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g Warto powtorzyé

1. Jakie poznali$my sposoby przedstawiania algorytmow?

2. Czym jest jezyk programowania?

3. Czym charakteryzuje sie interpretacja programu?

4. Gzym jest zmienna w programie komputerowym? W jaki sposob przypisywalismy
warto$¢ zmiennym w jezyku Scratch?

5. Czym jest podprogram? Co nalezy zrobi¢, aby zastosowaé podprogram w programie?

6. Czym jest parametr w procedurze?

7. Kiedy mamy do czynienia z sytuacjg warunkowg?

8. Naczym polega iteracja? W jaki sposob zapisywali$my powtarzajace sig polecenia
w jezyku Scratch?

n Proste polecenia jezyka Logo

Jezyk Logo jest edukacyjnym jezykiem programowania. Do tworzenia programow
w tym jezyku bedziemy wykorzystywaé srodowisko programowania Logomocja, umoz-
liwiajgce przygotowywanie projektow, w sktad ktérych moga wchodzi¢ m.in. utworzone
rysunki (aktualna tres¢ ekranu graficznego), dodane postacie z6twi oraz procedury.

Okno programu Logomocja (rys. 1.) jest podzielone na dwa ekrany: graficzny
i tekstowy. Polecenia jezyka Logo wpisujemy w wierszu polecen na ekranie teksto-
wym, po znaku zachety ,,?” i zatwierdzamy nacis$ni¢ciem klawisza Enter. Komputer
od razu sprawdza kazde polecenie. Jesli jest ono poprawne, zostaje wykonane. Efekt
wykonania polecenia mozemy zobaczy¢ w oknie programu na ekranie graficznym.
Jesli polecenie jest niepoprawne, program informuje nas o tym za pomocg odpowied-
niego komunikatu. Jest to przyktad interpretacji programu. Mozemy powiedziec, ze
,rozmawiamy z komputerem”.
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Jedna z cech jezyka Logo jest mozliwos$¢ tworzenia rysunkow poprzez sterowanie

zotwiem. Zotw, przesuwajac sie, zostawia za sobg §lad w postaci linii. Na przyklad:

e naprzod liczba krokow (w skrécie np) przesuwa zo6twia do przodu o podana licz-
be krokow, czyli np 200 przesuwa go o 200 krokow,

e prawo kgt (w skrocie pw) obraca zotwia w prawo o podany kat, czyli pw 90 obraca
g0 0 90°.

& Logomocja-Imagine - o b4
Plik Edyca Widok Opgje Strona Pomoc

aH® & aOmo-e-% & use B3

<«— ekran graficzny

ﬂHﬂ

? np 2808

? 1w 96 . . ,

2 mp 200 <«————— historia polecen ekran

? 1w |

anpinan tekstowy
& <——— wiersz polecern

Rys. 1. Okno programu Logomocja

Polecenie Skrét polecenia Opis

naprzdd /iczba_krokow np liczba_krokow | Przesuwa zotwia do przodu o podang liczbg krokow.

wstecz /iczba_krokow ws liczba_krokow | Przesuwa zotwia do tytu o podang liczbg krokow.
lewo kgt Iw kgt Obraca z6twia w lewo o podany kat.
prawo kat pw kat Obraca zotwia w prawo o podany kat.

Podnosi pisak zotwia (zotw nie bgdzie zostawiat

podnies pod Sladow przy poruszaniu sig).
opusc opu Opuszcza pisak zotwia.
schowajMnie Y4 Ukrywa z6twia.
pokazMnie pz Pokazuje zotwia.
powtdrz liczba_powtdrzen . . , .
[lista poleceri] brak skrotu Powtarza liste polecen podang liczbe razy.

. . - Wypisuje warto$¢ wyrazenia na ekranie tekstowym,;
pisz wyrazenie ps wyrazenie w razie potrzeby warto$c ta jest obliczana.

