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Sterujemy zélwiem
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Latem, na malowniczym lotnisku Gérskiej Szkoly Szybowcowej
Zar, mozna obserwowad, juk piloci sterujy swoimi szybowcami.
Sy tu réwniez modelarze kierujgey swoimi modelami, o czasem
wida¢ kogo§ sterujycego paralotnig. Trzeba si¢ jednak wiele na-
uczy¢, aby pilotowaé samolot, a nawet jego model. Zacznijcie
wige naukg od... kierowania ruchem Z6lwia. Whrew pozorom,
nie bedzie on weale poruszal sig wolno.

Nauczycie si¢ sterowaé z6lwiem, kidry wykonujye Wasze polece-
nia, bedzie poruszal si¢ po ekranie i rysowal pisakiem rézne linie,

Jak rysuje 20iw?

Uruchom teraz program Logomocja ~ mozesz skorzy-
stac ze skrdtu na pulpicie (patrz rysunek obok),

Okno Logomocji, podobnie juk okna innych programéw, ma me-
nu i pasek narzedzi. Na drodku znajduje si¢ ekran graficzny
z z6twiem. U dolu jest linia, w ktérej wpisujemy polecenia wy-
dawane zélwiowi (patrz rysunek 3.1.1).

Sprawd?, jak mozna wydawaé Zz6twiowi polecenia. Napisz pokatenie
w linii poleced naprzéd 100 i nacidnij klawisz Enter. Woficowe
Z6lw powinien przejéé naprzéd 100 krokow, rysujie za sobq

kreskg o takiej diugodei. Mozesz napisaé to polecenie w skrd- polosania
cie: np 100, Jeden krok Zotwin réwny jest jednemu pikselowi, poctpkove
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| | Ekran graficzny Logomocji

Jesli napiszesz polecenie, w kiérym bedzie blad (na przyklad
npl100 — czyli zapomnisz o spacji pomigdzy poleceniem a licz-
ba). to pojawi si¢ komunikat o blgdzie. Nalezy wiedy napisaé
polecenie drugi raz. poprawiajac biad. Teraz sprobuj napisa
prawo 90, z6lw powinien obroci¢ si¢ w prawo o kat 90°. Po-
czgtkowy kierunek z6lwia @ zamienil si¢ na taki: @ . Powyi-
sze polecenie w skricie to pw 90.
Doaymﬂaebmushﬁypolwcnicczyéé(wshﬁciccs).
Spuwdt.jakonodrjala.\vliniipolweﬂmpiszcsimciﬁnijkh-
wisz Enter. Co stalo si¢ z z6lwiem?
Spwdi.cosiqsunic.gdynupismsamopoleocnic pw lub np
bez podania wartosci liczbowej i nacisniesz klawisz Enter.
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Wybdr kata obrotu (a) lub lczby krokow (b)



Napisanie pw i naciénigcie klawisza Enter spowoduje otworzenie
si¢ okna, w kibrym nalezy okresli¢ kgt obrotu, Mozesz 1o zrobi¢
w nasigpujacy sposob: chwy¢ czerwone ramig¢ kgta myszky, ustaw
Je tak, aby wskazywalo wybrany przez Ciebie kgt obrotu. Doklad-
na warto$¢ kyta, o jaki obréci si¢ z6lw pojawi si¢ w lewym goér-
nym rogu (rysunck 3.1.2a).

Jedli tak samo postypimy z poleceniem np, to na ekranie poja-
wi si¢ linijka, na kiorej wybieramy wartodé, o jakg cheemy
przesungé z6lwia, poprzez ustawienie kursora w ksztalcie plu-
sa | kliknigcie myszky.

Napisz dwa polecenia np 100 pw 90, powtérz je
cziery razy. Juki rysunck pojawil si¢ na ekranie?
skl Rysunek kwadratu na ekranie

Z0tw potrafi tez obracaé si¢ w lewo i chodzié¢ wstecz. Mozna mu
wyda¢ polecenia lewo (1w) | wstecz (ws). Wszystkie zasady,
dotyczgee tych polecen sy takie same, jak dla polecedt pw i np.

Kolorowe rysunki
W Logomocji mozna zmieni¢ kolor i grubos¢ pisaka, ktérym ry-
suje zohw. Kolor zmieniamy, wydajge 26lwiowi polecenie ukp (10
skrét od ustalKolPis), a grubo$é poleceniem ugp (skrit
od ustalGrubosé).

Po napisaniu jednego z tych poleceri i naciénigeiu Klawisza Enter

otworzy si¢ okno wyboru koloru lub grubosci linii. Wybierz

kolor, klikajac odpowiadajgcy mu kwadrat, i ustal jego odciefi za
pomocy suwaka,
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Znasz juz podstawowe polecenia, ktdre z6lw ro-
zumie. Nazywa si¢ je procedurami pierwotnymi,
Sprébuj wigce narysowaé kwadrat takiej wielkodci,
juk na rysunku obok. Kolor i grubo§¢ pisaka ustal ﬁ
wedlug wlasnych upodoban.

fyeumer 10 Kwadrat
Po wybraniu koloru i gruboSci pisaka rysujemy kwadrat. Poniewaz
ruchy z6lwia powtarzajgy si¢, warto skorzysta¢ z polecenia powtorz.

Narysowana kratka jest tylko elementem pomocniczym w odezytywa.
niu wyminréw rysunku < przyjmij, 2e jedno fej okienko ma boki
o dlugofci 10 krokdw Zélwia. Uwagn ta dotyczy wszystkich zadan
graficznych, wykonywanych w tym rozdziale.

