Rozdziat IV. Algorytmika i programowanie

Podstawowe polecenia jezyka Logo

Polecenie Skrot polecenia Opis

naprzdd liczba_krokéw np liczba_krokow Przeguwa 26hwia do przodu o podang liczbe
krokow.

wstecz liczba_krokow ws liczba_krokow E fzesuwa 26twia do tytu 0 podang liczbe

rokow.
lewo kgt Iw kgt Obraca z6twia w lewo o podany kat.
prawo kgt pw kgt Obraca z6twia w prawo o podany kat.
odnies od Podnosi pisak zotwia (zotw nie bedzie

p p zostawiat Sladow przy poruszaniu sig).

opusé opu Opuszcza pisak zotwia.

schowajMnie L4 Ukrywa zétwia.

pokazMnie pz Pokazuje zotwia.

powtdrz liczba_powtdrzeri ) . . .

[lista poleceri bez skrotu Powtarza liste poleceri podang liczbe razy.
Wypisuje warto$¢ wyrazenia na ekranie

pisz wyrazenie ps wyrazenie tekstowym; w razie potrzeby wartos¢ ta jest
obliczana.
Tworzy zmienng 0 podanej nazwie nazwa

przypisz nazwa wartos¢ przyp nazwa wartos¢ i przypisuje jej wartos¢ podang jako drugi
parametr.

koto Srednica bez skrotu Rysuje koto 0 podanej Srednicy.

okrag Srednica bez skrotu Rysuje okrag o podanej Srednicy.

czysé cs Czysci ekran graficzny.

Zatrzymuje wykonanie programu na podang
czekaj liczba_milisekund bez skrotu liczbe milisekund (np. czekaj 7000 zatrzymuije
wykonanie programu na 7 sekund).
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ustalGrubos$é
ustalKolPis

ugp
ukp

Ugp — ustala grubos¢ pisaka.

Ukp — ustala kolor pisaka.

Polecenia ukp i ugp nalezy wpisac przed
poleceniami rysowania figury.

Po wpisaniu kazdego z polecen otwiera sie
okno, w ktérym wybiera sie odpowiednio kolor
lub grubosé linii.

Polecenie ukp mozna zapisac rowniez z nazwg
koloru poprzedzong cudzystowem, np. ukp
"niebieski, ukp “czerwony, a polecenie ugp
—z liczbg okreslajacg grubosc linii, np. ugp 5,
ugp 20.

ustalKolMal

ukm

Ustala kolor malowania, np. ukm “Z6fty zmienia
kolor na zotty.

zamaluj

bez skrotu

Zamalowuje obszar zamknigty biezacym
kolorem lub zmienia kolor linii na biezacy
kolor, np.

ukm ”zotty

Zamaluj

Zamaluje obszar (jesli zotw umieszczony jest
w obszarze zamknigtym) lub linie na z6tto.
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