.sune.:k utworzo- ‘- dytorze postaci
ny w programie Paint, korzystajgc z opcji PLik/Otworz. ) zmiana rozmiaru, odbicie,
Jesli po otwarciu folderu, w ktérym zapisali$my plik z ry-  b) obracanie,
sunkiem, nie wida¢ jego nazwy, nalezy w oknie Otworz,  ¢) pochylanie
w polu Pliki typu, wybra¢ typ Bitmapy (*.bmp).

Temat 12. Animacje w programie Logomocja 7



f Cwiczenie 8. Tworzymy animacie latajacej ksiazki

1. Narysuj ksigzke podobng do pokazanej na rysunku 5.
Stosujac pochylanie, spraw, zeby ksigzka ,odfruneta”.
2. Zapisz animacje w pliku pod nazwg ksigzka.lgf.

Rys. 5. Ksigzka — ¢wiczenie 8.

H Sztuczki utatwiajace przygotowanie animacji

Sztuczka 1.

Jesli w przyborniku naci$niemy przycisk Podglad /
klatek , zobaczymy w tle aktualnego widoku

poprzednig klatke. Na rysunku 6. widoczny jest
czerwony samochdd, awtle — jego poprzednie
polozenie (samochdd z wezesniejszej klatki ma ja-

$niejszy kolor).
Podglad klatek pomaga zaplanowac kolejne

.o .. Rys. 6. Podglad klatek w animacji
kroki animacji. samochodu poruszajacego sie po
torze wyscigowym — sztuczka 1.

Sztuczka 2.
Przytrzymanie prawego przycisku myszy powodu- Narzedzie X
je zamiang wybranego narz¢dzia na Gumke. Jesli Pokiewnekoloy:  [5%  ~
wybrany jest przy tym odpowiedni ksztatt, mozna Wiglkodt staldwk i3
szybko zmaza¢ fragment rysunku. Sk 2

Po wybraniu opcji menu Rysowanie/Stalowki/ E
Narze;dzu? moierpy ustala¢ rézne wielkosci stalo- w
wek, powierzchnie Aerografu oraz pokrewne ko- X
lory (rys. 7.). a2

100

Sztuczka 3.

W programie Logomocja mozna tworzy¢ cieka-
we grafiki za pomocg narzedzi: Rozja$nianie,
Przyciemnianie, Rozmazywanie [ub Wyostrzanie
(Rysowanie/Narzedzia). Warto poeksperymento-
wac. Interesujace efekty mozna uzyskiwaé przez
rozmazywanie obrazu, a nastgpnie jego wyostrze-
nie (rys. 8.). Rys. 8. Przykfad rysunku

7 zastosowaniem narzeazi

Rozmazywanie i Wyostrzanie
—Sztuczka 3.

Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa VI



Sztuczka 4.

Mozemy w cieckawy sposob zmodyfikowac¢ ksztatt Staléwki, nadajac jej postac tekstu.
W tym celu w oknie Przybornika nalezy wybra¢ przycisk Tekst i w wyswietlonym
oknie wpisa¢ dowolne wyrazy. Po kliknigciu prawym przyciskiem myszy w polu tek-
stowym, ktore pojawi si¢ w obszarze do rysowania (rys. 9.), i wybraniu z menu kon-
tekstowego opcji Rysowanie z tekstem, mozna uzywac tej Stalowki w polaczeniu
z innymi narzedziami, na przyktad rysujac koto wypetnione napisem informatyka

(rys. 10.).

Jesli po wpisaniu tekstu w oknie Tekst nacisniemy przycisk Stempluj Ob , mo-
zemy wielokrotnie wstawi¢ tekst do rysunku — jak pieczatki. W tym celu wystarczy
klika¢ w obszarze do rysowania.

& Tekst X
Hrial = o | BJIU &

in furmatyka]

asiakagiakagiakasiakagiaka
astakasiakasis’ siakasiake
akasiakasial->008 o) sl
g rAEERERE
saklasakiass
© =agak asak_lgé 5
sia kBN i
astaka- basiakasia

akagia

! infarmatlea ! |

_______ Rysowanie z tekstem I

Rys. 9. Ustawianie Rysowania Rys. 10. Efekt Rysowania z tekstem
Z tekstem — sztuczka 4. —sztuczka 4.

I’ﬂ\ Warto zapamigtaé

* Animacja sktada sig z klatek. Jesli sg one wyswietlane szybko jedna po drugiej,
uzyskujemy wrazenie ruchu.

e W Edytorze postaci, podobnie jak w programie Paint, mozna wykonywac
przeksztatcenia obrazu (np. odbicia, obroty, pochylanie, rozcigganie).

n Pytania

Do czego stuzy Edytor postaci?

Wymien kilka mozliwo$ci Edytora postaci.

W jaki sposob tworzymy rysunek w Edytorze postaci?

W jaki sposob tworzymy animacje w Edytorze postaci?

Jakie przeksztatcenia obrazu mozna wykona¢ w Edytorze postaci?

W jaki sposdb mozna szybko obrdcic element obrazu w Edytorze postaci?
Do czego stuzy funkcja Podglad klatek?

W jaki spos6b mozna rysowac tekstem?

N~

Temat 12. Animacje w programie Logomocja
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10

Zadania

Uwaga: Do wykonania niektorych animacji mozesz wykorzystac rysunki utworzone
wczesniej w programie Paint.

1. Utworz animacje, w ktorej samochdd bedzie
jezdzit po torze wyscigowym, np. podobnym
do pokazanego na rysunku 11. Zapisz plik
pod nazwa tor wyscigowy.lgf.

2. Napisz swoje imig i nazwisko. Utworz animacije
tego napisu. Zapisz plik pod nazwa wizytéwka.lgf.

3. Narysuj gitare. Dorysuj nuty i wykonaj ich
animacje, tak aby sprawiaty wrazenie, ze
wydobywajg sie z instrumentu. Zapisz plik
pod nazwg gitara.lgf.

4. Narysuj dtonn podobng do pokazanej na rysunku 12.
Utworz animacje, w ktorej poprzez odpowiednie
obracanie obrazu uzyskasz efekt machajacej dtoni.
Zapisz plik pod nazwg dfori.lgf.

5. Utworz animacje, w ktorej ludzik bedzie spacerowat
po $ciezce. Zapisz plik pod nazwg /udzik.lgf.

6. Wykonaj animacje zachodzacego stonca.

Zapisz plik pod nazwa sforice.lgf.

