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é; Warto powtdrzyé

Jakie poznali$my sposoby prezentacji algorytmow?
Czym jest program komputerowy?

Czym jest jezyk programowania?

Czym charakteryzuje sie interpretacja programu?
Kiedy mamy do czynienia z sytuacjg warunkowg?
Na czym polega iteracja?

SIS

1. Proste polecenia jezyka Logo

Jezyk Logo jest edukacyjnym jezykiem programowania. n
Do tworzenia programéw w tym jezyku bedziemy wykorzy- Uwaga

stywa¢ §rodowisko Logomocja. Okno programu Logomocja Opis podstawowych

(rys. 1.) podzielone jest na dwa ekrany: graficzny i tekstowy. poleceri jezyka Logo
Polecenia jezyka Logo wpisujemy w wierszu polecen znajdziesz w pliku

na ekranie tekstowym po znaku zachety ,,?” 1 zatwierdzamy Polecenia Logo.pdf (CD).

naci$nigciem klawisza Enter. Kazde polecenie jest od razu
sprawdzane przez komputer. Jesli jest poprawne, zostaje wykonane i efekt widoczny jest
w oknie programu na ekranie graficznym. Jesli nie jest poprawne, program informuje
nas o tym, wypisujac odpowiedni komunikat. Jest to przyktad interpretacji programu.
Mozemy powiedzie¢, ze ,,rozmawiamy z komputerem”.
Jedng z najciekawszych cech jezyka Logo jest mozliwo$¢ tworzenia rysunkoéw poprzez
sterowanie tzw. Z6klwiem. Na przyktad:
e naprzod liczba_krokow (w skrocie np) przesuwa zotwia do przodu o podang licz-
be krokdéw, czyli np 200 przesuwa go o 200 krokow,
e prawo kgt (w skrocie pw) obraca zo6twia w prawo o podany kat, czyli pw 90 obraca
g0 0 90°.
Jesli nie wiemy, o ile krokéw nalezy przesunaé zotwia, mozemy skorzysta¢ z linijki
(rys. 2.), ktéra pokazuje si¢ po wpisaniu odpowiedniej komendy bez podawania liczby
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krokow, np. komendy naprzéd (np). Po wskazaniu kursorem myszy miejsca, do ktorego
ma doj$¢ zotw, program sam uzupetni potrzebna liczbe krokdw.
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Rys. 1. Okno programu Logomocja

/ Cwiczenie 1. Piszemy polecenia w jezyku Logo Liczba krokéw

W czesci tekstowej okna programu Logomocja napisz
kolejno polecenia:

pz

np 100

pw 135

np 45

lw 90

np 45

pw 135

np 100

Kilka praktycznych porad

*  Wprowadzane przez nas polecenia muszg by¢ zgodne
z regutami jezyka Logo. Np. pomiedzy nazwg (skrdtem
nazwy) polecenia a wartoscig liczbowa powinna pojawi¢
si¢ spacja. W przeciwnym przypadku polecenie nie zosta-
nie wykonane — pojawi si¢ komunikat o bt¢dzie. Na przy-  Rys. 2. Linijka w programie
ktad po napisaniu np200 pojawi si¢ napis Blgd: Nie wiem,  Logomocja
Jak wykona¢ np200. Nalezy napisa¢ polecenie poprawnie,
czyli ze spacja po nazwie polecenia: np 200.

T |
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» Piszac program w jezyku Logo, najwygodniej jest stosowac skroty nazw polecen.

* Polecenia napisane wczesniej mozna wyswietla¢, uzywajac klawiszy sterujacych
(strzatka w gore, strzatka w dot).

* Do wiersza polecen mozna wklei¢ (Ctrl+V) polecenie skopiowane (Ctrl+C) wczesniej
do Schowka.

/ Cwiczenie 2. Rysujemy dom

Narysuj w programie Logomocja dom podobny do pokazanego na rysunku 1.