Rysowanie kwadratu:
[ sposéb 11 sposoh

POWIAZAfRcH Sig polecnta
f POWLArIAgte 39 polecenia

wte [ TP 60 pw 90 e
powiieret | TP 60 pw 90 powtérz 4 (np 60 pw 90)
np 60 pw 90
np 60 w 90 hexta powtiraen

Polecenic powtdra 4 [np 60 pw 90 oznacza, 2o 26lw powtd-
rzy 4 ruzy te polecenis, kidre sq w nawiasie kwadratowym.
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1. Sierujac z6twiem, narysuj dwa kwadraty takie, i

jak na rysunku obok. Kolor pisaka wybierz wedtug —i—F

swoich upodoban Sazalkraaes
X

.......

<. Narysuj za pomocg z6lwia figury takie, jak ponizej.
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Na koricu lekcji, kiedy bedziesz zamykaé Logomocje, pojawi sig
pytanie: Czy chcesz zapisaé wyniki pracy? Odpowiedz Nie, gdyz
mozna zapisac tylko obrazki z ekranu, a nie ma potrzeby tego robié.

.. - S 2 N - s "0 s " » 0

Ca ta jest Logomocja?

- Tato, zaczgliSmy si¢ uczy¢ Logo — zameldowala Andzia.

Nareszcie cof, co mnie interesuje — pomy$lalem.

Jezyk programowania Logo powstal okolo 40 lat temu. Ma dwie

istotne cechy:

® jego polecenia — procedury pierwotne — sy tlumaczone na je¢-
zyk danego kraju;

e grafika jest tworzona poprzez Kierowanie ruchem 2z6iwia
po ekranie za pomocg prostych poleceri.

Ten jezyk nie jest uzywany do tworzenia oprogramowania, cho-

ciaz czasem postugujg si¢ nim naukowcy. Giéwnie jednak stuzy

do nauki programowania.



~ Pokaz to Logo, masz je chyba na plytce.

ZnalezliSmy na plycie, w dziale Dodatki, wersje Logomogji i uru-

chomiliSmy ja.

— Co cheesz wiedzie¢? — zapytalem.,

~ Powiedz. co w tej Logomocji mozna zrobié.

- No wiesz, gléwnie mozna pisa¢ programy — jesli si¢ ma jaki€

cickawy pomysl. Zobaczmy, jakie pomysly mieli autorzy.

PrzejrzeliSmy przyciski na pasku narzedzi

b Fae was e W znaleZliSmy dolgczone do programu Pokazy

ﬁH%LEiﬁ (jak je znaleZé, pokazuje rysunek obok).
Dot o}

l

Andzia najpierw wybrala pokaz Zabki. Poustawianie zabek w ko-
lejnosci ich numerkéw — to bylo proste zadanie. Potem zajrzeli-
Smy do pokazu Literki. Trzeba w nim uklada¢ slowa, wylapujac
latajgee literki.

~ To tez nie jest trudne — skomentowala Andzia.

— Ale zdaje si¢, ze miala$ troche klopotéw z pisownig wyrazow
z 0" 1 .67, Teraz juz chyba wiesz, jak si¢ pisze wnuk.

Uwaga ta pozostala bez komentarza i wybraliSmy nastgpny po-

%

kaz — dkolory. Poniewaz tym razem byl to méj wybér, musialem
si¢ szybko zorientowaé, o co chodzi. Ekran byl
pusty, ale kliknigcie i przeciagni¢cic myszky wy-
jasnilo sprawg. Rysuja si¢ 4 réznokolorowe kreski
@ - symetrycznie wzgledem Srodka ekranu. Daje to
8PS, zabawne efekty. W dodatku mozna wylaczy¢ po-
@ @ szczegolne kolory za pomocy przyciskéw z numer-
w tym ten obok.
— Pus¢ mnie do komputera, cheg jeszeze obejrzeé pokaz Wspak.
Andzia niechetnie oderwala si¢ od rysowania i dala mi obejrzeé
ten pokaz. Zgadnij, jaki tekst wpisalem w gérnym okienku? Tu
masz zawarto$¢ dolnego okna... meretupmok 2 ejckel.
~ Jak widzisz Andziu, praca w Logomocji moze byé calkiem za-
bawna. ale trzeba bedzie wlozy¢ tez wroche wysilku w nauczenie
si¢ Logo — wymsknelo mi si¢ po nauczycielsku.
s » L - s - " > » D b »
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Rysugemy w Laega

Na poprzedniej lekcji sterowalicie zétwiem. Zolw wykonywal
polecenia naprzod (np) i prawo (pw) — mozna powiedzied, ze
znal te slowa. Za ich pomocy uczyliScie z6twia rysowaé kwadrat,
Sprawdzcie, czy z6lw zrozumie stowo kwadrat... Okazuje sig, ze
nic. Zolwik rozumie pewne slowa, ale nie wszystkie.

Uczymy 26iwia nowych siow

Teraz Waszym zadaniem jest nauczy¢ z6lwia nowych sléw. Aby
to zrobi¢ i Wy musicie nauczy¢ si¢ pisa¢ polecenia dla z6lwia,
zwane procedurami. Bedziecie je zapisywaé w pamigei Logo.
Zacznij od napisania procedury, ktora bedzie rysowala kwadrat
0 boku 100 krokéw. Kliknij w tym celu w przycisk 8% otworzy
si¢ pamig¢ Logo, w ki6rej napiszesz procedurg. Z menu Element
wybierz Dodaj procedurg... Nadaj jej nazwe kwadrat,

Jeste$s w edytorze procedur. Jego okno nie jest puste: zawiera po-
czatek procedury (oto kwadrat) i jej koniec (juz). Pomigdzy
nimi wpisz polecenia dla z6twia.

