T: Programowanie w Logomocji — czes¢ 1

W zwiazku z niedogodno$ciami 1 brakiem mozliwosci korzystania z programu
Logomocja te i1 kolejne zajeci odbywac si¢ bedg na zasadzie odczytania przez uczniow
tresci z podrecznika.

Dla tych, ktérzy zostawili podrecznik w szkole:

H Piszemy proste programy

Logomocja umozliwia pisanie wiasnych programéw w jezyku Logo. Srodkowa czgsé
okna Logomocji to ekran graficzny, po ktorym porusza si¢ 26tw. Dolny obszar okna
programu to ekran tekstowy podzielony na dwie czesci: historie polecen i wiersz
polecen (rys. 1.). Zétw wykonuje polecenia wpisywane w wierszu polecen i zgodnie
z nimi porusza si¢ po ekranie graficznym.

&F Logomedja-Imagine - O x
Plik Edycja Widok Opcje S5trona  Pemoc
SH® | ¢ | G0EHd-e-#- | ¢ nEe
4—— ekran graficzny
Tﬂ—_ T Hitw
Witamy w Logomecji, polskiej edycji Imagine 7i historla il
? np 50 poleced
— ekran tekstowy
wlersz
T 9 -
EL ] polecen

Rys. 1. Okno programu Logomocja
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Podstawowe polecenia, ktére mozna wydac 2étwiowi, przedstawiono w tabeli 1.

Tabela 1.
Polecenie Skrot polecenia Opis
naprzid liczba krokdw np ficzba krokéw | Przesuwa 26twia do przodu o podana liczbe krokow.
lewo kat Iw kgt Obraca 26twia w lewo o podany kat.
prawa kgt pw kgt Obraca 26twla w prawo o podany kat.
podnieé pod ;n;c{jj g ::usip;:isya: ;ﬁ]f:; I:nﬁﬁstr:;ie bedzie zostawlat
opusé opu Opuszcza pisak 26twia.
schowajMnie si Ukrywa idtwia.
pokaiMnie pi Pokazuje #atwia.
E;T;?;;gggﬂ? powtdrzed Powtarza liste poleceri podang liczbe razy.
e o ST
okrag dredrica e T e [l
czyéé cs Czysci ekran graficzny.
Zatrzymuje wykonanie programu na podang liczbe
czekaj liczba milisekund milisekund (np. czekaj 7000 zatrzymuje wykonanie
programu na 7 sekundj.
ustalGrubosé ugp Ustala grubosé pisaka.
ustalKolPis ukp Ustala kolor pisaka.
ustalKalMal ukm Ustala kolor malowania.
zamaluj Zamalowuije obszar zamknigty lub zmienla kolor linil.

®9,

S Przykiad 1. Hysquni_e_ Eras_tukata

W wierszu polecen wpisz:

np 50

LS B A e

: 4, Aby iétw wvﬁnnat dane polecenie, nalezy wpisac je w wierszu polecen
i nacisnat klawisz Enter.

— 20w pojdzie do przodu 50 krokow,

pw 90 - z0tw obrdci sig o kat 90° w prawo,

np 100 - z0tw pdjdzie do przodu 100 krokow,

pw 90 - z6tw obroci sig 0 kat 90° w prawo.

Wykonaj jeszcze raz kroki od 1. do 4., aby narysowac dwa nastepne boki prostokata

i umiescic zGlwia w pozycji poczatkowe;].

S
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Wskazdwki przydatne przy pisaniu polecen

» Nalezy uzywac polskich liter oraz wstawiac spacje miedzy poleceniem, a jego parametrem.
Jesli napiszemy niezrozumiate polecenie, na przykiad powtorz (bez litery 6) albo np40
(bez spaciji miedzy np a 40), pojawi sie komunikat o biedzie: ,Nie wiem jak wykonac..."

W takiej sytuaciji nalezy napisac instrukcje jeszcze raz — poprawnie.

» Naciskajac klawisze sterujgce kursorem (w gore, w dot), mozna w wierszu polecen

wySwietlac kolejne polecenia umieszczone w historii polecen.

// Aby zapisac projekt w pliku, nalezy wybrac opcje Plik/Zapisz projekt.
@) Projekty tworzone w Logomociji zapisywane sg plikach z rozszerzeniem imp.

