LOGO KOMENIUSZ

CO TO JEST LOGO?

Logo jest to jezyk programowania, stworzony do nauczania informatyki i matematyki. Jezyk ten
zawiera gotowe procedury, z ktorych uzytkownik moze definiowa¢ wtasne procedury. Jezyk ten
zostal stworzony pod koniec lat 60-tych przez Seymoura Paperza. Poczatkowo jezyk Logo stuzyl do
sterowania robotem z wygladu przypominajagcym z6twia. Robot po wpisaniu komendy przemieszczat si¢ po
podlodze w przod, w tyt, obracat sie¢ w prawo i w lewo. ,,Z6lw” wyposazony byl takze w specjalny pisak,
dzigki ktoremu mogt znaczy¢ tras¢ swojej wedrowki. Z czasem zO6tw Logo przenidst si¢ na monitory
komputerow.

CO TO JEST PROCEDURA?
Procedura (podprogram) — wydzielona cze$¢ programu wykonujaca jakieS operacje.
Podprogramy stosuje si¢ aby uprosci¢ program gtowny i poprawi¢ czytelno$¢ kodu.

CO TO JEST KOMENDA?
Komenda (instrukcja, procedura pierwotna) — pojedyncza czynnos¢, jaka ma wykonac program.
W Logo pomiedzy komendami ZAWSZE musi wystapi¢ spacja! Komendy sg opisane ponizej:

PODSTAWOWE KOMENDY W LOGO KOMENIUSZ:

PZ - pokaz Zotwia Scier - scieraj
SZ - schowaj zotwia PW X - obro¢ zétwia w prawo o x stopni
CS - czyS¢ ekran Iw X - 0bro¢ zotwia w lewo o x stopni
odnowa - zresetuj ekran POWLOrz X - powtorz X razy
pod - podnies pisak zamaluj — zamalowuje obiekt

Lista wszystkich poleceft | gy - opusé pisak ustaltlo - zmien kolor tla

dla zotwia znajduje sie w 5d X frokd k tal kol isak

menu program Np X — naprzéd X krokéw ukp - ustal kolor pisaka

,Pomoc->Lista procedur” WS X — WStecz X krokow ugp — ustal grubosc¢ pisaka

PODSTAWOWA BUDOWA PROGRAMU LOGO KOMENIUSZ:

Gtéwny ekran programu Logo Komeniusz podzielony jest na dwie czes$ci. Mniejszy na dole - z
napisem "Witaj w Logolandii” to ekran tekstowy do wprowadzania polecen dla zotwia. Znak
zapytania - ? - oraz migajacy kursor zacheca do wprowadzania polecen. Warto wpisa¢ na
poczatek polecenie pz - czyli pokaz zotwia. Po wydaniu polecenia pz - w drugim wigkszym ekranie pokaze
si¢ zotw. Jest to ekran graficzny, na ktérym bedziemy obserwowaé efekty naszej pracy - jest to gldéwne
miejsce akcji.
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Najwazniejsze ikony programu to:

omoc

- pomoc do programu

j zapisanie projektu @;EI

- tylko ekran graficzny

- ekran graficzny i tekstowy
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- wczytanie projektu

- tylko ekran tekstowy
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- pamie¢ programu



1. CWICZENIA PRZY UZYCIU PODSTAWOWYCH KOMEND

Zawsze po uruchomieniu programu warto jest wpisa¢ przed zaczeciem pracy komende ,,pz” aby pokazat si¢ nam na :
ekranie trojkacik przedstawiajacy ,,zolwia”. Utatwi nam to prace, gdy zapomnimy gdzie stoi ,,z0tw” lub w ktorg &
strong jest obrocony.
Po wykonaniu kazdego z ponizszych ¢wiczen warto jest wpisa¢ komendg ,,cs” i wyczysci¢ ekran aby nie naktadac :
koleinvch figur na siebie poniewaz to zmnieiszy czytelno$¢ wykonywanei aktualnie przez nas czynnosci. :