Tre$¢ procedury kwadrat wida€ na rysunku ponizej. Jak skori-
czysz, kliknij w przycisk OK.

oto kwadrat
powtdrz 4[np 100 pw 90)
juz

syeupes 0L Procedura kwadrat w oknie pamigei

Od tej pory mozesz uzywaé slowa kwadrat, gdy bedziesz wy-
dawal zotwiowi polecenia. Zotw bedzie znal to polecenie, dopoki



pozostanie ono w pamigci Logo. Postaw kursor myszki w wier-
szu polecen, napisz kwadrat i naci$nij klawisz Enter. Na ckra-
nie pojawi si¢ kwadrat o boku 100.

Kliknij teraz ,,+" przy slowie Procedury (rysunek 3.2.2a). W pa-
migci zobaczysz nazwe napisanej przez Ciebie procedury.

D) [Blamert [  widn

11

Q) [Elemert  Edvcia  Widok
E- &
(* ) =2 B Poceduy
& - [ Procedsy l B hweds |

Widok pamigci Logomocji

Jesli cheesz, aby z6tw rysowal kwadrat o innym boku, to musisz
w procedurze kwadrat zastgpi€ warto$¢ 100 nowg diugoscia
boku. Kliknij w oknie pamigci nazwe procedury, ktérg cheesz po-
prawia. Otworzy si¢ edytor procedur. Dokonaj poprawek i za-
twierdZ je przez kliknigcie przycisku OK.

Jesli posiadasz pelng wersje Logomocji, to czas zadbaé o zapisanie
projektu na dysku. Zrobisz to podobnie jak w innych programach:

et TN, e ]

Etapy zupisywania projektu

W trakcie pracy projekt nalezy od czasu do czasu zapisaé. Wykonuje
sig 10, wybierajac z menu Plik pozycje Zapisz projekt lub naciskajyc
kombinacj¢ klawiszy Shift + F2.




BRI o s na b B enien

1. Napisz procedurg rysowania kwadratu o boku 60 krokéw,
w ktérym boki sg rysowane w wybranym przez Ciebie kolorze.
Nazwij procedur¢ kwadratl,

Kliknij dwukrotnie w oknie pamigci sfowo Procedury (patrz ry-
sunek 3.2.2). Pojawi si¢ okienko do wpisania nazwy nowej pro-
cedury, a po wpisaniu nazwy otworzy si¢ edytor procedur.
W pierwszym wierszu procedury napisz polecenie zmiany kolo-
ru pisaka ukp, nastgpnie przyciénij klawisz funkcyjny F9, Zeby
otworzy¢ okno dialogowe wyboru koloru pisaka. Po wybraniu ko-
loru zatwierdZ wybér. Procedura
kwadratl moze wygladaé tak,

jak na rysunku 3.2.4. - g T
Hysunek Procedura rysowania P b APy PRPRRIS
kwadratu w kolorze niebieskim [:’.2“ s el

Petsane | Winged| Zduowin| Zoiwvw Proceday |

2. Napisz procedurg rysowania kwadratu o boku 40 krokdw,
w ktérym boki sq rysowane w wylosowanym przez komputer ko-
lorze. Niech ta procedura nazywa si¢ kwadratlos,

Jesli cheesz, aby kolor zostal wylosowany przez komputer, uzyj
polecenia jld zamiast nazwy koloru. To tajemnicze sfowo po-
chodzi od pierwszych liter sléw: jak los da. Dzigki niemu kolor
pisaka, raz moze by¢ czerwony, innym razem ciemnozielony...
Wiersz procedury w ktérej zmieniamy kolor pisaka, bedzie wy-
gladala nastgpujgco: ukp 7ld. Resztg dopisz samodzielnie.

4. Korzystajge z procedury kwadratl, napisz procedur¢ ry-
sowania takich trzech kwadratéw, jak na rysunku 3.2.5a. Pro-
cedurze nadaj nazwg wieza.

a) T b) c) P
3 wamm lLI £ HEEEE
T ¢ A EEa B 4 88
R Ryeun Trzy kwadraty jeden na drugim (a):
Hitt 1 zanczynamy od rysowania kwadratu (b); z6lw przechodzi
i do miejsca, z kidrego rysujemy nastepny kwadrat ()




Wszystko powtarza si¢ trzykrotnie. Procedura moze wygladaé na-
sigpujaco — przyjrzyj si¢ rozwigzaniom dwéch uczmoéw:

uczen | uczen 2
oto wieza oto wieza
kwadratl np 60 powtdrz 3 [kwadratl np 60]
kwadratl np 60 juz
kwadratl
juz
uczen | uczen 2
— miejsco éfwia po m:'—'r
mgisce S6Wis E :;:1% wywalaniv mlny + 1

wywolaniu procedury

jERnnSsEs

......

minjsce 25lwin na pocratha o Imiejsce 2ohwia na poczathu :‘&"'.—...

Po wywotlaniu obu procedur powstaje taki sam rysunek. Efekt kori-
cowy rdzni si¢ tylko miejscem, w ktérym zotw stoi po zakofczeniu
rysowania. W obu procedurach powrdt z6twika do pozycji poczat-
kowej bedzie inny. Aby z6tw powrdeil do punkiu wyjscia, ucznio-
wie powinni dopisa¢ odpowiednio: ws 120 i ws 180.

Jesli cheesz, aby Z6hw poruszal si¢ po ekranie bez rysowania linii,
to podnie$ mu pisak. W tym celu wydaj polecenie pod. Zétw nie
bedzie rysowal, az do czasu, kiedy wydasz mu polecenie opu.

Crvines o0 Efekt po wywolanio procedar:
podium (a) i piramida (b)

Umiesr pisaé procedury rysowania kwadratu i figur zlozo-
C‘DI_ nych z kwadratéw.
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Nie tylko pawie aczka...