2. Wykonywanie obliczen i stosowanie zmiennych

W jezyku Logo mozna rowniez stosowac polecenia, ktore spowoduja wykonanie obliczen
lub wyprowadzenie napisu. Wyniki obliczen i napisy pojawiaja si¢ na ekranie tekstowym.

Aby w jezyku Logo wyswietli¢ wartos¢ wyrazenia na ekranie tekstowym,
/ nalezy napisac polecenie ps wyrazenie.
&

Na przyktad polecenie: ps 345+234 spowoduje wypisanie w wierszu polecen liczby
579, a ps 234/2 — liczby 117.

/ Cwiczenie 3. Wykonujemy dziatania arytmetyczne

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

b. (234+2725)*0.5,

c. (2642-97)/65.

W obliczeniach mozna uzywa¢ rowniez zmiennych. Przed uzyciem zmiennej nalezy
przypisac jej wartos¢, stosujac polecenie przypisz nazwa wartosé¢ (w skrocie przyp), kto-
re tworzy zmienng o podanej nazwie i przypisuje jej warto$¢ podang jako drugi parametr.
Przed nazwa tej zmiennej nalezy umiesci¢ znak gornego cudzystowu, natomiast przed
nazwag zmiennej uzywanej w wyrazeniu — znak dwukropka.

Na przyklad:

przyp "a25.4 przypisuje zmiennej a wartos¢ 25,4 (w jezyku Logo do wydzielenia cze-
$ci utamkowe;j liczby uzywamy kropki, a nie przecinka),

przyp "b 440 przypisuje zmiennej b warto$¢ 440,

przyp ''s :a+:b zmiennej s przypisuje warto$¢ sumy liczb przypisanych do zmiennych
aib,

ps :s wypisuje warto§¢ zmienne;j s.

Uwaga: Dwa ostatnie polecenia, powodujgce obliczenie i wyswietlenie wartosci sumy
a 1 b, mozemy zapisa¢ rowniez jako jedno: ps :a+:b.
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i ustalony sposéb wymiany
danych z innymi czeSciami

/ Cwiczenie 4. Wykonujemy obliczenia z uzyciem zmiennych

1. Piszac odpowiednie polecenia w jezyku Logo, oblicz dla a rGwnego 20 b
réwnego 50:
a. sumeliczb ai b,
b. pole prostokata o bokach ai b,
c. pole kwadratu o boku a,
d. pole kwadratu o boku b.
2. Wykonaj te same obliczenia dla danych: a=1,5ib=2,5.

Polecenia ps mozemy réwniez uzywaé¢ do wypisywania w jezyku Logo ciggu stow,
tzw. listy, np. ps [lubi¢ informatyke] wypisze w wierszu polecen stowa /ubie informatyke.
Ciag stéw nalezy umiesci¢ w nawiasach kwadratowych.

3. Powtarzanie polecen

W jezyku Logo istnieje polecenie powtérz, ktore umozliwia powtarzanie ciggu polecen
okreslong liczbe razy. Korzystajac z tego polecenia, mozemy zapisywac m.in. algorytmy
iteracyjne.

Aby powtarzaé operacje w jezyku Logo, nalezy uzyé polecenia powtdrz,
/ ktore ma postac:
& powtorz liczba_powtdrzen [lista polecen].

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

/ Cwiczenie 5. Realizujemy powtdrzenia (iteracje)

Korzystajac z polecenia powtdrz, narysuj o$miokat foremny o boku 40 krokdw.