7. Utworz animacje, w ktorej pocigg bedzie jechat
po torach. Zapisz plik pod nazwa pocigg./gf.

8. Narysuj robota podobnego do pokazanego
na rysunku 13. Utworz animacje skfadajaca
sig z oSmiu klatek, na ktorych bedg zmieniaty
sie kolory poszczegdlnych elementdw robota.
Zapisz plik pod nazwa robot./gf.

Wskazéwka: Zmieniajac kolory z ciemnych
na jasne, mozna uzyskac ciekawy efekt gaszenia
lub zapalania lampek-guzikow.

9. Utwodrz animacje, w ktdrej bedzie tworzony pies
podobny do pokazanego na rysunku 14. Na kazdej
kolejnej klatce powinna zosta¢ dorysowana inna
czesS¢ psa. Zapisz plik pod nazwa pies./gf.

10. Otworz plik pies.lgf zapisany w zadaniu 9. Spraw,
aby pies merdat ogonem, poruszat uszami oraz

Rys. 13. Robot — zadanie 8. otwierat i zamykat pysk. Zapisz plik pod ta sama

nazwa.
11. Narysuj zaglowke. Korzystajac z mozliwosci

=] przeksztatcenia obrazu (zmiana rozmiaru,

pochylanie, obracanie), utworz animacije lekko
kotyszacej sie zaglowki z zaglami trzepoczacymi
na wietrze. Zapisz plik pod nazwg Zagléwka.lgf.

12. Narysuj latawiec. Korzystajac z mozliwosci
przeksztatcen obrazu, utworz animacje latawca
unoszacego sie na wietrze. Zapisz plik pod nazwa
latawiec.Igf.

Rys. 11. Tor wyscigowy —
zadanie 1.

Rys. 12. Dtori — zadanie 4.

Rys. 14. Pies — zadanie 9.

Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa VI



Dla zainteresowanych

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Utwérz animacje, w ktorej zilustrujesz obieg Ziemi dookota Stonca. Mozesz dorysowaé
rowniez inne planety Uktadu Stonecznego. Zapisz plik pod nazwa obieg./gf.

Wez lusterko i, patrzac na usta, powiedz ,informatyka”. Sprobuj tak narysowac ksztatt
ust, aby zmieniat sig odpowiednio do wypowiadanych gtosek (rys. 15.) Zapisz plik pod
nazwa informatyka.lgf. Wybierz Podglad klatek i zobacz efekty swojej pracy.

Narysuj sceng pokazang na rysunku 16. Utworz animacje, w ktorej pitka odbije sig
najpierw od prawej $ciany, potem od podtogi, nastepnie od lewej Sciany i zndw

od podtogi itd. Animacja powinna sktadac sie przynajmniej z dwunastu klatek.

Zapisz plik nazwa pitka.lgr.

Wskazéwka: Aby nie tworzy¢ nowych klatek, na przyktad pitki wracajgcej po odbiciu
od prawej $ciany na podtoge, mozna zastosowac opcje Kopiuj/Wklej do utworzonej
wczesniej klatki, a nastepnie przeciggnac i upusci¢ kopig w innym migjscu.

_ <o <

Rys. 15. Trzy poczatkowe klatki animacji — zadanie 14.

Narysuj wiatrak podobny do pokazanego

na rysunku 17. Utworz animacje skrzydet

wiatraka obracajgcych sig zgodnie z ruchem

wskazowek zegara. Zapisz plik pod nazwg .
wiatrak.lgf.

Wskazowka: Na kolejnych klatkach obracaj
skrzydta zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
Nastepnie na kazdej klatce ,przymocuj”
skrzydta do wiatraka.

Korzystajac z mozliwosci przeksztatcen
obrazu, utwdrz animacje ptaka poruszajacego
skrzydtami. Zapisz plik pod nazwa ptak./gf.
Utworz animacje rosnacego kwiatka.

Na pierwszej klatce kwiatek powinien by¢

w postaci ziarenka. Na kolejnych klatkach
powinna rosnac todyzka, listki i ptatki kwiatu,
rozwijajace sie z paka. Zapisz plik pod nazwa
kwiatek.lgf.

Rys. 16. Scena — zadanie 15.

=

Rys. 17. Wiatrak — zadanie 16.

Temat 12. Animacje w programie Logomocja
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Programujemy w Logomocji

Piszemy proste programy

Zapisujemy polecenia w postaci procedur
Zmieniamy postac zotwia

Wiegcej zotwi

Projekt w pigeciu krokach

Sztuczki utatwiajace rozbudowanie projektu

S S

g Warto powtorzyé

1. Coto jest program komputerowy?

2. W jaki sposab zapisywaliSmy w jezyku Scratch powtarzajace sig polecenia?
3. W jaki spos6b zapisywalismy w jezyku Scratch sytuacje warunkowe?

4. Do czego stuzy program Logomocja?

5. Jakie poznalismy mozliwosci Edytora postaci?

6. Zczego skiada sig animacja tworzona w Edytorze postaci?

n Piszemy proste programy

Logomocja umozliwia pisanie wtasnych programoéw w jezyku Logo. Srodkowa czesé
okna Logomoc;ji to ekran graficzny, po ktorym porusza si¢ zotw. Dolny obszar okna
programu to ekran tekstowy podzielony na dwie czgséci: histori¢ polecen i wiersz
polecen (rys. 1.). Z6tw wykonuje polecenia wpisywane w wierszu polecen i zgodnie
z nimi porusza si¢ po ekranie graficznym.

& Logomocja-Imagine - O *
Plik Edycja Widok Opcje Strona Pomoc
aHM® & | 4Oma-9-% | ¢ uee
<€ ekran graficzny
T4— 26tw
Witamy w Logomocji, polskiej edycji Imagine <€ historia _
7 np 58 polecen
—— ekran tekstowy
? pu 94 P WIersz

' polecen
Rys. 1. Okno programu Logomocja

12 Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa VI



Podstawowe polecenia, ktére mozna wydaé zétwiowi, przedstawiono w tabeli 1.

