Programowanie - LOGO z programem Logo Komeniusz

Logo Komeniusz jest edukacyjnym jezykiem programowania i Srodowiskiem dydaktycznym. Oferuje
uzytkownikom réznorodne mozliwosci operacji przy pomocy myszy, menu, przyciskow - wszystko z gtéwnym
bohaterem $rodowiska: zé6twiem.

Wraz z gtdwnym programem dostepny jest takze Edytor obrazéw, za pomocga ktérego w prosty graficzny
sposéb zaprojektowa¢ mozemy postacé zotwia statycznego lub animowanego.

= [dyter nhrarre - 023 TCERTERUAOIATT EOUMATR, LW
= -1 = I B [E]e (S0
' E= |  ESAEOLE) B
[i[o]eis|BierE] S

¥l

i L] e [T

e T

Podstawowe polecenia dla z6twia i Srodowiska

* pz - pokaz zbtwia

» sz - schowaj z6twia e np n - idz n krokéw

» Cs - czys¢ ekran e pw n - obroc¢ zétwia w prawo o n stopni - ustaltlo - zmien kolor tta
» odnowa - zresetuj ekran « lw n - obrdc¢ zétwia w lewo o n stopni « ukp - ustal kolor pisaka

« pod - podnies pisak « powtorz n - powtorz n razy » ugp - ustal grubosc¢ pisaka
* opu - opusc pisak « czekaj n - czekaj z wykonaniem n ms.

« Scier - Scieraj

Lista wszystkich polecen dla zétwia i Srodowiska znajduje sie w menu programu: Pomoc->Lista procedur
Podstawowa budowa programu Logo Komeniusz

Gtowny ekran programu Logo Komeniusz podzielony jest na dwie czesci. Mniejszy na dole - z napisem "Witaj w
Logolandii" to ekran tekstowy do wprowadzania polecen dla zétwia. Znak pytajnika - ? - oraz migajacy kursor
zacheca do wprowadzania polecen. Warto wpisa¢ na poczatek polecenie pz - czyli pokaz zétwia.

Po wydaniu polecenia pz - w drugim wiekszym ekranie pokaze sie zé6tw :) Na tym ekranie graficznym wiec




wykonywane sg efekty pracy - jest to gtdbwne miejsce akcji.

Najwazniejsze ikonki to:

3umuc —
- pomoc do programu @

- tylko ekran graficzny

- zapisanie projektu @figl

- wczytanie projektu
= - tylko ekran tekstowy

- ekran graficzny i tekstowy

il

- pamie¢ programu

Przyktadowe programiki w LOGO

Programowanie w LOGO oraz sposéb dochodzenia do wiasciwych rozwigzan przesledzimy na przyktadzie
kwadratu.

* Nasz cel to: narysuj kwadrat o boku 200

Wydajac w ekranie tekstowym polecenie np 200 (i potwierdzajac ENTERem) zotw narysuje kreske do gory o
dtugosci 200 umownych krokéw. Nastepnie obracamy zétwia w prawo - pw 90 (i ENTER). Zétw obrdci sie. W
analogiczny sposéb np 200 oraz pw 90 wykonujemy pozostate boki - w efekcie na ekranie graficznym
zobaczymy caty kwadrat o boku 200 krokow.

Analizujgc nasze postepowanie stwierdzimy, iz mozemy od razu wydac zotwiowi zestaw polecen potrzebnych do

narysowania kwadratu. Oto przyktad:

Przykiad kodu

np 200 pw 90 np 200 pw 90 np 200 pw 90 np 200 pw 90

Zwroémy uwage, iz zotw cztery razy robi to samo - np 200 pw 90 Dlatego mozemy kaza¢ mu powtérzy¢ 4
razy wykonanie tych krokéw:

Przykiad kodu

powtdrz 4 [np 200 pw 90]

Z6tw narysowat kwadrat - czy to oznacza, ze on wie co to jest kwadrat? Wydajmy mu polecenie kwadrat -
otrzymamy komunikat o btedzie. Nauczmy go wiec, ze to co narysowat to jest wiasnie kwadrat. Méwimy, ze
nauczymy go nowej procedury - w tym wypadku procedury o nazwie kwadrat:

Przykiad kodu

oto kwadrat
powtdrz 4 [np 200 pw 90]
juz

Teraz wydajmy polecenie kwadrat - zétw narysuje to co trzeba. To co sie nauczyt przechowuje w swojej
pamieci - do ktérej mamy dostep klikajac odpowiednig ikonke programu (patrz wyzej w Najwazniejsze ikonki)
W nowym oknie zobaczymy pamiec¢ zétwia z zapamietang procedurg kwadrat.