. - przyp nazwa Tworzy zmienng o podanej nazwie nazwa

przypisz nazwa wartosc wartosc i przypisuije jej warto$¢ podang jako drugi parametr.
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koto Srednica brak skrotu Rysuje koto 0 podanej Srednicy.
okrag Srednica brak skrotu Rysuje okrag o podanej Srednicy.
czys$é cs Czysci ekran graficzny.
Zatrzymuje wykonanie programu na podang liczbe
czekaj liczba milisekund brak skrotu milisekund (np. czekaj 7000 zatrzymuje wykonanie
programu na 7 sekund).
ukp — ustala kolor pisaka.
ugp — ustala grubo$¢ pisaka.
Polecenia ukp i ugp nalezy wpisac przed poleceniami
rysowania figury.
ustalKolPis ukp Po wpisaniu kazdego z polecen otwiera sig okno,
. w ktorym wybiera sig odpowiednio kolor lub
ustalGrubosé ugp arubosé linii
Polecenie ukp mozna zapisac rowniez z nazwg
koloru poprzedzong cudzystowem,
np. ukp "niebieski, ukp "czerwony, a polecenie ugp —
z liczbg okre$lajaca grubosc linii, np. ugp 5, ugp 20.
stala kolor malowania, np. ukm "Zoft
ustalKolMal ukm Ustala \ania, np. i 2oty
zmienia kolor na zotty.
Zamalowuje obszar zamknigty biezacym kolorem
lub zmienia kolor linii na biezacy kolor, np. ukm
zamaluj brak skrotu "z0fty zamaluj

zamaluje obszar (jesli zotw jest umieszczony
w obszarze zamknietym) lub linie na z6tto.

Tabela 1. Podstawowe polecenia jezyka Logo

Utworzony rysunek (ekran graficzny) mozemy zapisa¢ w pliku, korzystajac z opcji
Plik/Zapisz projekt jako lub Plik/Zapisz projekt. Projekty tworzone w Logomocji
zapisywane sg z rozszerzeniem imp (polecenia umieszczane w historii polecen nie sa

zapisywane w projekcie). Ekran graficzny mozna wydrukowac (opcja Plik/Drukuj).

f Cwiczenie 1. Piszemy polecenia w jezyku Logo nUwaga
W czesci tekstowej okna programu Logomocja napisz Historig polecen mozna
kolejno polecenia: zachpwac: W tym'celu nalezy ja
pz skopiowac i wklei¢ do dokumentu
tekstowego, a nastepnie zapisac

np 100 .

w135 dokumen_t w pliku. Po ponownym
p 45 uruchomieniu programu

:'p 90 Logomocja wystarczy wkleic

w polecenia do wiersza polecen
np 45 i po nacisnieciu klawisza Enter
pw 135 zostang one wykonane.

np 100
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Kilka praktycznych porad

1. Wprowadzane polecenia muszg by¢ zgodne z regutami jezyka Logo. Pomigdzy
nazwg (skrétem nazwy) polecenia a wartoscig liczbowa powinna by¢ umieszczo-
na spacja. W przeciwnym wypadku polecenie nie zostanie wykonane — pojawi
sic komunikat o btgdzie. Na przyktad po napisaniu np200 pojawi si¢ napis Blgd:
Nie wiem, jak wykona¢ np200. Nalezy napisa¢ polecenie poprawnie, czyli ze spacja
po nazwie polecenia: np 200.

2. Podczas pisania programu w jezyku Logo najwygodniej jest stosowac skroty nazw
polecen.

3. Polecenia napisane wczes$niej mozna wyswietla¢, uzywajac klawiszy sterujacych
(strzatka w gore, strzatka w dot).

4. Do wiersza polecen mozna wklei¢ (Ctrl+V) polecenie (polecenia) skopiowane
(Ctrl+C) wezesniej do Schowka.

Jesli nie wiemy, o ile krokéw nalezy przesung¢ zotwia, mozemy wpisa¢ komendg
np bez podawania liczby krokéw i nacisnag¢ klawisz Enter. Na ekranie ukaze si¢ linijka
(rys. 2.). Po wskazaniu kursorem

7‘ myszy miejsca, do ktérego ma dojs$¢

Liczba krokdéw

| 140 | zotw, 1ikliknigciu program sam
/ uzupelni potrzebng liczbg krokow,
e PR e e e e e a polecenic np zostanie umiesz-

czone w historii polecen. Podobnie
- . , postepujemy, jesli nie wiemy, o jaki
Rys. 2. Linijk L . T

VS - LN W programie Logomocja kat nalezy obroci¢ zotwia.

/ Cwiczenie 2. Rysujemy dom

1. Narysuj w programie Logomocja dom podobny do pokazanego na rysunku 1.
2. Zapisz projekt w pliku pod nazwg Dom.

E Wykonywanie obliczen i stosowanie zmiennych

Zamierzamy obliczy¢ pole powierzchni prostokatnej dziatki o bokach przyjmujacych
dowolne warto$ci dodatnie. W jaki sposob mozna w jezyku Logo zapisac polecenia
umozliwiajgce wykonanie obliczen i wy$wietlenie wyniku na ekranie?

W jezyku Logo mozna rowniez stosowac polecenia, ktore spowoduja wykonanie ob-

liczen lub wyprowadzenie napisu. Wyniki obliczen i napisy pojawiaja si¢ na ekranie
tekstowym w historii polecen.