Tabela 1.
Polecenie Skrét polecenia Opis
naprzéd /iczba krokéw np liczba krokéw | Przesuwa zotwia do przodu o podang liczbe krokow.
lewo kat lw kgt Obraca zotwia w lewo o podany kat.
prawo kgt pw kat Obraca z6twia w prawo o podany kat.
podnies pod I?odr!03| pisak zotwia (zo’fyv nie bedzie zostawiat
$ladow przy poruszaniu sie).
opusé opu Opuszcza pisak z6twia.
schowajMnie s Ukrywa zotwia.
pokazMnie pz Pokazuje zotwia.
powtorz liczba powtorzeri . , .
llista poleceri] Powtarza liste polecen podang liczbe razy.
koto Srednica Rysuje koto o podanej $rednicy. Srodek kota jest

okrag Srednica

czys$é cs

czekaj liczba milisekund

ustalGrubos$é ugp
ustalKolPis ukp
ustalKolMal ukm
zamaluj

w miejscu, w ktorym aktualnie stoi zotw.

Rysuje okrag o podanej $rednicy. Srodek okregu jest
w miejscu, w ktorym aktualnie stoi zotw.

CzySci ekran graficzny.

Zatrzymuje wykonanie programu na podang liczbe
milisekund (np. czekaj 7000 zatrzymuje wykonanie
programu na 7 sekund).

Ustala grubo$¢ pisaka.
Ustala kolor pisaka.
Ustala kolor malowania.

Zamalowuje obszar zamkniety lub zmienia kolor linii.

% Aby z6tw wykonat dane polecenie, nalezy wpisac je w wierszu polecen

- i nacisna¢ klawisz Enter.
©) acisng¢ klawisz Ente

(8-8% Przyktad 1. Rysowanie prostokata

W wierszu polecen wpisz:

1. np50 - zotw pdjdzie do przodu 50 krokdw,

Wykonaj jeszcze raz kroki od 1. do 4., aby narysowac¢ dwa nastepne boki prostokata

2. pw90 - z0tw obroci sie o kat 90° w prawo,
3. np 100 - z6tw pojdzie do przodu 100 krokdw,
4. pw90 - zotw obrdci sie o kat 90° w prawo.
5.
i umiescic zotwia w pozycji poczatkowe;.
1 2 3

4

Temat 10. Programujemy w Logomocji ‘ 13
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Wskazowki przydatne przy pisaniu polecen ]

Jesli napiszemy niezrozumiate polecenie, na przyktad powtorz (bez litery 6) albo np40
(bez spacji miedzy np a 40), pojawi sig komunikat o btedzie: ,Nie wiem jak wykonac...” ‘

W takiej sytuaciji nalezy napisac instrukcije jeszcze raz — poprawnie.

’
|' » Nalezy uzywac polskich liter oraz wstawiac spacje migdzy poleceniem, a jego parametrem. i

 Naciskajac klawisze sterujace kursorem (w gore, w dot), mozna w wierszu polecen ‘

wyswietlac kolejne polecenia umieszczone w historii polecen.

% Aby zapisaé projekt w pliku, nalezy wybraé¢ opcje Plik/Zapisz projekt.

&

f Cwiczenie 1. Rysujemy prostokat

1. Korzystajac z przykfadu 1., narysuj prostokat.
2. Zapisz projekt w pliku pod nazwg prostokat1.imp.

f Cwiczenie 2. Rysujemy wzorek

1. Korzystajac z polecen zapisanych w tabeli 1. i przyktadu 1.,
narysuj wzorek przedstawiony na rysunku 2.
2. Zapisz projekt w pliku pod nazwa wzorek.imp.

f Cwiczenie 3. Zmieniamy kolor i grubo$é linii

Projekty tworzone w Logomocii zapisywane sg plikach z rozszerzeniem imp.

100

100
80

80

Rys. 2. Wzorek
— ¢wiczenie 2.

1. Korzystajac z mozliwosci zmiany koloru i grubosSci pisaka, narysuj kwadrat o boku 180

krokow i o krawedzi grubosci 5, w kolorze niebieskim.
2. Zapisz projekt w pliku pod nazwg kwadrat.imp.

Wskazéwka: Polecenia ukp i ugp nalezy wpisac przed poleceniami rysowania figury.

Po wpisaniu kazdego z polecen otwiera sig okno, w ktorym wybiera sig odpowiednio
kolor lub grubos¢ linii. Polecenie ukp mozna zapisa¢ rowniez z nazwa koloru poprzedzong
cudzystowem, np. ukp "niebieski, ukp "czerwony, a polecenie ugp — z liczbg okreslajaca

grubosc¢ linii, np. ugp 5, ugp 20.

f Cwiczenie 4. Rysujemy okrag i kofo

1. Korzystajac z polecen zapisanych w tabeli 1., narysuj okrag
koloru czerwonego o $rednicy 150 krokow, a w jego $rodku

narysuj koto koloru zielonego o $rednicy 100 krokow (rys. 3.).

Na koniec ukryj zotwia.
2. Zapisz projekt w pliku pod nazwg okrag i kofo.imp.

Wskazowka: Do kolorowania figur zastosuj polecenie ukp.

Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa VI

Rys. 3. Okrag i kofo
— cwiczenie 4.



% Aby w szybki sposéb narysowac figure, w ktdrej powtarzaja sie
) pewne elementy, stosujemy polecenie powtorz.
Na przyktad, aby narysowa¢ kwadrat o boku 100 krokow,
mozemy uzy¢ polecenia:
powtérz 4 [np 100 pw 90]

f Cwiczenie 5. Rysujemy kwadrat, korzystajac z polecenia ,powtorz”

Korzystajac z polecenia powtoérz, narysuj kwadrat o boku 100 krokow. Nie zamykaj okna
programu.

% Aby zamalowa¢ figure wybranym kolorem, nalezy podnie$¢ pisak
Q) i umiesci¢ zotwia we wnetrzu tej figury, ustali¢ kolor malowania
i wydaé polecenie zamaluj.

<8-@< Przyktad 2. Wypetnianie kwadratu kolorem

Jesli po narysowaniu kwadratu zo6tw umieszczony jest w lewym dolnym rogu kwadratu
w pozycji poczatkowej (1.), w wierszu polecen wpisz:

pod 1 2
pw 45
np 30
ukm "zotty

 zamaluj ﬁ,
Z06tw zostanie umieszczony we wne- &

trzu kwadratu, a nastepnie kwadrat ﬁ

zostanie zamalowany na zotto.

Uwaga: Z6twia mozna umiesci¢ we wnetrzu kwadratu (2.), wpisujac rowniez inne
polecenia.