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

—= | Cwiczenie 1;
, ‘t g Narysuj kwadrat wpisujgc kolejno komendy z czerwonego pola:
[
',J [
2 p 200
) Ten sam efekt osiggniemy wpisujac komendy
7 pw 30 w jednym wierszu oddzielone spacjami:
? np 200 '
? pw 90
?np 200 2 np 200 pw 90 np 200 pw 90 np 200 pw 90 np 200
? pw 90
2 np 200 A
= _ Cwiczenie 2:

, ‘) g Narysuj krzyz wpisujgce kolejno komendy z czerwonego pola:
e

? np 100 2 np 100
? pw 90 " ow 90
? np 100 " np 100
? w90 " Iw 90
? np 100 " np 100
? pw 90 " ow 90
? np 100 " np 100
? pw 90 " ow 90
? np 100 " np 100
? w90 " Iw 90
? np 100 " np 100
? pw 90 '

[ Cwiczenie 3:
' ‘J g Narysuj klepsydre wpisujgc nastepujgce komendy:
I\

?np 20

? pw 45 ? 35v2405
? np 100 " np 100
? lw 90 n Iw 90

? np 100 " np 100
? pw 45 " ow 45
?np 20 " np 20

? pw 90 " ow 90
? np 200 " np 200
? pw 90 '




Cwiczenie 4:

Zauwaz, ze w ¢wiczeniu 1 czterokrotnie wykonate$ t¢ samg czynno$¢: poruszates si¢ naprzod
0 200 krokéw, a nastepnie obracale§ zotwia o 90° w prawo. Program znacznie by si¢
uproscit, gdyby mozna bylo nakaza¢ zotwiowi pewne czynnosci wykonaé kilkakrotnie.
Wpisz do Logo Komeniusza ponizsze instrukcje:

? powtorz 4 [ np 200 pw 90 |

Zastapito to nam komendy z ¢wiczenia 1:

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

Cwiczenie 5:

W poprzednim ¢wiczeniu po raz pierwszy zastosowalisSmy komende ,,powtorz x razy”. Teraz
za jej pomoca sprobujemy wykona¢ kilka prostych wielokatow foremnych. Zaczniemy od
sze$ciokata.

Wpisz do Logo Komeniusza ponizsze instrukcje:

? powtorz 6 [ np 200 pw 60 |

PODPOWIEDZ

Po komendzie ,,powtorz” piszemy zawsze liczb¢ przedstawiajaca wiclokat,
ktory chcemy otrzymac (np dla sze$ciokata bedzie to 6), pozostaje pytanie o
ile musimy obréci¢ naszego ,, zotwia” aby poprawnie wykona¢ nasza figurg?
Wiemy, ze suma katéw dowolnego wielokata foremnego (oprocz trojkata)
ma zawsze 360° , zatem nalezy 360° podzieli¢ przez iloé¢ bokéw naszej
figury (w tym wypadku bedzie to 6) i uzyskang liczbe wpisa¢ po komendzie
»PW” (lub ,,Iw™).

360:6 =60

Cwiczenie 6:
Wpisz do Logo Komeniusza ponizsze instrukcje i sprawdz jaki wielokgt powstanie:

PODPOWIEDZ

? powtorz 10 [ np 100 pw 36 ] Poniewaz jest to juz wielobok o znacznej liczbie bokow to aby nie
,wyszed!” on nam poza ekran musimy zmniejszy¢ dtugos¢ kazdego boku.
Za dlugos¢ bokéw jest odpowiedzialna liczba umieszczona za komenda
LNP”. Im tworzymy wielobok o wigkszej liczbie bokéw tym bardziej
musimy zmnieisza¢ ich dtugosc¢. aby nasza figura zmiescita sie na ekranie.

Cwiczenie 7:
Wpisz do Logo Komeniusza ponizsze instrukcje i sprawdz jaka figura powstanie:

? powtorz 5 [np 120 pw 144]

Cwiczenie 8:
Korzystajgc z wiedzy zdobytej przy poprzednich c¢wiczeniach wykonaj samodzielnie
dwunastokgt oraz osmiokqt.

