Im więcej dajesz, tym więcej otrzymujesz.



KARTA PRACY UCZNIA

Klasa I
Lekcja 71, 72
Temat: Zapisywanie algorytmów w języku Logo. Iteracja w języku Logo. [str. 246 – 249]
Czynności:

1. Uruchom komputer, a następnie zaloguj się (studentxxxc, hasło poziomc).
2. Skopiuj z folderu Company (\\sbs2008\Company) katalog Logomocja-Imagine na Pulpit lokalnego komputera, a następnie otwórz katalog i uruchom program (plik imagine.exe).
3. Korzystając z programu Logomocja - Imagine obejrzyj kilka gotowych pokazów. Możemy je otworzyć, naciskając klawisz F11 lub korzystając z opcji Plik/Otwórz pokaz. Który z pokazów jest najciekawszy? Jak widać żółwie mogą przyjmować różne postacie i potrafią nie tylko rysować.

Piszemy pierwsze polecenia w Logo

Logo to edukacyjny język programowania. Logomocja (polska edycja Imagine) to jedna z wersji Logo. Jest to nowe, obiektowe środowisko programistyczne, które zostało opracowane dla uczniów, by mogli łatwo tworzyć ciekawe projekty.

Pracując w Logomocji - Imagine, poznamy oprócz tradycyjnego języka Logo, również elementy programowania obiektowego (obiektami są np.: żółwie, plansze, przyciski, pola edycyjne). Działanie obiektów oparte jest na zdarzeniach. Zdarzenia to np.: różnego rodzaju ruchy myszką, naciśnięcie klawisza, tworzenie obiektu, kolizje dwóch obiektów itp.

Jednym z podstawowych elementów środowiska Logo jest okno graficzne z żółwiem w środku. Żółw wykonuje nasze polecenia, porusza się po ekranie graficznym i rysuje.

Podstawowe polecenia, które możemy wydawać żółwiowi, żeby poruszał się po ekranie.
	Polecenie 

języka Logo
	Skrót
	Działanie

	pokażMnie
	pż
	pokazuje żółwia

	schowajMnie
	sż
	ukrywa żółwia

	naprzód
	np liczba_kroków
	przesuwa żółwia do przodu o podaną liczbę kroków, np.: np 100

	prawo kąt
	pw kąt
	obraca żółwia w prawo o zadany kąt, np. pw 90

	lewo kąt
	lw kąt
	obraca żółwia w lewo o zadany kąt, np. lw 45

	wstecz
	ws liczba_kroków
	przesuwa żółwia do tyłu o podaną liczbę kroków, np. ws 100

	koło średnica
	bez skrótu
	rysuje koło o podanej średnicy

	okrąg średnica
	bez skrótu
	rysuje okrąg o podanej średnicy

	pisz wyrażenie
	ps wyrażenie
	wypisuje wartość wyrażenia na ekranie tekstowym; w razie potrzeby wartość ta jest wyliczana 

	powtórz liczba_poleceń [lista poleceń]                          bez skrótu
	powtarza listę poleceń podaną liczbę razy: 

np.: powtórz 4 [np 100 lw 90]

	czyść
	cs
	czyści ekran graficzny

	ustalkolpis
	ukp
	zmienia kolor pisaka żółwia

	ustalgrubość
	ugp
	zmienia grubość pisaka żółwia

	podnieś
	pod
	podnosi żółwiowi pisak

	opuść
	opu
	opuszcza żółwiowi pisak

	ścieranie
	ścier
	zmienia pisak na gumkę


4. Przeczytaj poniższe informacje, wykonaj polecenia w oknie programu Logomocja.
a. Okno programu Logomocja podzielone jest na dwa ekrany: graficzny i tekstowy. Na ekranie graficznym, zgodnie z poleceniami, porusza się żółw, np:  rysując linie.
b. Polecenia języka Logo wpisujemy w części tekstowej okna, umieszczając je po znaku zachęty „?” i zatwierdzając naciśnięciem klawisza Enter.

c. Jeśli napiszemy w linii poleceń naprzód 100 (lub w skrócie  np 100) i naciśniemy klawisz Enter, żółw powinien przejść 100 kroków, rysując za sobą kreskę o takiej właśnie długości.

d. Jeśli napiszemy prawo 90 (lub pw 90), żółw powinien obrócić się w prawo o kąt 90o. 

e. Obie komendy można napisać w jednej linii, oddzielić spacją i na końcu wcisnąć klawisz Enter:

np 100 pw 90 
Enter
Żółw wykona podane polecenia jedno po drugim, czyli najpierw przejdzie naprzód 100 kroków, potem obróci się w prawo o kąt 90o.