/ Cwiczenie 6. Kolorujemy kwadrat

1. Wypetnij kolorem zottym kwadrat narysowany w ¢wiczeniu 5.
2. Zapisz projekt w pliku pod nazwg kwadrat1.imp.

f Cwiczenie 7. Stosujemy polecenie ,powtorz” do rysowania prostokata

1. Korzystajgc z polecenia powtoérz, narysuj prostokat o wymiarach podanych
w przykfadzie 1.
2. Zapisz projekt w pliku pod nazwg prostokat2.imp.

f Cwiczenie 8. Rysujemy schody
1. Korzystajac z polecenia powtorz, narysuj schody z dziesigcioma stopniami.

Kazdy stopien powinien mie¢ diugo$é 20 krokow i wysoko$¢ 20 krokow.
2. Zapisz projekt w pliku pod nazwg schody.imp.

Temat 10. Programujemy w Logomocji 15
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H Zapisujemy polecenia w postaci procedur

Polecenia, za pomoca ktorych zotw realizuje okreslone zadanie, np. rysowanie prosto-
kata, kwadratu, innej figury czy kompozycji, mozemy zapisa¢ w oddzielnym, posia-
dajacym wtasng nazwe zestawie polecen zwanym procedura.
®®, . . .

[ [ Przyktad 3. Zapisywanie procedury rysowania prostokata

W wierszu polecen wpisz:

oto prostokat — poczatek procedury i okre$lenie jej nazwy
powtdrz 2 [np 50 pw 90 np 100 pw 90] - polecenia dla z6twia
juz — zakonczenie procedury

% Aby z6tw wykonat procedure, nalezy po zdefiniowaniu procedury, w wierszu
) polecen wpisac jej nazwe, czyli wywofaé procedure. Po naci$nigciu klawisza
Enter zotw wykona kolejno wszystkie polecenia zawarte w procedurze.

/ Cwiczenie 9. Piszemy procedure rysowania prostokata

1. Korzystajac z przyktadu 3., napisz procedure rysowania prostokata. Procedure nazwij
prostokat.

2. Wywoftaj procedure w wierszu polecen.

3. Zapisz projekt w pliku pod nazwa figury1.imp.

Jesli zapiszemy projekt w pliku, procedura réwniez zostanie w nim zapisana.
Po otwarciu projektu z pliku mozemy procedure ponownie wywotywaé, uzywajac jej
nazwy.

Utworzong procedur¢ mozna tez wykorzysta¢c w nowej procedurze. W jednym
projekcie mozemy utworzyc i zapisa¢ wiele procedur.

Zapisane procedury mozna przejrze¢ po wybraniu z menu opcji Widok/
Okno pamieci. Aby otworzy¢ okno z trescig konkretnej procedury, nalezy kliknac¢
nazwe Procedury, a nastgpnie nazwe konkretnej procedury, np. prostokqt (rys. 4.).
W otwartym oknie (rys. 5.) mozemy rowniez modyfikowac procedurg.

Amen EEn | R & & Zmier OknoGlawne (pocheodzi od .Okno) O X
(=5 i OknoGtavne Podstawyl Wygladl Zdarzenial Zmignne  Frocedury |

E‘ """ g?ai 1 L oto prostokat

5B Phceﬂ; ukp “czerwony

powtdrz 2 [np 50 pw 90 np 108 puw 98]
juz

Rys. 4. Okno pamigci

Dodaj Usuf
Rys. 5. Tresc procedury 4" 4'

prostokat widoczna e [T
w oknie Edytora procedur !

Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa VI



f Cwiczenie 10. Korzystamy z zapisanej procedury

1. Otworz plik figury1.imp zapisany w ¢wiczeniu 9.
Dodaj do tre$ci procedury prostokgt polecenie
zmiany koloru krawedzi prostokata na czerwony.

2. Korzystajac z procedury prostokat, utworz figure
pokazang na rysunku 6.

3. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wskazowka: W wierszu polecen, poza wpisaniem kilka

razy nazwy procedury (wywotaniem procedury), wpisuj

tylko polecenia obrotu w prawo lub w lewo o kat 90°.

Rys. 6. Figura — ¢wiczenie 10.

Nowa procedure mozna napisa¢ w wierszu polecen. Jest ona dodawana do listy
procedur w Oknie pamieci. Mozemy tez wybra¢ w Oknie pamieci (rys. 4.) opcje
Element/Dodaj procedure. W otwartym okienku nalezy wpisa¢ nazwe procedury,
a nastepnie w oknie Edytora procedur uzupetnic tres¢ procedury o polecenia dla
z6twia.

f Cwiczenie 11. Tworzymy nowg procedure, w ktorej korzystamy z utworzonej wczesniej
procedury

1. Otworz plik figury1.imp zapisany w ¢wiczeniu 10.
2. Napisz procedure:
oto kompozycja
powtorz 4 [prostokat pw 90]
juz
3. Wyczysc¢ ekran i wywotaj procedure kompozycja. Co zauwazasz?
4. Zmien w procedurze kompozycja liczbe powtdorzen na 8, a kat obrotu na 45°. Wyczysc
ekran i wywotaj zmieniong procedure.
5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

H Zmieniamy postac zétwia

W programie Logomocja mozemy zamiast zotwia wybra¢ inng postaé, takze animo-
wang. Mozna ja wybra¢ z gotowych propozycji zapisanych w plikach i dotagczonych do
programu Logomocja. Mozemy rowniez utworzy¢ wlasng posta¢ w Edytorze postaci
i zapisac ja w pliku.

<8-@< Przyktad 4. Zmienianie postaci zotwia

1. Na ekranie graficznym kliknij zotwia prawym przyciskiem myszy i z menu
kontekstowego wybierz Zmien z1.

2. Na zaktadce Postaé kliknij przycisk Ustal postac.

3. Otworzy sie okno Wybierz postaé. Odszukaj i kliknij nazwe pliku zawierajacego
obraz przedstawiajacy postac, w jakg ma zmienic sig zotw. Nastepnie kliknij przycisk
Otwdrz. W oknie zmiany zotwia pojawi sie podglad postaci.