* Cwiczenie 9:
Sprébuj samodzielnie wykonaé jedyny wielobok foremny, ktéry zamiast 360° posiada 180°
(trojkgt rownoboczny).




| Cwiczenie 10:

Qg Sprobujemy teraz wykona¢ co$, co tylko pozornie jest trudniejsze —
o koto. W Logo Komeniusz nie ma procedury pozwalajacej na
~ Dbezposredni rysowanie okregéw czy tlukow. Aby udato si¢ nam
narysowac okrag nalezy ,,z0lwia” troche oszukac.

Sprobuj narysowac trzystuszescdziesieciobok o boku od 1 do 5 (wiekszy
nie zmiesci sie nam na ekranie). Bedzie on wyglgdal niemal idealnie jak kofo.

Aby narysowac¢ nieco mniej doktadne koto wystarczy wykonac 36-bok.

|' Cwiczenie 11 (na oceneg):
} > E Za pomocq poznanych juz komend narysuj domek podobny jak na przyktadzie ponizej:
-

PODPOWIEDZ

Im bardziej szczegbtowy rysunek wykonasz tym Twoja praca zostanie lepiej
oceniona.

W tym ¢éwiczeniu nalezy uzy¢ dwoch nowych komend: ,,pod” i ,,0pu”.
Dzieki instrukcji ,,pod” zotw przesuwa si¢ po ekranie nie zostawiajac za
soba $ladu, natomiast komenda ,,0pu” sprawia, ze z6lw zndw rysuje za soba
linig. Instrukcje te przydadza si¢ nam podczas rysowania okna.

2. Wlasne procedury bez parametrow

PROCEDURY BEZ PARAMETROW:

Wykorzystujac istniejace procedury pierwotne (komendy) mozesz budowaé wlasne
procedury, odpowiadajace chwilowym potrzebom programéw. Zdefiniowanie procedury
rozpoczyna si¢ od stowa ,,0t0”. Nastepnie podaje si¢ nazwe procedury (jest ona dowolna,
ale nie moze zawiera¢ spacji), potem dodaj tres¢ procedury. Koniec sygnalizuje si¢ stowem ,,juz”.

/4

? oto nazwa_procedury
? tres¢ procedury
? juz Wz6ér procedury bez parametréw

|' Cwiczenie 12:
> E Za pomocq procedury bez parametrow narysuj taki sam kwadrat jak w ¢wiczeniu 1 i 4.
J Wpisz do Logo Komeniusza jedng z ponizszych instrukcji:

? oto kwadrat ? oto kwadrat
? powtorz 4 [ np 200 pw 90 ] ? np 200 pw 90 np 200 pw 90 np 200 pw 90 np 200
?juz ?juz

LUB

Aby ujrze¢ efekt naszej pracy nalezy teraz wywota¢ procedure wpisujac jej nazwe:

? kwadrat




| Cwiczenie 13:
> E Za pomocg procedury bez parametrow narysuj trojkqt, szesciokqt, osmiokqt, dziesigciokqt,
J dwunastokqt i koto.

3. Wlasne procedury z parametrami

| PROCEDURY Z PARAMETRAMI:

Definiowanie procedury bez parametru jest mato
elastyczne. Do kazdej potrzebnej nam figury musimy
napisa¢ nowg procedur¢ bez parametru. Aby zrobi¢ taki
rysunek jak ten po prawej stronie musielibysmy zdefiniowa¢ 10 roznych
procedur kwadratow o bokach od 20 do 200 punktow!

