T: Programowanie w Logomocji — czes¢ 2

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

Dla tych, ktorzy zostawili podrecznik w szkole:

I wiecej zotwi

Na ekranie graficznym programu Logomocja mozna umiesci¢ wigcej niz jednego z61-
wia. Dla kazdego Zdtwia mozemy napisa¢ oddzielne polecenia i umiescic¢ je w jed-
nej procedurze. Mozemy tez kazdego z6lwia zamienié na inng posta¢. Umieszezane
na ekranie z0twie sg nazywane: 21, 72, 73 itd.

// Aﬁnmiegcié na ekranie wiecej 20lwi, nalezy na pasku narzedzi klikngé

o przycisk Nowy zdtw ﬁ {kursor przybierze ksztatt Z6twia), a nastepnie
przeciggnat i upuscic zotwia w wybranym miejscu na ekranie graficznym.

f Cwiczenie 16. Piszemy dla kazdego 26twia inne polecenia

1. Umiesé na ekranie dwa dodatkowe zoiwie. Napisz procedure:
oto trzy
#'ukp "niebieski kolo 100
#2'powtdrz 4 [np 100 pw 90]
Z3'powtdrz 6 [np 50 pw 60]
jui
3. Wywolaj procedure i zapisz projekt w pliku pod nazwa wiecefimp.
Wskazdwki:
« Aby zmieni¢ potozenie 20twia 21, kliknij z6iwia prawym przyciskiem myszy i z menu
kontekstowego wybierz Przesun z1.
* Migdzy nazwg z0twia a poleceniem stawiamy apostrof (bez spacii).

E Projekt w pigciu krokach

Motywem przewodnim projektu bedzie wiosna. Po iace, na ktorej siedzi zajac, beda
toczy¢ sig w prawa strong cztery pisanki.

Krok 1. Dodawanie tla

Narysuj tfo w Edytorze postaci i zapisz w pliku pod nazwa fgka.fgf.

Zataduj tto zapisane w pliku fzka.fgf, korzystajac z opcji Strona/taduj tao.

Uwaga: Tlo mozesz rowniez narysowac w edytorze Paint i zapisad w pliku z rozszerzeniem bmp.

Krok 2. Zmienianie postaci i wiasciwosci zdlwia
1. Zmief postaé zdtwia w sposdb opisany w przyktadzie 4. Skorzystaj z pliku pisanka2.lgf
zapisanego w cwiczeniu 14.

Przesun zotwia-pisanke na trawe.
Z menu kontekstowego zGlwia-pisanki wybierz polecenie Zmien 1.
W otwartym oknie kliknij zakladke Podstawy.

Ustal kierunek na 90°, aby zolw-pisanka poruszat sig w poziomie. Kierunek mozna rowniez
Zmieni¢, przeciggajac i upuszczajac czerwong linie w kole.

L
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Podnies pisak, odznaczajac pole Opusé
; L itios - A 4 7
pisak, aby zotw-pisanka nie zostawiat Sladow. i ; i
& Bried 21 (pochods cd 2oh o

7. Kliknij zakladke Pozycja. e T |
Posta | Preab | Poaye | Zdwaania | Zeseros | Proceduy
8. Wybierz Zakres poruszania sie zolwia-pisanki :
na Odbij, aby 26tw-pisanka po dojsciu s
do krawedzi ekranu obrocil sie 0 180°. Py X B L% [® |
§ —miman] | e
Krok 3. Kopiowanie zotwi s o]
z wykorzystaniem Schowka Coieponst |
Na face umiescimy jeszcze trzy zolwie-pisanki S 4
(rys. 8.). Lo
Jesli pozostale z6twie-pisanki majg miec takie T

same wiasciwosci, jakie ustalilismy juz dla
pierwszego z6twia-pisanki, mozna zastosowac

Zaboes
kopiowanie przez Schowek. el RS
1. Z menu kontekstowego z6twia-pisanki wybierz 8- Y

Kopiuj do schowka.
2. Kliknij prawym przyciskiem myszy dowolne
miejsce ekranu (najlepiej 1ake) i wybierz
z menu kontekstowego Wklej ze schowka.
3. Powtorz krok 2. tyle razy, ile zoiwi-pisanek
chcesz umiescic na ekranie.
-~ Aby wszystkie zélwie wykonywaly
b/ te same czynnosci, nalezy dodac
polecenie stuchaj wszystkie, np.
stuchaj wszystkie np 300 pw 45. Rys. 8. Przykiad projektu po wykonaniu

krokéw od 1. do 3.