Czy widzieliscie kiedyé pawia? To taki duzy ptak z rodziny
bazantowatych, Na wolnosci mozna go spotkaé w Indiach, Pa-
kistanie i na Cejlonie. Ogon samca sklada si¢ z dlugich pidr,
zakoficzonych tzw. pawim okiem. Podobne, kolorowe ozdoby
ma mala rybka, zwana gupikiem albo pawim oczkiem. Moze
kto§ z Was ma jg w swoim akwarium? Dzi§ bedziecie rysowa-
li kolorowe pawie oczka, Zaczniecie od okregéw i kol

Rysujemy okregl | kola

Sprébuj narysowaé okrag. W Logomocji robi si¢ to bardzo prosto,
Wystarczy napisac polecenie okrag i wielkodé jego Srednicy.
Na przyklad polecenie okrag 100 spowoduje narysowanie okrg-
gu takiego, jak na rysunku 3.3.1a. Sprébuj teraz wydaé z6twiowi
polecenie np 50, Zostanie narysowany dodatkowo promieri tego
okrggu (rysunek 3.3.1b). JeSli nastgpnie wydasz zolwiowi
polecenie ws 100, to zostanie narysowana §rednica okregu (ry-
sunek 3.3.2a). Teraz wystarczy pGjs¢ naprzod o 50 krokéw, aby
znaleZ¢ si¢ z powrotem w Srodku okregu (rysunek 3,3.2b),

‘@ "M

S L Okngg narysowany przez 20iwia (a); okeg 2z promieniem (b)

OO

nek Okrayg i jego Srednica (a); okmg 2 26lwiem w frodku (b)

WyczyS¢ ekran i narysuj okrgg jeszcze raz. Sprobuj zamalowaé
Jego wnetrze, Zotw stoi w $rodku figury - wystarczy wydaé mu



polecenie zamaluj. To tak, jak w edytorze grafiki
Paint, gdy uzyjemy kubelka do wypelniania kolo-
rem. Przedtem warto ustali¢ kolor malowania, wyda-
jac polecenic ustalKolMal, w skrécie ukm
(na przykiad ukm “261ty).

Ten sam efekt mozesz uzyskaé, korzystajyc z polecenia kolo,
Pewnie znasz juz t¢ figure z lekeji matematyki.

Okrag bedzie rysowany takim kolorem, juki ma pisak, a wogtrze bedzie ]
zamalowane tukim kolorem, jaki ustalimy jako kolor malowania.

BRARMIR . sais s dsvasbvie dise

1. Korzystajge ze znanej z06lwiowi procedury
kolo, napisz procedurg o nazwie koika, po wy-
wolaniu ktérej na ckranie powstanic rysunck pigciu
wspdldrodkowych kélek zamalowanych losowo wy-
branymi kolorami. Najwigksze kolo ma Srednicg
wielkodei 120, Kolejne sq 0 20 mniejsze.

Jakie czynnosei po kolei wykonuje 261w,
rysujgc wspoldrodkowe kélka?

) Ustala kolor pisaka na czarny

(ukp "czarny).

b) Losuje kolor malowania (ukm 3 1d).
¢) Rysuje najwigksze kolo (kolo 120).
Powtarza polecenia z punktu b) i ¢),
zmniejszajgc za kazdym razem wielko$é
(rcdnicy kola o 20. Ostatnie rysowane ko-
1o ma Srednicg 40.
u-.lmtu—-n—- Puedwy | Cala procedurn bedzie wyglydala jak

.:’uxn ‘ na rysunku 3.3.3,

ukn {10 koko 170

ukn §10 kore 108 |

v 114 kero 60

wkn §10 koo N0 ‘ yrinek Procedurn rysowanin wspdl-
jui | frodkowych kélek




2. Jak przerobi¢ procedurg rysowania kolorowych wspatSrodkowych
kol, aby rysowala pawie oczko, takie jak na rysunku 3.3.4? Pawie
oczka 10 kola rysowane jedno w drugim, ale niewspolSrodkowe.
Obliczmy, jakie sg odleglodei migdzy Srodkami kolejnych kot

()

N/

\“\_L_—/

Nyuunek Pawic oczko rELnek Kolejne dwa okregi

Na rysunku 3.3.5 sg narysowane dwa okregi
(najwigkszy i nastgpujgcy po nim) tworzgee

pawie oczko. Widaé, ze odleglosé migdzy

Srodkami tych okrggéw jest réwna polowie

réznicy ich Srednic. Zatem po narysowaniu o e p
najwickszego kdtka tworzgeego pawie oczko ukn J1d koo B0
26lw musi 1§¢ naprzod 10 krokéw, Pisak po- rodliy g
winien by¢ podniesiony. Cala procedura be- gy kg
dzie wygladata tak jak na rysunku 3.3.6, Jut

nes o Procedura PawieOozko

4. Napisz procedurg rysowania dwéch pawich
oczek (rysunek obok). Skorzystaj z napisanej juz
procedury rysowania jednego pawiego oczka,

viel 5 do n .

At stean aozando bR

\ PR A
nobcl’

oz e et !

Rysowanie rysunkéw, kt6re skiadajg si¢ z coraz mniejszych elemen-
tow, zamalowanych w Srodku, zaczynamy zawsze od najwickszego
elementu, Jefli zrobimy to w odwrotnej kolejnosci, to kolejne
coraz wigksze kétka bedy przykrywaly te narysowane wezesniej.

©. Uindess pisaé procedury rysowania pawich oczek.
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G iazdy ig&wiazdeczki

Bezchmurne nocne niebo usiane jest tysigcami gwiazd. Gwiazdy
jest rowniez Slorice. Gwiazdy to ogromne kule, znacznie wigksze
od Ziemi i bardzo gorgce. Sg one tak rozgrzane, ze Swiecy ja-
snym blaskiem. Ale wszystkie, oprécz Slorica, sg o lata Swietlne
oddalone od nas (prawdziwe astronomiczne odleglosci sg liczone
wlasnie w latach Swietlnych). Sprébujcie narysowaé te odlegle
gwiazdki tak, jak je widzicie na niebie.