4. Stosowanie podprogramow

Kroki, ktére powtarzaja si¢ w algorytmie, mozna potraktowac
Podprogram . . " .
(procedura lub funkcja) jako problem czastkowy i przedstawi¢ w postaci podprogramu
--------- . (procedury lub funkcji). Umozliwia to opracowanie kazdego
Wyodrebniona czgs¢ problemu czastkowego oddzielnie.
_ programu, majgca Aby napisaé caty program, wystarczy zestawi¢ podprogra-
jednaziaczidli e my i odpowiednio je potaczy¢. Potaczenia podprogramu z pro-
gramem gltéwnym realizuje si¢ poprzez instrukcj¢ wywolania

programu. podprogramu.
Podprogram, realizujac W Logo mozemy korzysta¢ ze standardowych procedur
okreslone zadanie, tego jezyka badz definiowa¢ wilasne. Za pomoca procedury
moze by¢ wielokrotnie bedziemy okresla¢ cigg czynnosci, ktore powinien wykonaé
wykorzystywany

komputer. Tak zdefiniowane procedury be¢dziemy nastepnie

W programie. .
e wykorzystywaé w innych programach.
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4.1. Procedury bez parametrow

Zdefiniuyjemy procedure rysujaca osmiokat. W oknie pamieci (klawisz F4 lub odpowied-
nia opcja menu) mozna zobaczy¢ zdefiniowane procedury. Mozna je rowniez w tym oknie
edytowac (klawisz F11 lub odpowiednia opcja menu).

Aby zdefiniowaé procedure bez parametrdéw, nalezy wpisac
p oto nazwa_procedury
~ tre$¢ procedury
juz.

OtO OSMIOKAT Pudstawyi Wyglad! Zdarzema! Zmienne  Procedury i

powtorz 8 [np 50 Iw 45]
juz

zostanie zdefiniowana procedura OSMIOKAT.

oto u§Mlqu1
poutdrz 8 [np 58 lu 45]

Na przyktad po napisaniu: & Zmier OknoGléwne (pochodzi od Okno)
juz

Rys. 3. Widoczna w oknie pamigci
zdefiniowana procedura OSMIOKAT

/ Cwiczenie 6. Definiujemy procedure bez parametréw

1. Zdefiniuj procedure bez parametréw OSMIOKAT (rys. 3.).
2. Przed poleceniem powtdrz dodaj: ukp "niebieski (zmiana koloru pisaka
na niebieski).

Aby wywotaé procedure, piszemy jej nazwe po znaku zachety ,,?”. Mozemy teraz
uzywac zdefiniowanej procedury w definicjach innych procedur czy w poleceniach,
np. powtérz. Na przyktad, uzywajac procedury OSMIOK AT, mozemy otrzyma¢ obraz
przedstawiony na rysunku 4:

oto OSMIOKATY1
powtorz 12 [OSMIOKAT Iw 30]
juz

A
i o

Rys. 4. Wykonanie procedury
OSMIOKATY1

Rys. 5. Wykonanie
procedury OSMIOKATY2
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/ Cwiczenie 7. Korzystamy z utworzonych wcze$niej procedur

1. Korzystajac z procedury OSIVIIOKAT, zdefiniuj procedure 0SMIOKATY1 (rys. 4.).
2. Korzystajac z procedury OSMIOKATY1, utworz procedure OSMIOKATY2, rysujaca
figure pokazang na rysunku 5.

Wskazéwka: Do tresci procedury OSMIOKATY1 nalezy dodaé w odpowiednim
miejscu polecenie np 50.

Aby w programie Logomocja zapisaé tre§¢ zdefiniowanych procedur, nalezy zapisaé
je w pliku, tworzac tzw. projekt (opcja Zapisz projekt). W sktad projektu wchodzg m.in.
aktualna tre$¢ ekranu graficznego, zdefiniowane procedury i wlasne zotwie. Mozna tez
wydrukowac ekran graficzny (opcja Drukuj).

Uwaga n / Cwiczenie 8. Zapisujemy projekt i drukujemy ekran

W wersji demonstracyjnej graficzny

programu Logomocija (CD)
nie ma mozliwos$ci zapisu
projektu w pliku.

Zapisz prace utworzong w ¢wiczeniu 7. w pliku pod
nazwg Projekt1. Wydrukuj ekran graficzny z wybranym
rysunkiem.