Krok 4. Wydawanie wszystkim zétwiom tych samych polecen

T

W oknie programu Logomocja, w wierszu polecen, wpisz:
stuchaj wszystkie powtdrz 2000 [np 1 czekaj 5]
Poniewaz animacja pisanki zostata przygotowana z wykorzystaniem faz,

cztery zotwie-pisanki bedg jednoczesnie przesuwaly sie i obracaly w prawo.
Gdy dojdg do krawedzi ekranu, odbijg si¢ i bedg przesuwaly sig i obracaly w lewo.

Korzystajgc z przykladu 4., zamier z6iwia-pisanke na zotwia-kurczaka. Skorzystaj z pliku
kurczaczek.lgf utworzonego w ¢wiczeniu 15. Nie zmieniaj wiasciwos$ci zotwia-kurczaka.
Nastepnie skopiuj zotwia-kurczaka do Schowka i wklej trzy razy. Pozostale zéiwie-pisanki usun,
wybierajac odpowiednie polecenie z menu kontekstowego.

Zastosuj do z6iwi-kurczakéw polecenie podane w punkcie 1. (krok 4.). Z6iwie-kurczaki dojdg
do prawej krawedzi ekranu, odwrdcg sie i p6jdg w lewo. Nastepnie dojdg do lewej krawedzi
ekranu, odwrdca sie i p6jda w prawo. Zobaczymy ruch zétwia-kurczaka w dwoch fazach.

Wpisz w wierszu polecen:
stuchaj wszystkie powtdrz 360 [np 1 czekaj 5 pw 1]

Kazdy z6tw-kurczak zatoczy kofo. Zobaczymy wowczas kolejne fazy ruchu zétwia-kurczaka
(z0twia-kurczaka odwrGconego tytem, patrzacego w prawo, na wprost i w lewo).
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5. Sprawdz, co sie stanie, gdy wpiszemy polecenie:
stuchaj wszystkie powtorz 5 [powtorz 360 [np 1 czekaj 5 pw 1]]

6. Zamien dwa z6lwie-kurczaki na zélwie-pisanki i przesun je tak, aby z6twie-kurczaki zataczaty
kota wokot zotwi-pisanek. Zotwie-pisanki powinny tylko obracac sie w miejscu.

Uwaga: Parametry w poleceniach powtérz, np i czekaj mozesz dobiera¢ zaleznie od tego, jak
szybko i jak diugo majq sie poruszac zotwie-pisanki lub zotwie-kurczaki.

Krok 5. Zapis
Zapisz projekt w pliku pod nazwg wiosna.imp.

I’@ Warto zapamigtac

* Polecenia jezyka Logo wpisujemy w wierszu polecen. Po nacisnieciu klawisza Enter
z6tw wykonuje polecenia na ekranie graficznym, np. zmienia pofozenie.

* Aby kilkakrotnie wykona¢ wybrane polecenia, uzywamy komendy powtorz.

» Polecenia, ktore realizujg okreslone zadanie, mozemy zapisa¢ w postaci procedury.
Poslugujac sig nazwg procedury, mozemy jg wielokrotnie wywolywac i korzystac
z niej, np. w innych procedurach tworzonych w tym samym projekcie.

* Na ekranie graficznym mozemy umiescic wiecej zolwi i zamienic je na inne postacie.

* W programie Logomocja mozna tworzy¢ projekty 1aczgce rysunki i animacje tworzone
w Edytorze postaci z pisaniem programu.
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