Rysujemy gwiazde

Aby wszystko wygladalo jak na prawdziwym niebie, zmiesi kolor
tfa na ciemnoniebieski. Z menu podrgcznego strony (prawy przy-
cisk myszy) wybierz Zmien s1 (rysunek 3.4.1a). Nast¢pnie ustal
kolor tla, klikajac myszkg zaznaczony kwadracik i wybierajac
odpowiedni kolor (rysunek 3.4.1b).

b)
Poctans | Vot Zéroais| Zrerre | Prcnin|
Pokaz 51 w pameen Nazsa '
Uus st Fad
Cayse
P V.chex 04 ‘!] |
o P
etk tho sl
o schoubs | -
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f¥suner 41 Etapy zmiany koloru tla

Zmien kolor pisaka na zélty, aby rysowane gwiazdy byly podob-
ne do prawdziwych.



Zaczni) od napisania procedury rysujgee) gwiazdke
(patrz na rysunek obok). Gwiazdka bedzie miala 12
ramion, a kazde rami¢ diugo$é 40 krokdw. GruboSé
rysowanych ramion moze by¢ dowolna.

Na rysunku obok wida¢ wyraZnie, ze dwanaScie ramion gwiazdki
podzielito kgt pelny (3607) na dwanascie jednakowych katow. Wiel-
koS¢ kgta mozna obliczyé, dzielge 360° przez 12, a to daje 30°,
Aby narysowaé pierwsze ramig, zOlwik musi p6jsé naprzod
o wielko$¢ réwng diugosci ramienia, wrécié do §rodka i obrécié
sig 0 30°.

Poniewaz grubos¢ rysowanych ramion moze by¢ dowolna, mozesz
14 wylosowaé. W ten sposéb kolejne gwiazdki mogg mie¢ ramio-
na innej grubosci. Aby tak bylo, musisz napisa¢ jld zamiast
liczby okreSlajgeej grubo$é. Poprzednio tak byl losowany kolor
pisaka, teraz losujecie grubo$¢, poniewaz jld zawsze odnosi si¢
do polecenia, za ktérym stoi. W sltowniczku procedur pierwot-
nych Logomocji, Ki6ry znajduje si¢ na plycie, mozna przeczytac,
ze jesli grubos¢ pisaka losowana jest za pomocy polecenia jld,
to wylosowane mogg zostaé wartodci od 1 do 20. Procedura, kié-
rq nazwi) gwiazdka, bedzie wygladala jak na rysunku 3.4.2

(pochodzt od .Okno)

Podsiay | Woghad | Zdmseria| Ziistme  Proceday |

oto gulazdua
ugp
Pout rz 12[np 40 ws 40 pu 38)

nok “ 42 Procedurn gwiazdka

Od tej pory mozesz uzywaé slowa gwiazdka, jako slowa zna-
nego zélwiowi, Po napisaniu tego slowa i naciSnigciu klawisza
Enter na ckranie pojawi si¢ rysunck gwiazdki.

Za kazdym razem, gdy wywolasz t¢ procedurg, gwiazdka naryso-
wana na ekranie moze réznic si¢ od poprzednie) tylko gruboseig li-
nii, Cheesz mie¢ mozliwosé rysowania gwiazdek réznej wielkosei?
Stuzy do tego parametr procedury. Wpisuje si¢ go w naglowku pro-
cedury (czyli w pierwszym wierszu), po jej nazwie. Powinien by¢
od niej oddzielony spacjy. Definiujge procedurg z parametrem, nie



uzywa si¢ konkretnych wartosci, ale wstawia si¢ w ich migjsca pa-
rametr. Na przyklad :promyk moze by¢ parametrem procedury
gwiazdka. Nazwa parametru jest slowem, ktére wybiera autor
procedury; w nagléwku procedury poprzedzamy ja dwukropkiem.
Sprébuj poprawi¢ procedure znajdujacg si¢ w pamigci Logo. Mo-
zesz to zrobi¢ w oknie pamigci, dwukrotnie klikajgc myszkg na-
zwg procedury. Poprawiong procedurg pokazuje rysunck 3.4.3.

oto g-iazllu proqk

n-tir: 12[np promgk ws :promyk
ot pw 30)

"

Nyoinek S 40 Zmieniona procedura gwiazdka

Od tej pory. wywolujac procedure, po podaniu jej nazwy nalezy
wstawi¢ spacje i wpisaé liczb¢. Na przyklad gwiazdka 45
oznacza, ze chcemy narysowaé gwiazdke, ktérej promyki-ramio-
na majg dlugo$¢ 45 krokéw. Sprawdz, jak dziala poprawiona pro-
cedura dla kilku réznych dlugo$ci ramienia.

SRRANEEL o e o e

4. Sprébuj napisa¢ procedurg niebo, po ktérej wywolaniu
na ckranie zostanie narysowanych kilka gwiazdek w dowolnie
wybranych miejscach.

Z. Obejrzyj projekt gwiazdzistego nieba przygotowany przez au-
toréw. W tym celu otwérz z plyty plik gwiazdy, znajdujacy sie
w folderze tej lekcji. Tu gwiazdki uktadaja si¢ losowo. Za kazdym
razem po kliknigciu przycisku pojawia si¢ inny rysunek nieba.

3. Napisz procedurg, w ktdrej ramiona gwiazdki
bedy rysowane w losowo wybranych kolorach, jak 4
na rysunku obok.

% Umiiess pisac procedury z parametrem.
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Ubieré,my choinke

Zwyczaj ubierania choinki przywedrowal do nas z Niemiec, Poczgt-
kowo ozdoby na choinkg byly: jabluszkami, pierniczkami, orze-
chami, ozdobami ze stomy i papieru. Obecnie bombki i sztuczne
dekoracje wyparly ten zwyczaj. Czy ktod slyszal, zeby na choince
wisialy zotwie? Jedli nie, to po dzisiejszej lekeji zmieni zdanie.