4. Kliknij przycisk OK.

Temat 10. Programujemy w Logomaociji
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Zmieri 71 % & Zmien 71 (pochodzi od Zétw) m] X m] X
Przesuri 1 -
3 Podstawy Postad | PFizak I F'ozyc:ial Zdarzenial Zmiennel Proceduryl Zdarzenial Zmiennel Proceduryl

Przenies z1 na front g 5

Typ postac: " Kod ysunku [ {* Postac
Redaguj postac

[~ Mieproporcionalnie Capéc postad | Ustal postac... e postad |
Pokaz 21 w pamieci

o Skala ¥ |1
Usuni 21
e 2
opiuj postac
Wklej postaé I Rgcany tyb faz AN
L

Faza: I‘I vl » A
Kopiuj do schowka S8 | é

[~ Reczna animacia

3

[ Kaolor postaci: |

v ‘widoczry [~ Przeciaganie [~ Zamrozony aganie [~ Zamrozony

I~ KlikProst [~ Reakcja na datyk sja ha dotyk

QK I Anuluj QK. [ | Anuluj |
— 4

f Cwiczenie 12. Zmieniamy posta¢ z6twia

Zmien postac¢ zotwia na obracajaca sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara pisanke,
wykonang w ¢wiczeniu 7. z tematu 10.

Zb6twiem-pisankg mozna teraz porusza¢ tak samo, jak wezesniej zotwiem. Po wpi-
saniu nastepujacych polecen:
pod
pw 90
powtorz 100 [np 1 czekaj 5]
— z6tw-pisanka toczy si¢ w prawa strong.
Po wpisaniu:
pw 180
powtdrz 100 [np 1 czekaj 5]

— zotw-pisanka przesuwa si¢ w lewa strong, ale kreci sie w prawo. Jak sadzisz,
dlaczego?

Odpowiedz uzyskamy podczas procesu tworzenia postaci w Edytorze postaci.
Zeby postaé poruszata sie zgodnie z kierunkiem ruchu zotwia, musimy podzieli¢ ruch
postaci na fazy. Dla kazdej fazy mozemy utworzy¢ animacje.

|

\-: ~  Fazy stuzg do pokazywania aktualnego kierunku ruchu aktualnej postaci

A’:_’r-“’ z0twia. Kazda faza sktada sie z klatek tworzgcych animacie.
~ = Y

‘i

T

Cwiczenie 13. Ogladamy fazy animacji

A

Uruchom Edytor postaci. Zapoznaj sie z przyktadowa animacjg. Sprawdz, na ile faz
podzielony jest ruch wybranej postaci.

Wskazowka: Jesli w oknie Tre$é nie widzisz kota w obszarze zarzadzania fazami,
wybierz z menu kontekstowego tego obszaru polecenie Kierunek (zobacz na rysunku
z przyktadu 5.).

18 Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowe;j. Klasa VI
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Rys. 7. Postac kurczaczka pokazana w czterech fazach

Nowe fazy mozemy tworzy¢ w Edytorze postaci na rdzne sposoby. Najlepiej robic¢
to podobnie do tworzenia klatek animacji, czyli przez kopiowanie i wklejanie z uzy-
ciem Schowka. Jak pokazano na rysunku 7., koto w obszarze zarzadzania fazami
(po lewej stronie okna Tre$¢) pokazuje kolejne fazy obrazu, w ktérych kurczaczek
zmienia potozenie (w pierwszej fazie jest odwrdcony tytem, w drugiej patrzy w pra-
Wwo, W trzeciej — na wprost, a w czwartej fazie — w lewo).

(8-9% Przyktad 5. Tworzenie nowej fazy
W Edytorze postaci utworz nowy plik.
1. Kliknij koto w obszarze zarzadzania fazami, w oknie Tres¢.
2. Skopiuj faze do Schowka.
3. Wybierz opcje Wklej przed lub Wklej za.
4. Na kole widniejg juz dwa potkola, reprezentujace dwie fazy.

4 Wytnij Ctrl+X
s} 2
Koo WHlej przed ¢— 3

[v cyk s Whlej za

4

Orientacia:
>

’7 Kierunek Wstaw nowy przed
SR . Wstaw nowy po Ins
Zamien wszystkie na klatki Usuri Del

Opcje L4 |

‘ Orientacia: ‘
L o |

Waznym parametrem w obszarze zarzadzania fazami jest orientacja. Okresla ona
kierunek pierwszej fazy postaci. Zmieniamy ja przez wybranie z menu kontekstowego
przycisku Ustal orientacje. Dla naszej pisanki rozsadnie bgdzie ustawi¢ orientacje
na 90°.

Kopiuj zaznaczong faze d

/ Cwiczenie 14. Tworzymy kolejng faze pisanki

1. Otworz plik pisanka.lgf zapisany w ¢wiczeniu 7. z tematu 10. Dodaj nowg faze. Animuj
w niej jajko tak, aby krecito sie w lewg strong. Pamigtaj, aby zmieni¢ orientacje
na 90°.

2. Zapisz plik pod nazwa pisanka2.lgf.

/ Cwiczenie 15. Tworzymy fazy animacji kurczaczka

1. W Edytorze postaci narysuj kurczaczka i utworz jego animacje, ktora bedzie miata
cztery fazy. Zobacz wzor na rysunku 7.
2. Zapisz plik pod nazwa kurczaczek.lgf.
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Na ekranie graficznym programu Logomocja mozna umiesci¢ wiecej niz jednego z61-
wia. Dla kazdego z6twia mozemy napisa¢ oddzielne polecenia i umiesci¢ je w jed-
nej procedurze. Mozemy tez kazdego z6twia zamieni¢ na inng posta¢. Umieszczane
na ekranie zo6twie sg nazywane: 71, 72, 73 itd.

% Aby umies$cié¢ na ekranie wigcej z6twi, nalezy na pasku narzedzi klikngc

& przycisk Nowy z6tw =2 (kursor przybierze ksztatt zotwia), a nastepnie
przeciggna¢ i upuscic zotwia w wybranym miejscu na ekranie graficznym.

f Cwiczenie 16. Piszemy dla kazdego z6twia inne polecenia

1. Umies¢ na ekranie dwa dodatkowe z6twie. Napisz procedure:
oto trzy
21'ukp "niebieski koto 100
22'powtorz 4 [np 100 pw 90]
23'powtdrz 6 [np 50 pw 60]
juz
3. Wywotaj procedure i zapisz projekt w pliku pod nazwa wigcej.imp.
Wskazowki:
* Aby zmieni¢ potozenie zotwia 21, kliknij zo6twia prawym przyciskiem myszy i z menu
kontekstowego wybierz Przesun z1.
e Migdzy nazwg z6twia a poleceniem stawiamy apostrof (bez spacji).