4.2. Procedury z parametrami

Aby zdefiniowaé procedure z parametrami,
/ nalezy wpisac:
& oto nazwa_procedury :parametri :parametr2
tres¢ procedury
juz

E Procedura moze zawiera¢ dowolng liczbe parametrow.
Parametry . S . .
......... ) Nalezy pamigta¢ o umieszczeniu znaku ,,:;” przed nazwa
Dane przekazywane do kazdego parametru.
procedury, dzigki ktorym
program gtéwny moze
szczegbtowo okreslié sposob
dziatania procedury.

Na przyklad:

oto SZESCIOKAT :N
powtérz 6 [np :N lw 60]
juz
definiuje procedur¢ rysowania szesciokgta foremnego
o boku dtugosci N krokow.

Procedure wywotujemy, podajac konkretng warto$¢ pa-
rametru N, np. SZESCIOK AT 100.
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/ Cwiczenie 9. Definiujemy procedure iteracyjng z parametrami

1. Zdefiniuj procedure SZESCIOKAT z parametrem N, rysujaca sze$ciokat foremny
(N —dtugosc boku szeSciokata).

2. Przed poleceniem powtdrz dodaj: ukp "czerwony” (zmiana koloru pisaka
na czerwony).

3. Wywotaj procedure SZESCIOKAT dla kilku réznych dtugosci boku.

Chcemy narysowaé N takich samych trojkatow, ktore beda przesunigte o podang licz-
be krokow i obrécone o podany kat. Przygotujemy najpierw procedure TROJKAT, rysu-
jaca pojedynczy trojkat.

/ Cwiczenie 10. Definiujemy procedure rysujaca tréjkat rownoboczny

Zdefiniuj procedure TROJKAT z parametrem A, rysujaca trojkat rownoboczny
(A—dtugos¢ boku trojkata).

W celu narysowania N trojkatéw nalezy, uzywajgc polecenia powtoérz, powtorzyé
N razy rysowanie trdjkata oraz jego przesuwanie i obracanie.

/ Cwiczenie 11. Definiujemy procedure rysujacg trojkaty

1. Zdefiniuj procedure iteracyjna TROJKATY z parametrem N, gdzie N to liczba
trojkatow. Trojkat ma by¢ przesuwany o 10 krokéw i obracany w lewo o kat 35°.
Przyjmij bok trdjkata (parametr aktualny) rowny 100.

2. Wywotaj procedure TROJKATY z parametrem N = 40.

5. Sytuacje warunkowe

W jezyku Logo polecenie realizujace sytuacje warunkowg ma postac:
" 4 jezeli warunek [lista polecen 1] [lista poleceri 2]
~ Jesli warunek jest spetniony, to realizowane sg polecenia lista poleceri 1,
w przeciwnym przypadku realizowane sg polecenia lista poleceri 2.

Na przyklad:
oto FIGURA :X
jezeli :X> 0 [OSMIOKAT] [TROJKAT 80]
juz
Gdy wywotamy procedure FIGURA, podajac jako parametr dowolna liczbe dodatnia,

zostanie narysowany o$miokat foremny. Gdy jako parametr podamy zero lub liczbg ujem-
ng, zostanie narysowany trojkat rownoboczny o boku 80.

/ Cwiczenie 12. Stosujemy polecenia warunkowe w jezyku Logo

Zdefiniuj procedure z parametrem X. Dla X dodatnich ma by¢ wywotana procedura
OSMIOKATY1, a dla X niedodatnich — procedura OSMIOKATY2. Procedury
OSMIOKATY1 i OSMIOKATY?2 zostaty zdefiniowane w ¢wiczeniu 7.
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'& Warto zapamietaé

* W ijezyku 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 wartosc, stosujac polecenie przypisz.

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

e Procedury (podprogramy) to wyodrebnione czesci programu, majace
jednoznaczng nazwe i ustalony sposob wymiany danych z innymi czesciami
programu.