74 Aby w jezyku Logo wySwietli¢ warto§¢ wyrazenia na ekranie tekstowym, nalezy
& napisac polecenie ps wyrazenie.

Na przyktad polecenie ps 345+234 spowoduje wypisanie w historii polecen liczby
579, a ps 234/2 —liczby 117.
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f Cwiczenie 3. Wykonujemy dziatania

Wykonaj dziatania w jezyku Logo:
a. 2345/324,

b. (234+2725)*0.5,

c. (2642-97)/65.

W obliczeniach mozna réwniez uzywac¢ zmiennych. Przed uzyciem zmiennej na-
lezy przypisa¢ jej wartos¢, stosujac polecenie przypisz nazwa wartos¢ (w skrocie
przyp), ktore tworzy zmienng o podanej nazwie i przypisuje jej warto$¢ podang jako
drugi parametr. Warto$¢ moze by¢ podana w formie wyrazenia. Przed nazwa zmien-
nej nalezy umiesci¢ znak gornego cudzystowu, natomiast przed nazwa zmiennej uzy-
wanej w wyrazeniu — znak dwukropka.

Na przyktad:

przyp "a25.4 przypisuje zmiennej a wartos¢ 25,4 (w jezyku Logo do wydziele-

nia cz¢sci utamkowej liczby uzywamy kropki, a nie przecinka),

przyp ""b 440 przypisuje zmiennej b wartos¢ 440,

przyp s :a+:b przypisuje zmiennej s warto$¢ sumy liczb przypisanych

do zmiennych a ib,

ps :s wypisuje warto§¢ zmiennej s na ekranie tekstowym.

Uwaga: Dwa ostatnie polecenia, powodujace obliczenie i wyswietlenie wartosci sumy
liczb a 1 b, mozemy zapisa¢ réwniez jako jedno: ps :a+:b.

f Cwiczenie 4. Wykonujemy obliczenia z uzyciem zmiennych

1. Piszac odpowiednie polecenia w jezyku Logo, oblicz dla a rownego 20 i b rownego 50:
a. sumeliczbaib,
b. pole powierzchni prostokata o bokacha i b,
¢. pole powierzchni kwadratu o boku a,
d. pole powierzchni kwadratu o boku b.

2. Wykonaj te same obliczenia dla danych:a = 1,5ib = 2,5. Wykorzystaj wczesniej
wpisane polecenia.

Polecenia ps mozemy rowniez uzywaé do wypisywania w jezyku Logo ciagu stow,
tzw. listy, np. ps [lubi¢ informatyke] wypisze w wierszu polecen stowa lubi¢ informa-
tyke. Ciag stow nalezy umiesci¢ w nawiasach kwadratowych.

H Powtarzanie polecen

Zamierzamy wyS$wietli¢ na ekranie kompozycije sktadajaca sig z oSmiokatow foremnych.
Aby powstat oSmiokat, zotw musi narysowac pierwszy bok, czyli przej$¢ np. 50 krokow
i obrdci¢ sie 0 45 stopni itd. W jaki sposob zapisaé powtarzajace sig polecenia?

Jak wykorzystaé utworzony o$miokat do wy$wietlenia ciekawej kompozyc;ji?

W jezyku Logo istnieje polecenie powtdrz, ktore umozliwia powtarzanie ciggu po-

lecen okreslong liczbe razy. Korzystajac z tego polecenia, mozemy zapisywaé¢ m.in.
algorytmy iteracyjne.

Temat 20. Programowanie w jezyku Logo
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Aby powtarzac operacje w jezyku Logo, nalezy uzy¢ polecenia powtorz,
Q) ktore ma postac:
powtorz liczba_powtorzen [lista poleceri]

Na przyktad:
powtorz 8 [np 50 Iw 45] narysuje osmiokat foremny o boku 50 krokow.

f Cwiczenie 5. Realizujemy powtorzenia (iteracje)

Korzystajac z polecenia powtdrz, narysuj oSmiokat foremny o boku 40 krokow.

n Stosowanie procedur

W jezyku Logo mozemy korzystac ze standardowych procedur tego jezyka badz defi-
niowa¢ wlasne (bez parametréw i z parametrami).

4.1. Procedury hez parametrow

Zamierzamy opracowac czastkowy problem, jakim jest narysowanie osSmiokata,
w postaci podprogramu. W jaki sposob zdefiniowac podprogram w jezyku Logo?
W jaki spos6b mozna go potem wykorzystac¢ do definiowania nowego podprogramu?

