Programujemy w LOGO - czesSC II

Najpierw przypomnienie: Na naszych zajeciach w Swietlicy
przypomnielismy sobie podstawy programowania w jezyku LOGO.
Wiecie, ze LOGO pozwala pisaé (nie uktada¢ z klockéw jak w
SCRATCH, tylko pisac) programy, ktore na ekranie komputera tworzg
rysunki - méwimy, ze w LOGO mozemy latwo programowaé grafike.

Pamietacie, jak uruchomié LOGO w przegladarce internetowej? W
przegladarce otworzycie witryne internetowa
https://turtleacademy.com. Bedzie wygladata tak:
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Turtle Academy

Turtle Academy makes it surprisingly easy to start creating amazing shapes using the LOGO language
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Here are some examples for easy and fun programming

xR

s

-

Zmiencie sobie jezyk na Polski (zaznaczenie z prawej) 1
wybierzecie Lekcje (zaznaczenie z lewej).


https://turtleacademy.com/

Po wybraniu lekcji zobaczycie:
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Lekcje

1. Zétw Logo 2. Kontrolowanie Zétwia i pisaka

4. Odpowied? zétwia 5. Fajne teksty

7. Wielokaty 8. Grubos¢ pisaka

10. Kolory i wyswietlanie 11. Zmienne

13. Petla Dla 14. Rekursja

16. Dostep do listy 17. Wyzwanie 15 stéw

19. Tworzenie kolorowego 20. Interaktywny

samochodu

B curiosity's 1.8-Bil... Szynka, schab ib...

Logowanie Zarejestruj sie

3. Swiat zétwia

6. Petle

9. Z6tw sie uczy

12. Procedura

15. Listy

18. Tio

21. Sprytniej, nie trudniej

Wybierzcie lekcje 1 (Zéiw LOGO) ..
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1. Zétw Logo

n Curiosity's 1.8-Bil...

Logowanie Zarejestruj sie

1. Zétw Logo

Czesé, jestem Logo i moge poméc Ci robié niesamowite rzeczy ) Pozwol mi
sie oprowadzic: Plansza po prawej to méj obszar do rysowania. Na srodku
planszy do rysowania jest postac zdtwia. Mozesz sterowac zdtwiem
uzywajac poleceri Logo. Za pomoca tych polecert mozesz uzyé zétwia do
rysowania pieknych ksztattéw. W obszarze ponizej, znanym jako obszar
polecer, mozesz wpisywad polecenia Logo. Aby zaczad pisad, kliknij lewy
przycisk myszy na obszarze poleceri. Aby powtdrzy¢ polecenie wpisane
wezesniej uzyj strzatki w gére / w dét na klawiaturze. Pierwsze polecenie
ktérego sie nauczysz poruszy zétwia do przodu. To polecenie nazwane jest
po prostu naprzéd po ktérym nastepuje liczba. Liczba ta méwi jak daleko
26tw poruszy sie do przodu. Sprébujmy:

Whisz polecenie naprzéd 50

owka H Rozwiazanie

2. Z6tw potrafi skrecad

3. Zawracanie

Ffpjsz swoje polecenia tutaj...

Uruchom

4. QOdwrdcona litera L

5. Wyczysc ekran

6. taczenie poleceri

@ szynka,schabib... »




Jestesmy gotowi do programowania! Polecenia LOGO wpisujemy w polu
Wpisz swoje polecenia tutaj ..

A program wykonuje sie w oknie powyzej. Przypomne polecenia,
ktorych bedziecie uzywac:

np liczbakrokow z01iw idzie naprzdd ..

ws liczbakrokow z61iw cofa sie

1w 90 z61iw obraca sie w lewo

pw 90 z0tw obraca sie w prawo

home z61iw wraca na Srodek (pisak opuszczony)
pod podnosimy pisak (z6iw nie rysuje)

opu opuszczamy pisak (zO0iw rysuje)

cs czysci ekran

TO wszystko juz przypomnielismy sobie na poprzednich zajeciach.
A oto dzisiejsze c¢wiczenia:

a gdybysmy chcieli uzyska¢ taki rysunek?

G

Nasz z0iw tym razem rysuje ,kwadratowg” spirale. Umiemy narysowac
kwadrat, ale tutaj kazda linia jest DEUZSZA od poprzedniej .. jak
sobie poradzimy?

Nasz program spirala rysuje jedng linie o diugosSci :bok ..
obraca zo6iwia o 90
i uruchamia sie na nowo - ale teraz bok jest o 4 wiekszy :)
A kiedy sie skonczy? Jezeli :bok bedzie wiekszy niz 200 :)

zobaczcie kod:
oto spirala :bok if :bok>200 [stop] np :bok pw 90 spirala :bok+4 juz

(tajemnicze if to po prostu ,jezeli”)

uruchamiamy, piszac spirala 10 (10 to poczatkowa dtugoS¢ boku, moze byC wieksza
lub mniejsza)



Wyprébujcie kod - jak bedzie OK, sproébujcie zamiast :bok+4 uzy¢é np. :bok+2,
lub :bok+8 .. . Warto tez sprawdzié¢, jaki efekt uzyskamy, jezeli zamiast obracac
0 90 obroécimy zoiwia np. o 110 lub np. o 50 ..

Jezeli wykonacie te ¢wiczenia, to zrobcie zdjecie ekranu z Waszag wersjg spirali
i wyslijcie

Popros o pomoc Rodzica lub starsze rodzenstwo i wyslij plik jako zalgcznik do
wiadomosci e-mail:
* na adres maciek.szadkowski.64@gmail.com
« temat wiadomos$ci to: Mréwka - spirale,
e w treSci wpisz swoje imie i klase (np: Tomek IV)
+ koniecznie dolgcz plik zalgacznika - zdjecie ekranu z uruchomionym
programem.