H Projekt w pieciu krokach

Motywem przewodnim projektu bedzie wiosna. Po tace, na ktorej siedzi zajac, beda
toczy¢ si¢ w prawa strone cztery pisanki.

Krok 1. Dodawanie tta

Narysuj tto w Edytorze postaci i zapisz w pliku pod nazwg fgka.lgf.

Zataduj tto zapisane w pliku fgka.lgf, korzystajac z opcji Strona/taduij tto.

Uwaga: Tfo mozesz rowniez narysowac w edytorze Paint i zapisa¢ w pliku z rozszerzeniem bmp.

Krok 2. Zmienianie postaci i wtasciwos$ci zétwia

1. Zmien postac z6twia w sposob opisany w przykiadzie 4. Skorzystaj z pliku pisanka2.lgf
zapisanego w ¢wiczeniu 14.

Przesun z6twia-pisanke na trawe.
Z menu kontekstowego zotwia-pisanki wybierz polecenie Zmien 1.
W otwartym oknie kliknij zaktadke Podstawy.

Ustal kierunek na 90°, aby zotw-pisanka poruszat sig w poziomie. Kierunek mozna rowniez
zmienic, przeciagajac i upuszczajac czerwong linig w kole.

A A

Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa VI



7 KI|kn|| zakiadke POZVCia. & Amieh 21 (pochodzi od Zok)) (& b4
. . . Fodstawy | Postas | Pisak | Pozpeta | Zdarzenia | Zmienne | Frocedury |
8. Wybierz Zakres poruszania sig zotwia-pisanki :
na 0dbij, aby zotw-pisanka po dojsciu - :
do krawedzi ekranu obrdcit sig 0 180°. eonns s g
5 ] T —
Krok 3. Kopiowanie zofwi B (-
z wykorzystaniem Schowka Capi ptad m
Na tace umiescimy jeszcze trzy z6twie-pisanki Dpmiic® .t
(rys. 8.). i o 1
Jesli pozostate zotwie-pisanki maja mie¢ takie “

same wiasciwosci, jakie ustalilismy juz dla
pierwszego zotwia-pisanki, mozna zastosowac e
kopiowanie przez Schowek.

1.

Podnie$ pisak, odznaczajac pole Opus$é 4 7
pisak, aby zotw-pisanka nie zostawiat Sladow.

o Sklgj [~ Prastokat
" Dkno
Z menu kontekstowego zotwia-pisanki wybierz 8 ig Pk
Kopiuj do schowka. ‘ =
Kliknij prawym przyciskiem myszy dowolne
miejsce ekranu (najlepiej take) i wybierz
z menu kontekstowego Wklej ze schowka.
Powtorz krok 2. tyle razy, ile zotwi-pisanek
chcesz umiesci¢ na ekranie.

/ Aby wszystkie z6twie wykonywaty
Q) te same czynnosci, nalezy doda¢
polecenie stuchaj wszystkie, np.

stuchaj wszystkie np 300 pw 45. Rys. 8. Przykfad projektu po wykonaniu
krokow od 1. do 3.

Krok 4. Wydawanie wszystkim zéfwiom tych samych polecen

1.

W oknie programu Logomocja, w wierszu polecen, wpisz:
stuchaj wszystkie powtérz 2000 [np 1 czekaj 5]

Poniewaz animacja pisanki zostata przygotowana z wykorzystaniem faz,

cztery z6twie-pisanki beda jednoczesnie przesuwaty sig i obracaty w prawo.

Gdy dojdg do krawedzi ekranu, odbijg si¢ i bedg przesuwaty sie i obracaty w lewo.

Korzystajac z przyktadu 4., zamien zotwia-pisanke na zétwia-kurczaka. Skorzystaj z pliku
kurczaczek.lgf utworzonego w ¢wiczeniu 15. Nie zmieniaj wtasciwosci zotwia-kurczaka.
Nastepnie skopiuj z6twia-kurczaka do Schowka i wklej trzy razy. Pozostate zotwie-pisanki usun,
wybierajac odpowiednie polecenie z menu kontekstowego.

Zastosuj do z6twi-kurczakow polecenie podane w punkcie 1. (krok 4.). Zotwie-kurczaki dojda
do prawej krawedzi ekranu, odwrdcg sie i pojdg w lewo. Nastepnie dojdg do lewej krawedzi
ekranu, odwrocg sie i pdjdg w prawo. Zobaczymy ruch zotwia-kurczaka w dwoch fazach.

Whpisz w wierszu polecen:
stuchaj wszystkie powtérz 360 [np 1 czekaj 5 pw 1]

Kazdy z6tw-kurczak zatoczy koto. Zobaczymy wowczas kolejne fazy ruchu zotwia-kurczaka
(z6twia-kurczaka odwroconego tytem, patrzacego w prawo, na wprost i w lewo).
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5. Sprawdz, co sig stanie, gdy wpiszemy polecenie:

stuchaj wszystkie powtérz 5 [powtdrz 360 [np 1 czekaj 5 pw 1]]

6. Zamien dwa zotwie-kurczaki na zotwie-pisanki i przesun je tak, aby zotwie-kurczaki zataczaty

kota wokot z6twi-pisanek. Zotwie-pisanki powinny tylko obraca¢ sie w miejscu.

Uwaga: Parametry w poleceniach powtorz, np i czekaj mozesz dobierac zaleznie od tego, jak
szybko i jak dtugo majg sie poruszaé zotwie-pisanki lub zotwie-kurczaki.

Krok 5. Zapis
Zapisz projekt w pliku pod nazwa wiosna.imp.

H Sztuczki utatwiajace rozhudowanie projektu

Sztuczka 1.

Aby za kazdym razem, kiedy otwieramy projekt, szybko wywota¢ polecenia zapisane
dla z6twi, mozna je zapisa¢ pod postacig przycisku. Po otwarciu projektu wystarczy
nacisng¢ utworzony przycisk i polecenie zostanie wykonane.

1,
2.

22

Kliknij przycisk EI na pasku narzedzi.

Na ekranie graficznym kliknij w miejscu, w ktorym ma sig znalez¢ nowy przycisk. Pojawi sig
tam przycisk z napisem prz1.

Z menu kontekstowego przycisku prz1 wybierz opcje Zmien prz1. Pojawi sie okno, w ktorym
mozesz zmieni¢ wiasciwos$ci przycisku (rys. 9.).

W polu Napis wpisz START — taki napis bedzie widniat na przycisku.