W Logo mozemy korzysta¢ ze standardowych procedur tego jezyka badz definiowac
wlasne. W oknie pamigci (klawisz F4 lub odpowiednia opcja menu) mozna zobaczy¢
zdefiniowane procedury. Mozna je rowniez w tym oknie edytowa¢ (klawisz F11 lub
odpowiednia opcja menu).

74 Aby zdefiniowaé procedure bez parametrow, nalezy wpisac:

W oto nazwa_procedury
tres¢ procedury
juz

Na prZyHad po napisaniUI & Zmien OknoGléwne (pochodzi od .Okno) O x

oto OSMIOKAT Fodstany | Wwiglad | Zdarzenia | Zmienne  Proceduy |

powtorz 8 [np 50 Iw 45] ontors s fp 50 Lu 45

jlli juz|
zostanie zdefiniowana procedura o=t J[ v |
OSMIOKAT, rysujaca o$miokat anki_|

foremny o boku 50 krokow.

Rys. 3. W oknie pamigci widoczna jest tresc
zdefiniowanej procedury OSMIOKAT. W tym
miejscu mozna tez edytowac tresc procedury

Temat 20. Programowanie w jezyku Logo
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Cwiczenie 6. Definiujemy procedure bez parametrow

1. Zdefiniuj procedure bez parametrow OSMIOKAT (rys. 3.), rysujaca o$miokat foremny
0 boku 50 krokow i 0 krawedziach koloru niebieskiego.
2. Zapisz projekt w pliku pod nazwg Projekt1.

Wskazowka: Przed poleceniem powtorz dodaj: ukp "niebieski (zmiana koloru pisaka
na niebieski).

Aby wywota¢ procedure, nalezy wpisac jej nazwe w wierszu polecen po znaku za-
chety ,,?”. Zdefiniowanej procedury mozemy uzywac w definicjach innych procedur.
Na przyktad, uzywajac procedury OSMIOKAT, mozemy otrzymaé obraz przedsta-
wiony na rysunku 4.:

oto OSMIOKATY]1

powtorz 12 [OSMIOKAT Iw 30]

juz

4

~~  Jedli zapiszemy projekt w pliku, procedura réwniez zostanie w nim zapisana.

Po otwarciu projektu z pliku mozemy procedure ponownie wywotywacé,

3: /< uzywajac jej nazwy. Utworzong procedurg mozna tez wykorzystac w innej

“w7 procedurze. W jednym projekcie mozemy utworzyc¢ i zapisac wiele procedur.

Cwiczenie 7. Korzystamy z utworzonych wcze$niej procedur

1. Otworz plik Projekt1 zapisany w ¢wiczeniu 6. Korzystajac z procedury OSMIOKAT,
zdefiniuj procedure OSMIOKATY1, rysujaca figure taka, jak pokazano na rysunku 4.

2. Korzystajac z procedury OSMIOKATY1, zdefiniuj procedure OSMIOKATY?2, rysujaca
figure taka, jak pokazano na rysunku 5.

3. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wskazéwka: Do tresci procedury OSMIOKATY1 nalezy dodaé w odpowiednim miejscu

polecenie np 50.

,rf,“\\
S
&5
\“‘.g..’, |

Rys. 4. Wykonanie procedury Rys. 8. Wykonanie procedury
OSMIOKATY1 — éwiczenie 7. (punkt 1.) OSMIOKATY2 — ¢wiczenie 7. (punkt 2.)

Cwiczenie 8. Drukujemy ekran graficzny

Otworz plik Projekt1 zapisany w éwiczeniu 7. Wydrukuj ekran graficzny z wybranym
rysunkiem (efektem wykonania wybranej procedury).

Temat 20. Programowanie w jezyku Logo
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4.2. Procedury z parametrami

Chcielibysmy rysowac¢ wielokaty o dowolnej liczbie bokow, wprowadzanej
z klawiatury. W jaki sposab zdefiniowa¢ odpowiednig procedure?

W jezyku Logo, podobnie jak w jezyku Scratch, mozemy definiowaé procedury
z parametrami.

7 Rby zdefiniowac procedure z parametrami, nalezy wpisac:
\W oto nazwa_procedury :parametr1 ;parametr2
tresc procedury
juz

Procedura moze zawiera¢ dowolng liczbe parametrow. Nalezy pamigta¢ o umiesz-
czeniu znaku ,,.” przed nazwg kazdego parametru.
Na przyktad:

oto SZESCIOKAT :N

powtérz 6 [np :N Iw 60]

juz
definiuje procedure rysowania szesciokgta foremnego o boku dlugosci N.