Pobawicie si¢ w ubieranie choinki. Bedziecie robili to w Logo-
mocji. Z6twie bedg bombkami i lampkami do dekoracji choinki.

Rysujemy choinkl

Pierwszy rzeczy, jakq trzeba zrobié, jest narysowanie choinki. Naj-
szybeiej zrobisz to, korzystajgc 2z przybornika graficznego.
Po otworzeniu Logomocji nacisnij przycisk & znaj- m——
dujgey si¢ na pasku narzedzi. Otworzy si¢ pasek
z narzedziami do rysowania. Sg one bardzo po-
dobne do tych, ktore znasz juz z edytora Paint.
Korzystajge z nich, narysuj na Srodku ekranu cho-
inkg, a obok niej prostokgt symbolizujgey pudel-
ko z bombkami i $wiatelkami. W projekcie
na plycie ten rysunek wyglada tak, jak obok.
Rysunex L Choinka | pudcllm ni Old(lby

Nastepnym krokiem bgdzie przypisanie z6lwiowi *
postaci bombki i utworzenie wielu podobnych
26lwi, Nacidnij prawy przycisk myszy na postaci
z6lwia — pojawi si¢ menu podrgczne dotycziyce
z6twia. Wybierz pierwszy pozycje -~ Zmien 21,

Ubierajge choinkg, bedziesz przesuwal bombki w:ww
po ekranie. Dlatego 26lw powinien mie¢ podnie- Vopit postet
siony pisak. W tym celu na karcie Podstawy wy- Whie) postat

lacz opcj¢ Opuseé pisak (pozostaw pusty, nieza- Kok do schowha
znaczony kwadracik).



Na karcie Postaé zaznacz kwadracik przy slowic Przecigganie.
Dzigki temu bedzie mozna przeciggaé myszkg 26lwia po ekranie,
Nastgpnie kliknij przycisk Ustal postaé...

T O |M~I~lhﬂ
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Ky nek Zmiany na kartach: Podstawy (a) i Postaé (b)

Otworzy si¢ okienko, w ktdrym mozesz wybraé postaé z6iwia.
Po prawej stronie widzisz podglad zaznaczonej postaci. Wybierz
pnyuolownnqcbtcgopmjekmposucbmnbkidninlmwvj. Po za-
twierdzeniu wszystkich zmian na ckranie pojawi si¢ bombka -
posta 26lwia. Przesud go na obszar narysowanego pudelka.
W tym miejscu bedzie j jego ~domek”,

Zarnaczenie Przeciggania we wladci-

bty | Pl | e l-blll—h—dn—-t‘ wodciach zélwia spowodowalo, 7e

mozesz go teraz przeciggaé po ekra-
nie, korzystajgc z lewego przycisku
myszy. W ten sposéb mozesz latwo
ustawi¢ go w odpowiednim miejscu.

Korzystajac 2z menu podrecznego z6iwia,

na kartce Pozycja kliknij przycisk Wez
_ aktuaine. Teruz 26iw bedzie zawsze w-
)| cal do tego micjsca po poleceniu wrée,

= ——— — Maina bodzie wiedy powiedzied, e

s | WY 6w wrdcit do domiku.

Rymunek Wybdr domku”™ 20iwia



Nastgpne z6twie utworzymy, korzystajge ze schowka, tak jak wi-
dzisz na rysunkach 3.5.4a i 3.5.4b.
b) Tl 0}

Pukad 51 w pamgo.
Lot st
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| Zapwzbo...
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donee o4 Kopiowanie zolwin do schowka (a); wstawianie zétwia (b)

Pamigtaj, z& polecenie cs czyScr ckran. Jesli wpiszesz to poleceme
przypadkowo, to masz do dyspozycyi polecenic Cofnlj/Przywréé z me-
nu Edycja, ktore przywraca poprzednio narysowany obraz,

Nowym zolwiom mozesz zmieni¢ posta¢ lub kolor. Najprodciej
dokonasz zmiany postaci, wybierajgc z menu podrgeznego zotwia

pozycje Zmien 22, nastgpnie klikajge przycisk Ustal postaé...

Wybierz przygotowang do tego projektu posta¢ lampki choinkowej,

gwiazdy lub prezentu (podobnie jak wezesniej postaé bombki).

Po ustaleniu postaci zélwia mozesz

zmienié jego kolor, W otym celu: Klik- st | moe] i | s 2smm | 2| Bocssn|
nij dwukrotnie prostokgt, na ktérym o
widoczna jest posta¢ z6lwia (rysunek — nes |
3.5.5) — znajdziesz si¢ w Edvtorze — hew o
postaci Logomocji, obejrzy] wszystkie .
dostgpne w tym edytorze narzg¢dzia
(sq one bardzo podobne do narzedzi
znanego Ci edytora Paint). [ oo

Srcinee 0 Zmiana koloru lub postaci zGlwia



Wybierz kolor i klikni) myszkg , kubelek™ (zaznaczony na rysunku
3.5.6). W ten sposéb wypelnisz wngtrze bombki innym kolorem,

namwmm -
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Bombka w Edyrorze postaci

Niektore Twoje z6lwie zostaly lampkami, inne kolorowymi bomb-

kami, prezentami, a jeden gwiazdy. Wszystkie przenieS do pudelka,

tak jak na rysunku 3.5.7. Kazdemu z nich ustal pozycje poczatko-

wa, tak jak to robiled dla pierwszego zétwia (rysunek 3.5.3).
Majge wigee) 26dwi na ekranie, mozesz si¢ bawié

s |, ubieranic choinki. Zétwie-bombki mozesz przeno-

m ® ¢ po ckranie, ustawigjge w odpowiednie miejsca
na choince. Aby wszystkie z0lwie wrécily do swo-
Jego domku”, musisz sprawi€, aby wszystkie byly
aktywne (sluchaly poleced). Jest to mozliwe
po wpisaniu polecenia stuchaj wszystkie,
Teraz po napisaniu polecenia wréé, wszystkie
zOtwie wrécg do swoich domkow,

pee o0 Choinka i ozdoby w pudelku

G% LUmiess rysowaé tlo projektu i modyfikowaé postacie zélwia,
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WySClgl Z20Iwi

Jazda na rowerze moze by¢é pasjg w kazdym wieku. A moze zor-
ganizujecie wyscig kolarski na ekranie?