W zaktadce Podstawy, w ramce Zdarzenia, w polu gdyWcisnigty, wpisz:

stuchaj wszystkie powtérz 500 [np 1 czekaj 5]

Oznacza to, ze po kliknigciu przycisku kazdy z6tw bedzie wykonywat zadane polecenie.

W zakiadce Wyglad zmien szeroko$¢ przycisku na 50, aby napis START byt widoczny w catosci.
6

& Zmien prz1 [pochodzi od Przycisk) O X

v
Padstawy |Wyglad| Zdarzenial Zmiennel Proceduryl

Mazwa: IDT21

Mapis  |START  &— 4
Rada: I

[~ Przebacznik

Zdarzenia:

gdy/cisnigty: | stuchajwszystkie powtorz 500 [np 1 czeka 5] { | 5

v Adresatem wizpstkie akbywne obieky

¥ Mozna zatzymad proces

Coc | . Rys. 9. Okno ustalania
ak. Anuluy
: | witasciwosci przycisku
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Sztuczka 2.

Na ekranie mozemy dodawa¢ wigcej przyciskow z innymi funkcjami. Mozemy
na przyktad sprawi¢, ze po nacisni¢ciu przycisku z jajka wykluje si¢ kurczak.

1. UmieS¢ nowy przycisk na ekranie.

2. Zmenu kontekstowego przycisku prz2 wybierz opcje Zmien prz2.
3.

4. W polu gdyWcisniety nowego przycisku wpisz:

W polu Napis wpisz: kurczaki.

stuchaj wszystkie ustalPostaé ”|Sciezka dostepu|

W sciezce dostepu podajemy kolejno foldery rozdzielone znakiem \, a na koncu
—nazwe pliku. Przyktadowy zapis polecenia:

stuchaj wszystkie ustalPostaé ”|C:\Obrazy\kurczaczek.lgf|

Po wcisnigciu przycisku kazdy zotw-pisanka przybierze posta¢ obiektu zapisanego
w pliku wskazanym w $ciezce dostepu.

Teraz mozesz sprawi¢, zeby zotwie-kurczaki po wykluciu chodzity po okregu, wpisu-
jac odpowiednie polecenie w wierszu polecen (krok 4. punkt 4. projektu).

Sztuczka 3.

Teraz sprawimy, ze po kliknigciu zotwia-kurczaka zmieni si¢ on z powrotem
w z0twia-pisanke. Moze znajdziemy odpowiedz na pytanie: co byto pierwsze — jajko
czy kura?

1,
2.

Z menu kontekstowego z6twia wybierz polecenie Zmien 1.

W zakiadce Podstawy, w dolnej czes$ci okna, znajduje sie pole gdyKlik.
Whpisz w nim polecenie:

stuchaj wszystkie ustalPostaé "|Sciezka dostepu|

Uwaga: Tym razem podaj Sciezke dostgpu do pliku z rysunkiem pisanki. Taka mo-
dyfikacja polecenia spowoduje, ze po kliknigciu zotwia-kurczaka zmieni si¢ on
w zotwia-pisanke.

I’ﬂ Warto zapamigtac

* Polecenia jezyka Logo wpisujemy w wierszu polecen. Po nacisnieciu klawisza Enter
z6tw wykonuje polecenia na ekranie graficznym, np. zmienia potozenie.

* Aby kilkakrotnie wykona¢ wybrane polecenia, uzywamy komendy powtorz.

* Polecenia, ktdre realizujg okreslone zadanie, mozemy zapisa¢ w postaci procedury.
Postugujac sie nazwa procedury, mozemy jg wielokrotnie wywotywac i korzystac
zZ niej, np. w innych procedurach tworzonych w tym samym projekcie.

* Na ekranie graficznym mozemy umiesci¢ wiecej zotwi i zamienic je na inne postacie.

e W programie Logomocja mozna tworzy¢ projekty tgczace rysunki i animacje tworzone
w Edytorze postaci z pisaniem programu.
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n Pytania

1. Jakie jest przeznaczenie poszczegolnych czesci okna programu Logomocja?
2. W jaki sposab wprawiamy z6twia w ruch?

3. Do czego uzywamy polecenia powtérz? Podaj przykfad.

4. W jaki sposob tworzy sie procedure? Jak sprawic¢, aby zotw wykonat polecenia

zawarte w procedurze?

5. W jaki sposab zmieni¢ postac¢ zotwia? Omow kolejne kroki, korzystajac z przykfadu 4.

6. Do czego stuzg fazy? Podaj przykiad zastosowania faz.

7. W jaki sposob wydac kazdemu zotwiowi umieszczonemu na ekranie graficznym inne
polecenie? A jak wszystkim to samo? Podaj przyktady.

m Zadania

1. Napisz dla zotwia polecenia narysowania figur pokazanych na rysunku 10.

Rys. 10. Figury — zadanie 1.

Rys. 11a. Kofo w kwadracie
— zadanie 5b

o
&

Rys. 11b. Pierscien
w kwadracie — zadanie 5¢

. Narysuj labirynt, korzystajac z mozliwos$ci sterowania

z6twiem. Zapisz projekt w pliku pod nazwa /abirynt.imp.

. Sterujgc zo6twiem, spraw, zeby kurczaczek (zapisany w pliku

kurczaczek.lgf, w ¢wiczeniu 15.) wchodzit i schodzit po
schodach narysowanych w ¢wiczeniu 8., w pliku schody.imp.
Zapisz projekt w pliku pod nazwg schody-k.imp.

. Otworz plik figury1.imp zapisany w ¢wiczeniu 11. Zmodyfikuj

procedure prostokat, zmieniajac kolor i grubo$¢ krawedzi
prostokata. Korzystajac z procedury prostokat, napisz
procedure rysujacg wymyslong przez ciebie kompozycje.
Zapisz projekt w pliku pod nazwa figury11.imp.

. Napisz procedure rysowania kwadratu o boku 200 krokow,

0 krawedziach grubosci 2 w kolorze niebieskim. Nazwij
procedure kwadrat.
a) Wywotaj procedure kwadrat.
b) Sterujac zotwiem, narysuj koto umieszczone w kwadracie,
pokazane na rysunku 11a.
c) Sterujac zotwiem, narysuj pierscien pokazany na
rysunku 11b.
d) Zapisz projekt w pliku pod nazwa figury2.imp.
Wskazéwka: Pamigtaj, ze jesli nie chcesz, aby z6tw zostawiat
$lad, nalezy podnies¢ pisak.