W  definicji procedury okreSlamy parametry formalne. W procedurze
SZESCIOKAT okreslilismy parametr o nazwie N. W momencie wywotania pro-
cedury parametr formalny jest zastgpowany przez parametr aktualny, ktorego
wartos¢ moze by¢ wprowadzona np. z klawiatury. Mozemy tez wywolaé proce-
dure, przekazujac do niej od razu konkretng dang, w tym przypadku liczbowa.
Procedure SZESCIOKAT wywotamy, podajac konkretna warto$é parametru N,
np. SZESCIOKAT 100, SZESCIOKAT 50. W tym przypadku parametr N oznacza
dtugos¢ boku szesciokata.

f Cwiczenie 9. Definiujemy procedure z parametrami

1. Zdefiniuj procedure SZESCIOKAT z parametrem N, rysujaca szesciokat foremny
(N — dfugos$¢ boku szesciokata) o krawedziach koloru czerwonego.

2. Wywolaj procedure SZESCIOKAT dla kilku réznych danych (dtugosci boku).

Wskazowka: Jesli w wierszu polecen wpiszemy sama nazwe procedury (bez podania

warto$ci parametru), otworzy sie okno, w ktorym bedziemy mogli wpisa¢ warto$¢

parametru (rys. 6.).

SZESCIOKAT X
n Wpleanal
; T _
Rys. 6. Okno, w ktorym ; Wipisa] |
wpisujemy dane przekazywane L |

do procedury
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Chcemy narysowac K takich samych trojkatow, ktére beda przesuniete
0 podang liczbg krokow i obrdcone o podany kat. Jak to zrobic, definiujac
najpierw procedure TROJKAT?

f Cwiczenie 10. Definiujemy procedurg rysujaca tréjkat rownoboczny

1. Zdefiniuj procedure TROJKAT z parametrem N, rysujaca trojkat rownoboczny
(N - dtugo$¢ boku trojkata).
2. Zapisz projekt w pliku pod nazwg Projekt2.

W celu narysowania K trojkatow nalezy, uzywajac polecenia powtorz, powtdorzyc¢
K razy rysowanie trojkata oraz jego przesuwanie i obracanie.

f Cwiczenie 11. Definiujemy procedure rysujaca kompozycje skiadajaca sie z trojkatow

1. Korzystajac z procedury TROJKAT zapisanej w pliku Projekt2 w ¢wiczeniu 10.,
zdefiniuj procedure iteracyjna TROJKATY z parametrem K, gdzie K to liczba trojkatow.
Trojkat ma by¢ przesuwany o 10 krokdw i obracany w lewo o kat 35°. Przyjmij bok
trojkata (parametr aktualny) rowny 100.

2. Wywotaj procedure TROJKATY dla K = 40.

3. Zapisz plik pod ta samg nazwa.

H Sytuacje warunkowe

i @ - Wiezyku Logo polecenie realizujace sytuacje warunkowg ma postac:
/>:"‘~ jezeli warunek [lista_polecernii] [lista_polecen2].

\h\ «/ & Jesli warunek jest spetniony, to realizowane sa polecenia /ista_polecen,
[ b ¥ g 7w przeciwnym przypadku realizowane s polecenia /ista_poleceri2.

Na przyktad:
oto FIGURA :X
jezeli :X> 0 [OSMIOKAT] [TROJKAT 80]
juz
Gdy wywolamy procedur¢ FIGURA, podajgc jako parametr dowolng liczbg do-
datnig, zostanie narysowany o$miokat foremny. Gdy jako parametr podamy zero lub
liczbe ujemna, zostanie narysowany trojkat rownoboczny o boku 80.

/ Cwiczenie 12. Stosujemy polecenia warunkowe w jezyku Logo

1. Zdefiniuj procedurg z parametrem X. Dla X dodatnich ma by¢ wywotfana procedura
OSMIOKATY1, a dla X niedodatnich — procedura OSMIOKATY2. Procedury
0SMIOKATY1 i 0SMIOKATY? zostaty zdefiniowane w éwiczeniu 7.

2. Zapisz projekt w pliku pod nazwg Projekt3.
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n Zmienianie postaci zéfwia

6.1. Stosowanie gotowych postaci

W programie Logomocja mozemy zmieni¢ zo6twia na inng postaé, takze animowa-
ng. Mozna jg wybra¢ z gotowych propozycji zapisanych w plikach i dotagczonych do
programu Logomocja. Mozemy réwniez utworzy¢ wlasng posta¢ w Edytorze postaci,
ktory jest czgécig programu Logomocja, i zapisaé ja w pliku.