Owwérz z folderu tej lekeji plik kolarze. Kliknij przycisk Start,
aby uruchomi¢ pokaz. Trzej rowerzysci to z6lwie, podobnie jak
chmurka i sloneczko. Mozesz zatrzymad¢ kolarzy, klikajac ten sam
przycisk, ktéry zmienil si¢ na przycisk z napisem Stop.
Przygotuj projekt, ktéry bedzie podobny
do tego, jaki widzisz na rysunku 3.6.1.
Na poczgtku narysuj tlo. Tak jak na po-
przedniej lekeji, skorzystaj z przybornika.
Nastgpnie przypisz zélwiowi postaé rowe-
rzysty — pami¢ta) o podniesieniu pisaka
i ustaleniu mozliwosci przeciggania z6l-
wia po ekranie. Kolejne kroki przedsta-
wione s3 na rysunkach 3.5.2, 3531354
z poprudmcj lekeyi. Byviner 61 Wyscigi 20lwi

Twojego rowerzyste mozesz przeciggaé po ekranie, trzymajac go
myszky. Ustaw go tak, jakby czekal na rozpoczgcie wyscigu.
Korzystajac z menu podrgcznego z6lwia, na zakladce Pozycja,
ustal kierunek zétwia, na 90°, aby jechal w odpowiednim kierun-
ku. Nastf;pnie kliknij przycisk Wez aktuaine — w ten sposob usta-
lisz miejsce i kierunek startowy z6twia. Na tej samej karcie ustaw
Zakres pracy z6twia na Odbij (rysunek 3.6.2). Zolw, dochodzgc
do konca ekranu, bedzie si¢ obracal o 180°.

Utwérz dwa nastgpne z6lwie, korzystajgc ze schowka, tak jak
robile$ 1o na poprzedniej lekeji z z6twiami-bombkami. Jesli nie
pamigtasz, to zerknij na rysunek 3.5.4. Kolarzy ustaw w odpo-
wiednim miejscu na starcie 1 ustal im pozycje startows. Tak jak
poprzednio mozesz to zrobi¢ na karcie Pozycja, klikajac przycisk
Wez aktualne (patrz rysunek 3.6.2).
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Srodnek 40 Zmiany na zakladee Pozycia

Teraz utwérz z6twie: chmurkg i stoneczko. Kliknij przycisk 8,

a nastgpnie to miejsce na ckranie, gdzie ma by¢ chmurka. Utwo-

rzy si¢ nowy z6lw — nalezy mu zmieni¢ posta¢ na chmurke. Zréb

10 tak, jak dla postaci pierwszego zotwin-kolarza.

Postepujac identyeznie jak przy tworzeniu z61-
o wia-chmurki, wtwérz z6lwia-stoneczko. Na-

" lesees :” stgpnie napisz procedure jazda, kiéra bedzie

w lewss o, uruchamiala wyscig (rysunek obok).

1 ——"
W kazdej linijce procedury nalezy zwrécié¢ si¢ do innego z6twia,
stad polecenia muszy byé poprzedzone nazwa danego z6lwia
(np. 21) i apostrofem ( *). Polecenia dla kazdego z 26lwi znajdujy
si¢ w kolejnych wierszach. Kazdy z tych wierszy mozna wytluma-
czy¢€ nasigpujico: co 50 milisekund wykonuj polecenie: idZ naprzod
wylosowany liczbg krokéw (z pewnoscig wiesz, 7ze | sekunda to
1000 milisckund). Do losowania liczby krokéw uzyto polecenia
losowa 4. Oznacza to, 7¢ wylosowane liczby moga wynosié 0,
I, 2 lub 3. Napisane przez Ciebie polecenie uruchomilo pewien nie-
koficzgcy sig proces. Proces ten mozna zatrzymaé, korzystajyc ze
Srodkowego przycisku z grupy trzech przyciskéw na pasku narze-
dzi: Q] Ktéry z Twoich z6lwi okazal si¢ najszybszy?

% Potralise tworzyC prosta animacje z wykorzystaniem wiely
z6twi.
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Posadzki

Projektowanic nowych rzeczy jest fascynujycy przygods.
Czy zastanawialiScie sig, jak powstajg nowe wzory czy faktury
materialéw? Jaka jest droga od idei w glowie projektanta do go-
towego produktu? Zaczyna si¢ od pomystu, Kiory trzeba przelac
na kartkg papieru. Coraz czgScie) papier zastgpowany jest przez
komputer. Tworzge nowe produkty, projektanci uzywajy specja-
listycznego oprogramowania. Na dzisiejsze) lekeji zabawicie si¢
w projektantéw ... kafelkéw. Uzyjecie, podobnie jak prawdziwi
projektanci, oprogramowania -~ znanej Wam juz Logomocji.
Zacznijcie od przygotowania pojedynczego kafelka, podob-
nego do tego z rysunku obok.
Kafelek jest kwadratem, kidrego faktura przypomina szachowni-
c¢ o wymiarach dwa na dwa. Aby powstal taki motyw, wystarczy
narysowaé duzy kwadrat oraz dwa male, kolorowe.