Znacznie lepiej bytoby zdefiniowa¢ jedng uniwersalng procedurg, ktora
sprawdzataby si¢ kazdej sytuacji. Struktura takiej procedury wyglada
nastepujaco: N
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? oto nazwa_procedury :parametrl :parametr2 (itd.)
? tres¢ procedury
? juz Wzér procedury z parametrami

| Cwiczenie 14:
‘ - g Za pomocqg procedury z parametrami narysuj taki sam kwadrat jak w éwiczeniu 1, 41 11.
J | Wpisz do Logo Komeniusza ponizszq instrukcje:

2 oto kwad :bok WykorzystaliSmy juz nazwe ,.kwadrat” wigec nie mozemy jej powtarzac.
,') tor7 4 . -bok 90 Nalezy zatem kazdej nowej procedurze nada¢ inng nazwe. PrzyjeliSmy, ze
? powtorz 4 [ np :bok pw ] tym razem bedzie to ,.kwad” , ale r6wnie dobrze moze by¢ np. ,.kwadrat 17,

?juz »kwadrat2” lub jakakolwiek inna, wczeéniej nie wykorzystana nazwa.

Aby ujrze¢ efekt naszej pracy nalezy teraz wywotac¢ procedure wpisujac jej nazwe i liczbg:

? kwad 50

Teraz wyczys¢ ekran ,,¢s” i wpisz kolejno komendy:

? kwad 20 PODPOWIEDZ
? kwad 40 Parametrem tej procedury jest :bok. Nazwa poprzedzona
? kwad 60 jest :(dwukropkiem), ktéry nazywamy operatorem
? kwad 80 warto$ciowania. Bedziemy go stosowali, aby odrozni¢
2 kwad 100 nazwe parametru (badz zmiennej) od nazwy procedury.
? kwad 120 " _

? oto kwad :bok
? kwad 140
? kwad 160
? kwad 180 ] Nazwa procedury nazwa parametru
? kwad 200

| Cwiczenie 15:
> E Za pomocg procedury z parametrami narysuj trojkqt, szesciokqt, osmiokqt, dziesieciokqt,
J dwunastokqt i koto.



Cwiczenie 16:
v Teraz sprobujemy wykona¢ procedure z dwoma parametrami aby narysowac prostokat.
Wpisz do Logo Komeniusza ponizszg instrukcje:

? oto prostokat :bok1 :bok2

? powtorz 2 [ np :bok1l pw 90 np :bok2 pw 90]
0 s

? juz

Aby ujrze¢ efekt naszej pracy nalezy teraz wywotaé procedure wpisujac jej nazwe i dwie liczby:

? prostokat 100 200

Cwiczenie 17:

gg Teraz sprébujemy wykona¢ procedur¢ z dwoma parametrami, ktéra bedzie nam shuzyta do
narysowania dowolnego wieloboku o dowolnej wielkosci (dtugosci boku).

- Wpisz do Logo Komeniusza ponizszq instrukcje:

PODPOWIEDZ
) i . e 2
? oto W,I6|Ol;)0k 'b(,)k rilebokow . . Parametr ,,:bok” okresla jak duzy wielobok zrobimy
? powtorz :ilebokow [np :bok pw 360 / :ilebokow] Parametr ,,:ilebokéw” okresla ile bokow bedzie mial
?juz wielobok

Dzigki tak zdefiniowanej procedurze o wiele tatwiej stworzymy dowolny wielobok.

Narysuj teraz na ekranie: 5-bok, 7-bok, 9-bok, 11-bok i 13-bok

Cwiczenie 18:
gg Teraz sprobujemy wykona¢ procedure z jednym parametrem, ale rysujaca koto o zadanym
promieniu. Aby tego dokona¢ musimy wcze$niej wykona¢ dos¢ skomplikowane obliczenia.
~ Dlaczego takie skomplikowane obliczenia przy kole? Otéz obwdd 36-boku rowny
jest 36 * dlugos$¢ boku. Natomiast obwod kota rowny jest 2 * Pi * r. Przyréwnajmy te dwie wartosci do

siebie:

2*Pi*r=236*bok

Znajac promien otrzymujemy:

bok=(2 * Pi *r)/36 "= 0,175 * r

Zatem procedura, ktorg napiszemy dla kota wyglgda tak:

? oto koto :promien
? powtorz 36 [np :promien * 0,175 pw 10]
?juz

Narysuj teraz zotwiem koto o promieniu 20, 50, 100, 200 i 300:



4. Ustalanie koloru i grubosci pisaka

Oprocz wezesniej juz poznanych komend w tym dziale przeéwiczymy sobie nowe, takie jak:

ukp - ustal kolor pisaka

ugp — ustal grubosé pisaka
zamaluj — zamalowuje obiekt
ustaltlo - zmien kolor tla
odnowa - zresetuj program

Kolory pisaka:

Do tej pory nasze rysunki wykonywalis$my czarnym pisakiem o jednej grubosci na bialym
tle. Tak wcale nie musi by¢. Program Logo Komeniusz umozliwia nam ptynng zmiang
rozmiaru pisaka oraz dowolng zmiang jego koloru (w systemie RGB, co daje nam 16581375
kolorow do wyboru).
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»UKp” - ustal kolor pisaka. Po wpisaniu tej komendy otworzy si¢ nam okno wyboru koloru:

Wybierz kol x '
ybierz kolor J W oknie tym mozemy wybra¢ kolor na trzy

[wskonai | sposoby:

| — 1.wpisa¢ numer koloru w biate pole
I Anului 2.wybrac¢ z gotowych kolorow

3.ustali¢ kolor suwakami

Pomoc

Jezeli poznamy juz lepiej dostgpne kolory to znacznie szybciej bedzie nam wpisa¢ numer koloru zaraz po
komendzie ,,ukp”, np.: ,,ukp 1” — ciemny niebieski, ,,ukp 12 — czerwony itp. Dla tych, ktorzy znaja si¢
na systemie kolorow RGB przewidziano takze wpisywanie koloru RGB w kwadratowym nawiasie po
komendzie ,,ukp”, np.: ,,ukp [255 128 0]” — pomaranczowy, ,,ukp [138 90 29]” — brazowy itp.

Grubosé¢ pisaka:
Z6tw w Logo moze takze zmienia¢ rozmiar zostawianej za sobg linii. Do tego celu bedziemy
postugiwac si¢ komenda:

,ugp” — ustal grubosé pisaka. . Ta komenda otwiera nam okno wyboru grubosci pisaka:

Grubos lini |

Wykonaf W oknie tym mozemy wybraé grubo$¢ pisaka na dwa sposoby:

Wpisz! 1.wpisa¢ rozmiar pisaka w biate pole

Anuluj

i

2.wybra¢ strzatkami kursora lub
klikajac myszka w pole wyboru

Pomoc |

i

Grubos¢ pisaka mozemy ustali¢ takze wpisujac numer po tej komendzie, np.: ,,ugp 3”, ugp 5”.



Kolor tfa:
W Logo Komeniusz w przeciwienstwie do starszych wersji programu Logo mozemy takze
zmienia¢ kolor tta po ktorym porusza si¢ zotw . Do tego celu postuzy nam komenda:

Hustaltto” - zmien kolor tlta

Te¢ komendg stosujemy doktadnie tak samo jak t¢ do ustalania koloru pisaka (,,ukp”). Nawet okno, ktore
nam si¢ otworzy po wpisaniu tej komendy jest identyczne.

Cwiczenie 19:

Narysuj kwadrat o bokach 200 pikseli i zamaluj go na kolor zielony.
W tym celu rysujemy kwadrat (poprzednie lekcje) a nastepnie
podnosimy pisak tak, aby nie zostawial linii (do tego postuzy nam
komenda ,,pod”) i skierujemy zoétwia odpowiednimi komendami do wewnatrz
figury. Gdy juz nasz kursor znajdzie si¢ nad figurg to wybieramy kolor, ktorym
chcemy go zamalowa¢ (za pomoca komendy ,,ukp” otwieramy okno wyboru
koloru pisaka) a nastgpnie zamalowujemy (polecenie ,,zamaluj”).

foasessnsssasansannel PODPOWIED7 U

. Jezeli chcemy zamalowa¢ kwadrat tak, aby nie bylo :
. wokot niego konturu to wybieramy kolor pisaka jeszcze :
. przed narysowaniem figury.