. Otworz projekt figury2.imp zapisany w zadaniu 5.

a) W procedurze kwadrat zmien bok kwadratu na 80 krokow,
a kolor krawedzi — na czerwony.
W wierszu polecen napisz polecenie:
powtdrz 20 [kwadrat np 5 pw 20].
Wyczy$é ekran.
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Umieszczajac na ekranie wigcej zotwi i piszac dla wszystkich zotwi to samo
polecenie powtdrz (podane wyzej), utworz serwetke podobng do pokazane;
na rysunku 12.
Korzystajac z Przybornika, zmien tto ekranu na jasnozielone.
Zapisz projekt pod nazwg serwetka.imp.
b) Utworz inne kompozycje, zmieniajac wedtug wiasnego pomystu parametry
procedury kwadrat i polecenia powtérz. Mozesz tez zmienic liczbg
Z06twi na ekranie.
Wskazowka: Jesli wczesniej pisak zostat podniesiony, to nalezy go opuscic, aby z6tw
zostawiat slad.

Rys. 12. Serwetka —
zadanie 6.

7. Utworz nowy projekt.

a) Zatadujtto (skorzystaj z gotowego tta z pliku plaza.lgf zapisanego w folderze
Obrazy\Tta, dotaczonego do programu Logomocja).

b) Zamien z6twia na zagléwke utworzong w zadaniu 11. z tematu 10. Mozesz dodac
jeszcze kilka zotwi i zamieni¢ je np. na animowane ptaki i motyle.

c) Zapisz projekt w pliku pod nazwa Zaglowka.imp.

8. W Edytorze postaci narysuj krajobraz nizinny. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa
krajobraz.lgf. Uruchom program Logomocja. Zataduj tto z pliku krajobraz.lgf. Wstaw
kilka zotwi i zamien je na animowane wiatraki (wykorzystaj wiatrak utworzony
w zadaniu 16., z tematu 10.). Zapisz projekt w pliku pod nazwa wiatraki.imp.

9. Utworz nowy projekt. Zataduj tto (skorzystaj z gotowego tta z pliku pfot.Igf zapisanego
w folderze Obrazy|Tia, dotaczonego do programu Logomocija).

a) Umiesc na ekranie cztery dodatkowe zotwie.

b) Zmien postac wszystkich zotwi, korzystajac z plikow: ptak.lgf, kogut.lgf,
motyl.Igf, pies.lgf, dotagczonych do programu Logomocja (folder Obrazy). Piatego
z6twia zamien na zotwia-kurczaka (wykorzystaj plik z projektu wiosna.imp).
Zo6twia-koguta umiesc po lewej stronie ptotu, a zotwia-motyla, zotwia-psa
i z6twia-ptaka wedtug wtasnego pomystu (wzor narys. 13.).

c) Zmien wiasciwosci wszystkich z6twi zamienionych na inne postacie, aby
nie zostawiaty $ladow i poruszaty sie w poziomie (patrz krok 2. w projekcie
wiosna.imp).

d) Wydaj wszystkim z6twiom zamienionym na inne postacie polecenie poruszania
sig w prawo, zawrdcenia, a nastepnie przejscia w lewo (patrz krok 4. w projekcie
wiosna.imp).

e) Kazdemu zotwiowi zamienionemu na inng postac wydaj inne polecenie, np. zotw-
-kurczak moze poruszac sie po okregu.

f) Zapisz projekt w pliku pod nazwg obrazek.imp.
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Rys. 13. Obrazek — zadanie 9.

10.

Napisz procedure rysowania rombu o boku 200 krokow, kacie ostrym 40°,

kacie rozwartym 140° i o fioletowym kolorze krawedzi. Procedure nazwij romb. Zapisz
projekt w pliku pod nazwa figury3.imp.

Wskazowka: Na rysunku 14. strzatki wskazujg, w ktdra stroneg i o jaki kat nalezy
obracac z6twia.

Dla zainteresowanych

11.

12.

13.

14.

15.

Otworz projekt figury3.imp utworzony w zadaniu 10. Korzystajac z tresci procedury
romb, napisz procedurg rysowania rownolegtoboku o bokach 200 i 100 krokow

i katach 60° i 120°. Procedure nazwij rownolegtobok. Wypetnij figure kolorem
pomaranczowym. Zapisz projekt w pliku pod nazwa figury4.imp.

Wskazowka: Otworz okno z trescig procedury romb i skopiuj polecenia procedury

do Schowka. Otwdrz okno redagowania nowej procedury (Element/Dodaj procedure)
i wklej polecenia, a nastepnie odpowiednio je zmodyfikuj.

Napisz procedure rysowania trojkata rownobocznego o boku 200 krokow i krawedzi
w kolorze czerwonym. Procedure nazwij trojkgt. Wywotaj procedure. Zapisz projekt
w pliku pod nazwa figury5.imp. Korzystajac z procedury réjkat i innych polecen
jezyka Logo, utworz kompozycje wedtug wiasnego pomystu (mozesz wzorowac sie
na pomysle z zadania 6.).

Narysuj okrag, korzystajac z polecenia powtérz. Zapisz projekt w pliku pod nazwa
0krag.imp.

W Edytorze postaci narysuj swoje ulubione zwierzatko, ktérego ruch bedzie sktadaé
sie przynajmniej z czterech faz. Kazdg faze powinny tworzy¢ przynajmniej dwie klatki.
Zamien zotwia na tg postac i napisz polecenie, aby zmieniony zotw chodzit po okregu.
Zapisz projekt w pliku pod nazwg zwierzatko.imp.

Napisz procedure rysowania pigcioramiennej gwiazdy, korzystajac z polecenia
powtorz. Procedure nazwij gwiazda. Zapisz projekt w pliku pod nazwa figury6.imp.

P 7 16. Wzorujac sie na projekcie wiosna.imp,
~ przygotuj nowy projekt. Utwdrz animowane
- 4“°\v - _ rysunki i tfo (mozesz tez korzysta¢
w z gotowych obrazow tta dotaczonych
do programu Logomaocja). Przyktadowe
pomysty:
1407 a) droga z jadgcymi samochodami,

N b) rzeka z ptywajacymi rybami,
P < c) niebo z lecagcymi samolotami,
d) jezioro z ptywajgcymi todkami.

Rys. 14. Romb — zadanie 10.
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