Poniewaz nasz kwadrat ma statg dtugos¢ boku 200 krokéw - zmodyfikujemy naszg procedure (w pamieci)
stosujac zmienna a. Oto kod zmienionej procedury:



Przykiad kodu

oto kwadrat :a
powtoérz 4 [np :a pw 90]
juz

Teraz wydajac polecenie kwadrat 150 lub kwadrat 50 (lub z inng wartoscig) otrzymamy odpowiednig dtugosé
boku.

Ponizszy kod prezentuje bardziej kolorowy i przestrzenny kwadrat. Warto przeanalizowa¢ zastosowane nowe
polecenia - wediug pomocy w: Podstawowe polecenia dla zétwia i Srodowiska.

Warto zauwazy¢, iz zdefiniowana jest tutaj nowa procedura o nazwie kwadrat_kolorowy.

Przyktad kodu - kolorowy kwadrat

oto kwadrat_kolorowy
odnowa

ustaltto 1

ukp 14

ugp 7

powtérz 4 [np 200 pw 90]

Oto kolejny przyktad rysujacy kwadratowy sekundnik:

Przykiad kodu - kwadratowy stoper

oto kwadratowy_stoper
powtorz 60 [ kwadrat pw 6 czekaj 1000 ]
juz

e Inne przykiady

Przyktad kodu - sekundnik na tarczy

oto sekundnik

powtorz 60 [sz opu np 200 pw 180 czekaj 1000 Scier np 200 pw 186]
juz

oto tarcza

np 220 pw 90 powtdrz 360 [np 4 pw 1] pw 90 np 220 pw 180
juz

oto zegar
tarcza sekundnik
juz

Przykiad kodu - trojkat

oto trojkat

pw 90

np 200

lw 90

np 200

lw 135

np 200 * pwk 2

iz




Przyktad kodu - tréjkat, wiatrak, wiatraki

e oto trojkat :a
/ przyp "b :a * pwk 2
WP R PW 90
np :a
' — Iw 90
np :a
lw 135
np :b
juz

oto wiatrak :a
powtorz 8 [trojkat :a]
juz

oto wiecej :c

jesli :c > 200 [stop]
wiatrak :c

czekaj 1000

wiecej :c + 20

juz

Przykiad kodu - trojkat z komentarzem

oto trojkat_kom

ts zt

ps [mamy narysowac trojkat prostokatny]

ps [dtugosci przyprostokatnych sg sobie rowne i wynosza zatézmy 200 krokdw]
ps [aby obliczy¢ przeciwprostokatng - korzystamy ze wzoru:]

ps [200 * pierwiastek kwadratowy z 2]

czekaj 6000

ps [pierwiastek kwadratowy - to polecenie pwk]

ps "czyli ps [przeciwprostokatna to:] powtdrz 3 [wpisz char 32] ps [200 * pwk 2]

o i T ]

czekaj 6000

ps "czyli ps [nasz trokat wyglada tak:] powtdrz 3 [wpisz char 32] ps [pw 90 np 200 Iw 90 np 200 Iw 135 np 200 * pwk 2]
czekaj 6000

dzielekran

czekaj 1000 pw 90 czekaj 1000 np 200 czekaj 1000 Iw 90 czekaj 1000 np 200 czekaj 1000 Iw 135 czekaj 1000 np 200 * pwk
2

juz

Przykiad kodu - okregi i kule

oto kule
powtorz 9 [powtdrz 360 [np 2 pw 1] czekaj 300 np 30 pw 40]
juz

Przykiad kodu - romb, gwiazdka, losowe gwiazdki

powtérz 2 [ np 70 pw 60 np 70 pw 120]

powtoérz 6 [powtdrz 2 [ np 70 pw 60 np 70 pw 120] pw 60]

powtoérz 6 [ romb pw 60 ]

oto awiazdki ile :rozrzut




przyp "losowo losowa :rozrzut pw losowa 360
jesli :ile = 0 [stop]

pod

np :losowo

opu

gwiazda

czekaj 100

gwiazdki :ile - 1 :rozrzut

juz