Cwiczenie 20:

Narysuj koto o grubosci konturu 3 w Kkolorze ciemnoniebieskim
i 0 kolorze wypetnienia jasnoniebieskim. Aby wykona¢ to ¢wiczenie
bedziemy pisali po kolei: ,,ugp 37, ,,ukp 1”, procedura kota, ,,pod” ,
przesuniemy kursor nad koto, ,,ukp 117, ,,zamaluj”

evurerusernsssasssnsranenarere PODPOWIEDZ [ _

. Przed narysowaniem kolejnej figury warto zamiast wyczyszczenia ekranu :
,»CS” zastosowa¢ komende ,,odnowa” aby restartowaé ustawienia programu.
. W ten sposob kolor i grubo$¢ pisaka, oraz kolor tla powrdci do :
: standardoweqo. :

Cwiczenie 21:

Ustal kolor tla na jasnozielony, narysuj dwa kota, jedno w prawg strone, drugie w lewg. Oba
kota majg mie¢ kontur o grubosci 5. Jedno z kot niech bedzie mialo czarny kontur i czerwone
wypetnienie, a drugie czerwony kontur i czarne wypetnienie. Ponizszy rysunek przedstawia
prawidtowo wykonane zadanie.

Cwiczenie 22:

Za pomocqg poznanych juz komend narysuj na niebieskim tle flage polski zawieszong na
maszcie.




5. Animacje w Logo

Oprocz wezesniej juz poznanych komend w tym dziale przeéwiczymy sobie nowe, takie jak:

»Czekaj n” - czekaj z wykonaniem n ms
»HScier” — Scieraj

Animacjaw Logo Komeniusz:
Teraz nauczymy si¢ wykonywaé animacje w Logo. Jak to si¢ robi najlepiej zobaczymy
wykonujac kilka przyktadow. W tym celu zdefiniujmy sobie wczes$niej kwadrat o dtugosci

boku 130, koto o promieniu 70.

? oto kwadrat ? oto koto
? powtorz 4 [np. 130 pw 90] ? powtorz 36 [np 70 * 0,175 pw 10]
?juz ?juz

Teraz dla kazdej z tych figur postaramy si¢ stworzy¢ prosta animacje¢ imitujaca stoper z figur:

? oto stoper_kwadratowy ? oto stoper_kotowy
? powtorz 60 [ kwadrat pw 6 czekaj 1000] ? powtorz 60 [ koto pw 6 czekaj 1000 ]
?juz ?juz

Figura, ktora powstanie Figura, ktora powstanie
60 sekund po wywotaniu procedury 60 sekund po wywotaniu procedury
,,stoper_kwadratowy” ,.,stoper_kolowy”

Teraz wyjasnimy sobie zasade tworzenia tych animacji i zobaczymy jakie to proste.

Wezmy dla przyktadu te pierwsza.
powtorz 60 [ kwadrat pw 6 czekaj 1000]

powtorz 60 - poniewaz chcemy zrobié sekundnik, a sekund w minucie jest 60;
kwadrat - figura, ktéra ma si¢ nam obracaé jako wskazowka (wczesniej zdefiniowana);
pw 6 - kgt o jaki ma si¢ obracaé figura, kgt ten wynika 7 faktu, i; figura (wskazowka)
musi wykona¢ pelen obrot a wiec 360 stopni. Zatem dokonujemy obliczen takich, jak
przy wielokqtach foremnych. Skoro caly obrot ma 360 stopni a powtarzamy

rysowanie 60 razy to 360:60=6 ;
czekaj 1000 - 1000 ms =1000 * 107% = 1 sekunda. Program czeka 1s zanim powtorzy zadanie.

Sebastian Kierzka - www.sszpitalne.edu.pl