/ Cwiczenie 1. Rysujemy prostokat
P 100

1. Korzystajac z przykladu 1., narysuj prostokat. |
2. Zapisz projekt w pliku pod nazwg prostokat1.imp.

l Cwiczenie 2. Rysujemy wzorek s = | &
1. Korzystajgc z poleceri zapisanych w tabeli 1. i przykiadu 1.,
narysuj wzorek przedstawiony na rysunku 2. 80
2. Zapisz projekt w pliku pod nazwa wzorek.imp. f—
Rys. 2. Wzorek
— Cwiczenie 2.

I Cwiczenie 3. Zmieniamy kolor i grubo$¢ linii

1. Korzystajac z mozliwosci zmiany koloru i grubosci pisaka, narysuj kwadrat o boku 180
krokow i 0 krawedzi grubosci 5, w kolorze niebieskim.
2. Zapisz projekt w pliku pod nazwg kwadrat.imp.

Wskazowka: Polecenia ukp i ugp nalezy wpisac przed poleceniami rysowania figury.

Po wpisaniu kazdego z polecen otwiera sig okno, w ktérym wybiera sie odpowiednio
kolor lub grubo$¢ linii. Polecenie ukp mozna zapisa¢ rowniez z nazwg koloru poprzedzong
cudzystowem, np. ukp "niebieski, ukp "czerwony, a polecenie ugp — z liczbg okreslajacq
grubosc¢ linii, np. ugp 5, ugp 20.

/ Cwiczenie 4. Rysujemy okrag i kofo

1. Korzystajac z poleceni zapisanych w tabeli 1., narysuj okrag
koloru czerwonego o Srednicy 150 krokdw, a w jego Srodku
narysuj kolo koloru zielonego o $rednicy 100 krokow (rys. 3.).
Na koniec ukryj zotwia.

2. Zapisz projekt w pliku pod nazwa okrag i kofo.imp.

Wskazowka: Do kolorowania figur zastosuj polecenie ukp.

Rys. 3. Okrag i kolo
— Cwiczenie 4.
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Aby w szybki sposéb narysowaé figure, w kldrej powtarzajg sie
pewne elementy, stosujemy polecenie powtdrz.
Ma przykiad, aby narysowac kwadrat o boku 100 krokdw,
mozemy uzyé polecenia:

powtdrz 4 [np 100 pw 90]

4

Cwiczenie 5. Rysujemy kwadrat, korzystajac z polecenia ,powtorz”

Korzystajac z polecenia powtdrz, narysuj kwadrat o boku 100 krokow. Nie zamykaj okna
programu.

%
l\-:_/.

09,

4

4

Aby zamalowat figure wybranym kolorem, nalezy podnieéé pisak
i umieSci¢ 2atwia we wnetrzu te] figury, ustalié kolor malowania
i wyda¢ polecenie zamaluj.

Przyktad 2. Wypg.tniame kwadratu kolorem

Jesli po narysowaniu kwadratu zolw umieszczony jest w lewym dolnym rogu kwadratu
w pozycji poczatkowej (1.), w wierszu polecen wpisz:

pod 1 (2)

pw 45

np 30

ukm "zitty
_ zamaluj é}
Zolw zostanie umieszczony we wne-

trzu kwadratu, a nastepnie kwadrat A
zostanis zamalowany na zotto.

Uwaga: Z6twia moina umiescic we wngtrzu kwadratu (2.), wpisujgc réwniez inne
polecenia.

Cwiczenie 6. Kolorujemy kwadrat

1. Wypetnij kolorem zdltym kwadrat narysowany w éwiczeniu 5.
2. Zapisz projekt w pliku pod nazwg kwadrat1.imp.

Cwiczenie 7. Stosujemy polecenie ,powtdrz” do rysowania prostokata

1. Korzystajgc z polecenia powtdrz, narysuj prostokat o wymiarach podanych
w przykladzie 1.
2. Zapisz projekt w pliku pod nazw3 prostokat2.imp.

Cwiczenie 8. Rysujemy schody

1. Korzystajgc z polecenia powtdrz, narysuj schody z dziesiecioma stopniami.
Kazdy stopien powinien mie¢ diugosé 20 krokdw i wysokosc 20 krokdw.
2. Zapisz projekt w pliku pod nazwg schody.imp.
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E Zapisujemy polecenia w postaci procedur

Polecenia, za pomoca ktdrych z6tw realizuje okreslone zadanie, np. rysowanie prosto-
kata, kwadratu, innej figury czy kompozycji, mozemy zapisa¢ w oddzielnym, posia-
dajacym wlasng nazwg zestawie polecen zwanym procedurg.