77 RAby zmieni¢ postac zofwia na inng, nalezy:
&  na ekranie graficznym klikng¢ zétwia prawym przyciskiem myszy i z menu

kontekstowego wybrac polecenie Zmien 1,

¢ na zaktadce Postaé klikng¢ przycisk Ustal postaé,

» w otwartym oknie Wybierz posta¢ odszukac i klikng¢ nazwe pliku
zawierajacego obraz przedstawiajgcy postac, w ktorg ma zmienic sie zotw
—w oknie Wybierz posta¢ pojawi sie podglad postaci,

* Kklikng¢ przycisk Otwérz — w oknie zmiany zotwia mozemy zmieni¢ parametry
postaci, m.in. powigkszy¢ rysunek postaci. W tym celu trzeba wpisa¢ wieksza
warto$¢ w polu Skala X (domyslinie rozmiar jest ustawiony na 1),

* klikna¢ przycisk OK.

/ Cwiczenie 13. Zmieniamy postaé z6twia

1. Zmien z6twia na inng, wybrang przez ciebie postac.
2. Utworz program, w ktorym nowy z6tw (nowa postac) ,przejdzie” dookota ekranu, nie
rysujac ramki.

6.2. Korzystanie z Edytora postaci

W Edytorze postaci mozna tworzy¢ rysunki w podobny sposob jak w programie Paint.

Edytor postaci umozliwia ponadto tworzenie obrazu animowanego.

Do rysownia figur geometrycznych program udostepnia narzedzia malarskie:
Elipsa, Prostokat, Wielobok, Linia. Obraz mozna powicksza¢, wypetnia¢ obszary
zamknigte i rysowac¢ tuki. Mozemy ustali¢ grubos¢ rysowanej linii, wybierajac rodzaj
staléwki. Kolory wybieramy z palety barw. Z narzedzi tych korzysta si¢ podobnie
jak w programie Paint. R6Znice sg nieznaczne, np.:

» aby narysowac figure (prostokat, wielokat lub elips¢) z wypelnieniem, nalezy
przed rozpoczeciem rysowania klikngé dane narzegdzie raz lub dwa razy (figura
zostaje wowczas wypetniona);

* niektore narzgdzia wybieramy z listy wyboru, np. Piéro, Oléwek, Gumke; na-
rzedzia podzielono na dwie grupy — w zwiazku z tym mozna tworzy¢ kombinacje
narzg¢dzi, np. Gumka moze przyjmowac ksztatt elipsy; dlatego podczas rysowania
nalezy zwréci¢ uwagg, ktore narzedzie zostato wybrane z listy.

Rysunek utworzony w Edytorze postaci zapisuje si¢ w pliku z rozszerzeniem [gf.
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f Cwiczenie 14. Zapoznajemy sie z Edytorem postaci

1. Uruchom Edytor postaci. Zwrd¢ uwage na budowe okna programu.

2. Zapoznaj si¢ z interfejsem programu. Zwrd¢ uwage na wybor i dziatanie narzedzi.
Porownaj je z mozliwosciami programu Paint.

3. Wyprdbuj mozliwosc¢ rysowania figur z wypetnieniem i bez wypetnienia.

4. Sprawdz, w jaki spos6b rysuje sig kwadrat i koto, a nastepnie poréwnaj go
ze sposobem rysowania tych figur w programach Paint i GIMP.

f Cwiczenie 15. Tworzymy rysunek w Edytorze postaci

1. Utworz rysunek postaci skfadajacy sie z roznych figur geometrycznych. Postac
przedstawiona na rysunku 7. moze stanowic inspiracje.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg Ludzik.

Wskazowka: Z menu kontekstowego palety koloréw mozna wybrac inny sposob jej
wyswietlania.

Aby umies$ci¢ zaznaczony fragment rysunku na przezroczystym tle,
© ) nalezy wybrac polecenie Rysowanie przezroczyste z menu kontekstowego
zaznaczonego fragmentu lub z menu Rysowanie/Zaznaczenie.

6.3. Tworzenie animacji w Edytorze postaci

Zamierzamy zamieni¢ zotwia na utworzong samodzielnie ruchoma postac.
W jaki sposob w $rodowisku Logomocja mozna przygotowac animowany rysunek?

Edytor postaci umozliwia tworzenie animacji komputerowych. Animacja sktada si¢
z klatek. Im wigcej klatek jest wyswietlanych w jednostce czasu, tym bardziej ptynny
jestruch. Kolejne klatki animacji tworzymy, korzystajac z kopiowania przez Schowek
(rys. 7). W obszarze do rysowania aktualnie widoczna klatka jest obramowana na
niebiesko.

f Cwiczenie 16. Ogladamy gotowa animacije

1. Uruchom Edytor postaci.
2. 0twérz i uruchom kilka gotowych animacji dostgpnych w tym programie.

Tworzenie nowej animacji zaczynamy od narysowania rysunku, ktéry bedzie pod-
stawg do przygotowania kolejnych klatek animacji. Nastgpnie kopiujemy klatke i na
kopii nanosimy zmiany, korzystajac z mozliwo$ci programu, m.in. z przeksztatcen
rysunku.