* W jezyku Logo mozemy zdefiniowa¢ procedury bez parametrow i z parametrami.
Definiujgc procedure, okreslamy parametry, ktére w momencie jej wykonywania
przyjmujg konkretne wartosci.

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

v

Pytania i polecenia

Wyjasnij, co oznacza stwierdzenie: ,Logo nalezy do jezykow interpretowanych”.
Wyijasnij, dlaczego jezyk Logo okreslany jest jako grafika z6twia.

W jaki spos6b korzysta sig ze zmiennych w obliczeniach? Omow na przyktadzie.
W jaki sposob realizuje sie powt6rzenia w jezyku Logo?

Czym sg podprogramy? Jakie sg zalety ich stosowania?

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

7. Omow spos6b realizowania sytuacji warunkowych w jezyku Logo.

ok owmn

ﬁl Zadania

1. Korzystajac z polecer jezyka Logo, narysuj swoje inicjaty.

2. Napisz polecenia w jezyku Logo, aby obliczy¢ dlaa=12, b=15ic¢=10: pole
kwadratu Pa o boku a, pole kwadratu Pb o boku b, pole kwadratu Pc o boku c,
sume S p6l kwadratéw Pa, Pb, Pc.

Wykonaj te same obliczenia dla danych: a=3, b=4ic¢=5. Co zauwazasz?

3. Zdefiniuj procedure KWADRAT z jednym parametrem A (A — bok kwadratu).
Zapisz projekt w pliku.

4. Zdefiniuj procedurg PROSTOKAT z dwoma parametrami Ai B (A, B— boki
prostokata). Zapisz projekt w pliku.

5. Korzystajac z polecenia powtérz, narysuj szesciokat foremny o boku 50.

6. Korzystajac z wezesniej zdefiniowanych procedur, utworz obraz przedstawiony
na rysunku 6.

7. Utwdrz samodzielnie kilka rysunkow, korzystajac z procedur zdefiniowanych
w ¢wiczeniach i zadaniach z tego tematu. Wydrukuj wykonane rysunki.

8. Zdefiniuj procedure PIECIOKAT z parametrem A, rysujaca pieciokat foremny
0 boku A. Zapisz projekt w pliku.

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

Rys. 6. Rysunek do zadania 6.

Dla zainteresowanych

11.

12.

13.

14.

Zdefiniuj procedure, ktéra umozliwi narysowanie dowolnego wielokata foremnego.
Powinna ona posiadac dwa parametry: dtugosc boku (A) i liczbe bokow (liczba).
Zapisz projekt w pliku.

Wskazéwka: Kat obrotu z6twia w definicji procedury zapisz jako wyrazenie
360/:liczha.

Narysuj w Edytorze postaci wtasng posta¢ animowana, kt6rg zastapisz
standardowego z0twia. SprawdZ, czy nowa postac narysuje tréjkat — wywotaj
procedure TROJKATY (utworzong w ¢wiczeniu 11.).

Wskazdowka: Edytor postaci jest cze$cig programu Logomocja.

Zapoznaj sie z dziataniem funkcji losowa i wypisz za jej pomocg dwadziescia liczb
naturalnych o wartosciach z przedziatu <1; 6>, symulujgc wyniki rzutu kostkg

do gry.

Zapoznaj sie z materiatami dodatkowymi (CD, folder Dodatkowe/Algorytmika),
dotyczgcymi m.in. umieszczania wigkszej liczby z6twi na ekranie, zamieniania
z6twia na inng postac, dodawania tta, umieszczania przyciskdw polecen

na ekranie. Przygotuj animowany projekt wedtug wtasnego pomystu.

ee Czywiesz, Ze:

... bardziej zaawansowane drukarki, zwtaszcza laserowe, potrafig wykonywac
polecenia specjalnego jezyka programowania PostScript? Jezyk ten stuzy

do opisywania wyglgdu dokumentéw i jest takze wykorzystywany do zapisywania
dokumentéw w formacie PDF.
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