(B.@é Przykiad 3. Zapisywanie procedury rysowania prostokata
W wierszu polecen wpisz:

ota prostokat — poczatek procedury i okreslenie jej nazwy
powtdrz 2 [np 50 pw 90 np 100 pw 90] — polecenia dla zdtwia
ju — zakonczenie procedury

Aby izlw:.wknnat procedure, nalezy po zdefiniowaniu procedury, w wierszu
poleceri wpisac jej nazwe, czyli wywotaé procedure. Po naciénigciu klawisza
Enter z6tw wykaona kolejno wszystkie polecenia zawarte w procedurze.

o

y Cwiczenie 9. Piszemy procedure rysowania prostokata

1. Korzystajqc z przykiadu 3., napisz procedure rysowania prostokata. Procedure nazwij
prosiokat.

2. Wywolaj procedure w wierszu polecer.

3. Zapisz projekt w pliku pod nazwa figury1.imp.

Jesli zapiszemy projekt w pliku, procedura réwniez zostanie w nim zapisana.
Po otwarciu projektu z pliku mozemy procedurg ponownie wywolywaé, uzywajac jej
nazwy.

Utworzona procedure mozna tez wykorzysta¢ w nowej procedurze. W jednym
projekcie moZzemy utworzyc¢ i zapisa¢ wiele procedur.

Zapisane procedury moZzna przejrze¢ po wybraniu z menu opcji Widok/
Okno pamigei. Aby otworzy¢ okno z tredcia konkretnej procedury, nalezy kliknac
nazwe Procedury, a nastepnie nazwe konkretnej procedury, np. presiokgt (rys. 4.).
W otwartym oknie (rys. 5.) mozemy rowniez mody fikowaé procedure.
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Rys. 4. Okno pamigei

Rys. 5. Trest procedury
prostokat widoczna
w oknie Edytora procedur
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ﬂ Cwiczenie 10. Korzystamy z zapisanej procedury

1. Otwarz plik figuryl.imp zapisany w ¢wiczeniu 8.
Dodaj do tresci procedury prosfokat polecenie

zmiany koloru krawedzi prostokata na czerwony.
2. Korzystajac z procedury prosfokaf, utworz figure

pokazang na rysunku 6.
3. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.
Wskazdwka: W wierszu polecen, poza wpisaniem kilka
razy nazwy procedury (wywolaniem procedury), wpisuj
tylko polecenia obrotu w prawo lub w lewo o kat 90°.

Rys. 6. Figura — éwiczenie 10.

Nowa procedur¢ mozna napisa¢ w wierszu polecen. Jest ona dodawana do listy
procedur w Oknie pamieci. Mozemy tez wybra¢ w Oknie pamigci (rys. 4) opcje
Element/Dodaj procedure. W otwartym okienku nalezy wpisa¢ nazwe procedury,
a nastepnie w oknie Edytora procedur uzupelni¢ tres¢ procedury o polecenia dla
zotwia

ﬁ Cwiczenie 11. Tworzymy nowa procedure, w ktdrej korzystamy z utworzonej wczesniej
procedury

1. Otwarz plik figury1.imp zapisany w éwiczeniu 10.
2. Napisz procedure:
oto kompozycja
powtdrz 4 [prostokat pw 90]
juz
3. Wyczysé ekran i wywolaj procedure kompozycja. Co zauwazasz?
4. Imien w procedurze kompozycja liczhe powtorzen na 8, a kat obrotu na 45°. Wyczysc
ekran i wywotaj zmieniong procedure.
5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

E Zmieniamy postaé zétwia

W programie Logomocja mozemy zamiast z6lwia wybra¢ inng postag, takze animo-
wang. Mozna ja wybra¢ z gotowych propozycji zapisanych w plikach i1 dotaczonych do
programu Logomocja. MoZzemy rowniez utworzy¢ wlasna posta¢ w Edytorze postaci

i zapisaé ja w pliku.