W Edytorze postaci rodzaj przeksztalcenia mozna wybra¢, korzystajac z opcji
Rysowanie/Zaznaczenie lub z menu kontekstowego zaznaczonego fragmentu obrazu.

Temat 20. Programowanie w jezyku Logo
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Zaznaczony fragment rysunku mozna réwniez przeksztatci¢, klikajagc wewnatrz
zaznaczenia i chwytajac za naroznik zaznaczenia. Jednokrotne klikniecie umozli-
wia zmian¢ rozmiaru i wykonanie odbicia, dwukrotne — obrocenie, a czterokrotne

— pochylenie.
74 Aby utworzy¢ kolejng klatke animacji, nalezy:
& * Kklikng¢ w dolnym oknie klatke, na podstawie ktorej chcemy przygotowac
kolejng klatke,

* skopiowac klatke do Schowka (opcja Kopiuj) —rys. 7.,

» wklei¢ skopiowang klatke za wybrang klatka lub przed nig
(opcja Wklej za lub Wklej przed),

¢ na wklejonej klatce nanies¢ zmiany.

Aby uruchomié animacje, nalezy klikna¢ przycisk Podglad W ,
aby jg zatrzymac — przycisk Zakoncz podglad H

/ Cwiczenie 17. Tworzymy wiasng animacje w Edytorze postaci

1. Utworz animacje postaci utworzonej w ¢wiczeniu 15. Postaraj sie przygotowaé
przynajmniej piec klatek.
2. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

£ Edytor postaci - Ludzik - #2 - 198215 - m] x
Plik Edycja Widok Rysowanie Opge Pomoc

GH N <aw e X|ERr @

x|

jh ‘_)§

[(# LS %

Prstinin:y 2 ’
- [T o & [@i[:
Fidio hd

« 7 1l

I

F Fazal e -

Zamieh wszystkie na fazy
4 Wytnij Ctrl+X d
100 :
TG ov<x g
Kopiuj zaznaczona Klatke do Schowka. | Sap WKlej przed I | [ 4
et Whlej za

Wstaw nowy preed
Wstaw nowy pe Ins
Usu Del

Zamaczwszystko  Ctrl+A

Rys. 7. Przykfad tworzenia animacji w Edytorze postaci — cwiczenia 15. i 17. W oknie Tresci
widoczne sq kolejne klatki animacji
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Warto zapamiegtac

Srodowisko programowania Logomocja umozliwia tworzenie projektéw, w skiad
ktorych moga wchodzic ekran graficzny, utworzone procedury oraz nowe postacie
206twi.

W jezyku Logo mozemy pracowac w trybie interakcyjnym (inaczej: w trybie dialogu
z komputerem).

W jezyku Logo w obliczeniach mozna uzywac zmiennych. Przed uzyciem zmiennej
nalezy przypisac jej warto$¢, stosujgc polecenie przypisz.

W jezyku Logo mozemy zapisywac m.in. algorytmy iteracyjne. Do ich zapisu
wykorzystujemy polecenie powtérz.

Procedury (podprogramy) to wyodrebnione czgsci programu, majace jednoznaczng
nazwe i ustalony sposob wymiany danych z innymi czeSciami programu.

W jezyku Logo mozemy zdefiniowac procedury bez parametrow i z parametrami.
Definiujgc procedure z parametrami, okreslamy parametry, ktore w momencie jej
wykonywania przyjmujg konkretne wartosci.

W jezyku Logo mozemy zapisywac m.in. algorytmy z warunkami. Do ich zapisu
mozemy zastosowac polecenie jezeli.

W Edytorze postaci mozna utworzy¢ wtasng postac animowang, w ktorg mozna
zmienic¢ zotwia.

Pytania i polecenia

S e

~

8.
9.

Zadania
1

. Korzystajac z polecen jezyka Logo, narysuj swoje inicjaty.
2.

Wyijasnij, co oznacza stwierdzenie: ,Logo nalezy do jgezykow interpretowanych”.
Wyijasnij, dlaczego jezyk Logo okreslany jest jako grafika zotwia.

W jaki sposdb korzysta sig ze zmiennych w obliczeniach? Omow na przyktadzie.
W jaki sposab realizuje sie powtdrzenia w jezyku Logo?

Jakie sg zalety stosowania procedur?

Wyjasnij na przyktadzie, w jaki sposob definiuje sie procedury w jezyku Logo.
Rozrdznij procedury z parametrami i bez parametrow.