[ w] o w®

ook 11 Ewpy rysowanin kafelka

Zrob 1o tak: pr/.ygmuj dwie procedury pomocnicze z parametrem,
ktére wykorzystasz do rysowania motywu: procedury kwadrat
i procedur¢ kwadrat zamalowany.

Rysujemy kwadrat

Przypomnij sobie¢ procedurg kwadrat
z lekcji 3.2, Procedura z parametrem

wyglada podobnie, tylko przy jej WyWO- || s | Wyt | Zdumon | Zrien Proceay |

laniu trzeba podaé dlugos¢ boku, np. ’m-‘m oy e

kwadrat 80 narysuje kwadrat o bo-
ku 80. Wyprébuj procedur¢ kwadrat
z réznymi wartosciami parametru,

powtérz N [np
“n

l

l



Rysujemy zamalowany kwadrat

Pamigtasz z lekeji 3.3, jak zamalowuje si¢ figury? Stuzy do tego
polecenie zamaluj. Wazne jest, aby z6lw byl wewngtrz figury,
ki6rg ma zamalowaé. Ale jak dostaé si¢ do §rodka kwadratu, nie
rysujgc przy tym linii? Nalezy podnies¢ pisak, kiérym rysuje z6tw.

Syvumes 70 Eapy rysowania zamalowanego kwadratu

Zobacz, jak nalezy sterowaé z6lwiem, aby narysowal zamalowa-
ny kwadrat. Zétw:

powtérz 4[np :bok pw 90] |rysuje kwadrat

pod podnosi pisak

np :bok/2 pw 90 np :bok/2 | wedruje do srodka kwadratu

ukm "fioletowy ustala kolor, kidrym bedzie malowal,
zamaluj i zamalowuje kwadrat

ws :bok/2 1w 90 ws :bok/2| wraca do rogu kwadratu

opu opuszcza pisak

Zapisz tre$¢ procedury kwadrat zamalowany i sprawdz, jak
dziala dla réznych wartoSci parametru.
Rysujemy kafelek

Popatrz, jak z6lw rysuje poszczegélne elementy kafelka (rysunck
3.7.1). Tu jest opisana cala droga z6twia. Z6lw:

ugp 4 ustala grubo$¢ pisaka

kwadrat :bok rysuje duzy kwadrat

ugp 1 ustala grubo$é pisaka

kwadrat zamalowany :bok/2|rysuje dwa razy mnicjszy,
zamalowany kwadrat

pod np :bok/2 pw 90 wedruje z podniesionym pisakiem

np :bok/2 1w 90 do Srodka duzego kwadratu

opu opuszcza pisak




kwadrat zamalowany :bok/2|rysuje drugi zamalowany kwadrat

pod pw 90 ws :bok/2 wraca z podniesionym pisakiem

lw 90 ws :bok/2 do miejsca, w ktdrym rozpoczyl
wedrowke

opu opuszcza pisak

Zobacz, jak wyglydajg na ekranie kafelki réznej wielkosci. Warto
rowniez zobaczyé, juk wyglgda kwadratowa posadzka wylozo-
na na przyklad dziewigcioma kafelkami (trzy rzadki po trzy kafel-
ki w kazdym). Sprébuj zaczaé od ulozenia jednego rzedu Kafelkow.

Rysujemy rzgdek

Na poczatku ustal, jaki rozmiar bedy mialy kafelki, aby posadzka do-
brze wyglqdn!a na ekranie, kidrego wysoko§é nie przekracza 500
pikseli. Jesli uzyjesz kafelkéw o boku 100 (bok posadzki bedzie wie-
dy réwny 300), to cala posadzka zmiedci si¢ na ekranie bez trudu.
Rysunek 3.7.3 przedstawia etapy rysowania jednego rzedu poaadzkn
Sprébuj samodzielnie napisa¢ procedurg rzadek i pordwnaj jej
tres¢ z tredcig widoczng na rysunku 3.74.

& N

winek 10 Emapy rysowania jednego rzedu posadzki
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Rysujemy posadzke

Posadzka bedzie prezentowala si¢ najlepiej, gdy umieScisz jg
na §rodku ekranu. Musisz zatem ustalié, skad z6lw zacznie ryso-
waé pierwszy rzgdek. Nnjwygodmcj zacu;é od dolnego lewego
rogu posadzki. Jesli przypomnisz sobie, ze bok posadzki réwny



jest 300 krokéw i z6lw znajduje si¢ dokladnie na $rodku, to od-
gadniesz bez trudu, gdzie usytulowaé ten rég, zeby posadzka
byla na Srodku.

s 00 B

Rysowanie posadzki: czerwona kropks wyznacza $rodek ckranu

Napisz tre$¢ procedury posadzka.

RS P - Czy tres¢ Twojej procedury jest po-
o T ey R e dobna do tej z rysunku 3.7.67
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. Prawdziwy projektant prébuje réznych rozwiy-
zaf. Pozmieniaj procedury tak, aby utworzyé
na Srodku ekranu motyw podobny do tego na ry-
sunku obok. Do ustalania koloru malowania sko-
rzystaj z polecenia jld,

4. Kafelki mogg mie¢ réwniez inne wzory. Czy
widzisz, z jakich clementéw sklada si¢ posadzka
na rysunku obok? Sprébuj napisaé procedure, ki6-
ra tworzy na Srodku ekranu taki motyw.

4. Oworz pokaz posadzki, znajdujycy si¢ na plycie, w folderze
tej lekeji. Obejrzyj posadzki w nim zamieszczone.

—

\!i miess pisa¢ procedury rysowania zlozonych rysunkéw.