G-gubé Przykiad 4. Zmienianie _pusi.aci 20lwia

1. Na ekranie graficznym kliknij z6lwia prawym przyciskiem myszy i z menu
kontekstowego wybierz Zmien 1.

2. Na zakiadce Postac kliknij przycisk Ustal postac.

3. Otworzy sie okno Wyhbierz postag. Odszukaj i kliknij nazwe pliku zawierajacego
obraz przedstawiajgcy postac, w jakg ma zmienic sie z6tw. Nastepnie kliknij przycisk
Otwdrz. W oknie zmiany z6twia pojawi sie podglad postaci.

4, Kliknij przycisk OK.
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f Cwiczenie 12. Zmieniamy posta¢ 261wia

Zmien postac zotwia na obracajacy sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara pisanke,
wykonang w cwiczeniu 7. z tematu 10.

Zdlwiem-pisanka mozna teraz poruszaé tak samo, jak wezesniej zotwiem. Po wpi-
saniu nastgpujgcych polecen:
pod
pw 90
powtdrz 100 [np 1 czekaj 5]
— 20tw-pisanka toczy si¢ w prawg strong.
Po wpisaniu:
pw 180
powtdrz 100 [np 1 czekaj 5]

— 20bw-pisanka przesuwa si¢ w lewa strong, ale kreci si¢ w prawo. Jak sadzisz,
dlaczego?

Odpowiedz uzyskamy podczas procesu tworzenia postaci w Edytorze postaci.
Zeby postaé poruszata sie zgodnie z kierunkiem ruchu zélwia, musimy podzieli¢ ruch
postaci na fazy. Dla kazdej fazy mozemy utworzy¢ animacje.

:.’».-_._:;5—»':, Fazy stuza do pokazywania aktualnego kierunku ruchu aktualnej postaci
Z0hwia. Kazda faza sklada sig z klatek tworzacych animacje.

2
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f Cwiczenie 13. Ogladamy fazy animacji

Uruchom Edytor postaci. Zapoznaj sie z przykladowa animacjg. Sprawdz, na ile faz
podzielony jest ruch wybrangj postaci.

Wskazdwka: Jesli w oknie Tre$é nie widzisz kola w obszarze zarzadzania fazami,
wybierz z menu kontekstowego tego obszaru polecenie Kierunek (zobacz na rysunku
Z przykladu 5.).
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Rys. T. Postac kurczaczka pokazana w czterech fazach

Nowe fazy mozemy tworzy¢ w Edytorze postaci na rozne sposoby. Najlepiej robi¢
to podobnie do tworzenia klatek animacji, czyli przez kopiowanie 1 wklegjanie z uzy-
ciem Schowka. Jak pokazano na rysunku 7, kolto w obszarze zarzadzania fazami
(po lewej stronie okna Treéé) pokazuje kolejne fazy obrazu, w ktérych kurczaczek
zmienia polozenie (w pierwszej fazie jest odwrécony tylem, w drugiej patrzy w pra-
wo, w trzeciej —na wprost, a w czwartej fazie — w lewo).

T Prayktad 5. Tworzenie nowe fazy

W Edytorze postaci utwdrz nowy plik.

Kliknij kolo w obszarze zarzadzania fazami, w oknie Tresc.
2. Skopiuj faze do Schowka.

3. Wybierz opcje Wklej przed lub Wklej za.

4, Na kole widniejg juz dwa pdlkola, reprezentujgce dwie fazy.

—k

1
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Waznym parametrem w obszarze zarzadzania fazami jest orientacja. Okresla ona
kierunek pierwszej fazy postaci. Zmieniamy ja przez wybranie z menu kontekstowego
przycisku Ustal orientacje. Dla naszej pisanki rozsadnie bedzie ustawi¢ orientacjg
na 90°.

f Cwiczenie 14. Tworzymy kolejng faze pisanki

1. Otworz plik pisanka./gf zapisany w ¢wiczeniu 7. z tematu 10. Dodaj nowq faze. Animuj
w niej jajko tak, aby krecilo sie w lewq strone. Pamietaj, aby zmieni¢ orientacje
na 90e.

2. Zapisz plik pod nazwa pisankaZ.igf.

f Cwiczenie 15. Tworzymy fazy animaciji kurczaczka

1. W Edytorze postaci narysuj kurczaczka i utwdrz jego animacjg, ktéra bedzie miata
cztery fazy. Zobacz wzdr na rysunku 7.
2. Zapisz plik pod nazwg kurczaczek.Igf.
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