0moéw sposob realizowania sytuacji warunkowych w jezyku Logo.

W jaki sposdb w programie Logomocja mozna zamieni¢ z0twia na inng postac?
W jaki sposdb tworzy sig animacje w Edytorze postaci?

Napisz polecenia w jezyku Logo, aby obliczy¢ dlaa = 12, b = 15i¢ = 10:

pole powierzchni kwadratu P, o boku a, pole powierzchni kwadratu P, o boku b,

pole powierzchni kwadratu P, 0 boku ¢, sume S pol powierzchni kwadratow P, P,, P..
Wykonaj te same obliczenia dla danych:a = 3, b = 4ic¢ = 5. Co zauwazasz?
Zdefiniuj procedure KWADRAT z jednym parametrem A (A — bok kwadratu). Zapisz
projekt w pliku pod nazwa Projekt3.

Zdefiniuj procedure PROSTOKAT z dwoma parametrami A i B (A, B — boki prostokata).

Zapisz projekt w pliku pod nazwa Projekt4.
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a. b. C. /\
JAVAN

Rys. 8. Rysunki do zadania 5.

5. Korzystajac z procedur zdefiniowanych w ¢wiczeniach lub zadaniach w tym temacie,
utworz obrazy przedstawione na rysunkach 8a-8c. Pokoloruj figury wedtug wtasnego
pomystu. Zapisz projekt w pliku pod nazwg Projeki5.

6. Korzystajac z polecenia powtorz, narysuj szesciokat foremny o boku 50. Zamaluj
figure wybranym kolorem. Zapisz projekt w pliku pod nazwa Projekt6.

7. Utworz samodzielnie kompozycje, korzystajac z wybranych dwoch procedur
zdefiniowanych w ¢wiczeniach lub zadaniach z tego tematu. Zastosuj rdzne kolory
krawedzi wedfug wtasnego pomystu, tak aby kompozycje byty kolorowe. Wydrukuj
wykonane rysunki.

8. Zdefiniuj procedure PIECIOKAT z parametrem A, rysujaca pigciokat foremny o boku A.
Zapisz projekt w pliku pod nazwg Projeki8.

9. Wykorzystujac procedure PIECIOKAT zdefiniowang w zadaniu 8., przygotuj rysunki
podobne do przedstawionych na ilustracjach 4. i 5. Zapisz projekt w pliku pod tg samag
nazwa Projekt9.

10. Zdefiniuj procedure z parametrem Y. Dla Y > 100 ma by¢ wywotana procedura
KWADRAT (utworzona w zadaniu 3.), a w przeciwnym przypadku — procedura
PROSTOKAT (utworzona w zadaniu 4.). Zapisz projekt w pliku pod nazwa Projekt10.

11. Narysuj w Edytorze postaci wtasng posta¢ animowang, ktorg zastgpisz
standardowego z0twia. Sprawdz, czy nowa postac narysuje trojkat — wywotaj
procedurg TROJKATY (utworzong w cwiczeniu 11.).

Dla zainteresowanych

12. Otworz plik Projekt1 zapisany w ¢wiczeniu 7. Korzystajac z procedury OSMIOKAT:

a. zdefiniuj procedury, ktore umozliwig narysowanie kompozycji takich jak pokazane
na rysunkach 9a-9h. Grubo$¢ pisaka zmien na 3. Zmieniaj odpowiednio kolor
pisaka oraz kolor malowania obszarow zamknigtych.

b. utworz kompozycje wedtug wtasnego pomystu.

Zapisz projekt w pliku pod nazwa Projekt12.
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15.

Rys. 9. Kompozycje do zadania 12.

. Zdefiniuj procedure, ktdra umozliwi narysowanie dowolnego wielokata foremnego.

Powinna ona posiada¢ dwa parametry: dtugo$c¢ boku (A) i liczbe bokow (liczba).
Zapisz projekt w pliku pod nazwa Projekt13.

Wskazowka: Kat obrotu zotwia w definicji procedury zapisz jako wyrazenie
360/:liczba.

. Zapoznaj sie z dziataniem funkcji losowa i wygeneruj za jej pomocg dwadziescia liczb

naturalnych o warto$ciach z przedziatu <1; 6>, symulujac wyniki rzutu kostka do gry.
Zapoznaj sie samodzielnie z dodatkowymi mozliwo$ciami programu Logomocja,
dotyczacymi m.in. umieszczania wigkszej liczby zotwi na ekranie, dodawania tta,
umieszczania przyciskow polecen na ekranie. Przygotuj animowany projekt wedtug
wiasnego pomystu.
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