f. Jeśli napiszemy polecenie, w którym będzie błąd, np.: np100 (brak odstępu miedzy poleceniem, a wartością) to pojawi się komunikat o błędzie. Należy poprawić polecenie (i nacisnąć klawisz Enter).

g. [image: image6.jpg]


Poprawianie błędów staje się jeszcze prostsze, bo gdy naciśniemy klawisz  , przywołujemy poprzednio napisane polecenie do linii poleceń i poprawiamy je, zamiast przepisywać.

h. Jeśli napiszemy samo polecenie bez parametru i naciśniemy klawisz Enter, to pokaże się okno, w którym trzeba będzie określić wartość parametru. Na przykład napisanie pw i naciśniecie klawisz Enter spowoduje otworzenie się okna, w którym należy określić kąt obrotu.
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i. Jeśli napiszemy polecenie np i naciśniemy Enter to pojawi się linijka. Po wskazaniu kursorem myszy miejsca. Do którego ma dojść linia, program sam uzupełni potrzebną ilość kroków.

j. Do czyszczenia ekranu służy polecenie cs.

k. W programie można zmienić kolor pisaka żółwia i jego grubość. Kolor zmieniamy, wydając żółwiowi polecenie ustalKolPis (lub w skrócie ukp). Po naciśnięciu klawisza Enter otworzy się okno wyboru kolorów. Grubość pisaka zmieniamy, wydając żółwiowi polecenie ustalGrubość (lub ustalgp, lub w skrócie ugp). Po naciśnięciu klawisza Enter otworzy się okno, w którym można wybierać grubość linii.

l. Aby przejść po ekranie bez rysowania linii, należy podnieść żółwiowi pisak, którym rysuje, wydając mu polecenie podnieś (w skrócie pod). Od tego momentu żółw podczas wykonywania polecenia naprzód lub wstecz  nie będzie rysował linii, aż do czasu, kiedy wydamy mu polecenie opuść (w skrócie opu). 

m. Wybierając zmień ż1 z menu podręcznego żółwia, przejdziemy na zakładkę Postać, a następnie zaznaczamy (w kwadracie przy słowie Przeciąganie. Wówczas żółwia będzie można przeciągnąć myszką w inne miejsce na ekranie.

n. Dla wygody możemy przenosić żółwia w inne miejsce, korzystając z menu podręcznego – wybieramy Przesuń ż1. Przesuwanie żółwia w inne miejsce na ekranie odbywa się bez rysowania linii, niezależnie od tego, czy pisak jest opuszczony czy podniesiony.
5. Wykonaj ćwiczenie 1 (piszemy pierwsze polecenie w Logo) ze strony 248. 

W części tekstowej okna programu Logomocja napisz kolejno polecenia:

PŻ

NP 100

PW 135

NP 45

LW 90

NP 45

PW 135

NP 100
Gdy napiszemy błędnie instrukcję, program od razu poinformuje nas o tym, wypisując odpowiedni komunikat.

6. Narysuj schody takie jak na rysunku poniżej (narysowana kratka jest tylko elementem pomocniczym w odczytywaniu wymiarów rysunku – można przyjąć, że ma ona długość 10 kroków żółwia. Rysowanie jednego schodka: np 40 pw 90 np 40 lw 90 powtarzamy trzykrotnie. Nie piszemy poleceń ponownie, tylko naciskamy klawisz   i ponawiamy w ten sposób poprzednie polecenie. Ostateczne zatwierdzenie polecenia odbywa się jak zwykle za pomocą klawisza Enter.
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7. Wykonaj ćwiczenie 2 (rysujemy dom) ze strony 248. (Ocena dopuszczająca)
Narysuj w programie Logomocja prosty domek.

8. Wykonaj ćwiczenie 3 i 4 (wykonujemy działania) ze strony 248. (Ocena dostateczna)
W Logo można również pisać polecenia, które wykonują obliczenia lub wyprowadzają napis. Wynik obliczeń i napis pojawiają się w części tekstowej okna. Aby wykonać obliczenie w Logo, należy napisać polecenie PISZ wyrażenie (skrót PS).

Napisz polecenie: PS 345 + 234. Zapisz w zeszycie otrzymany wynik.

Polecenia PS możemy również używać do wypisywanie w Logo ciągu słów, tzw. listy.

Napisz polecenie: PS [Lubię informatykę]. Słowa należy wpisać w nawiasach kwadratowych.
9. Rysowanie linii przerywanej.
a) Zacznij rysowanie gdy żółw jest w pozycji startowej (np. po wykonaniu instrukcji cs), skierowanej ku górne krawędzi ekranu. Przed rozpoczęciem rysowania obróć żółwia o 90 stopni w prawo, aby uzyskać linię przerywaną w poziomie tak jak na poniższym rysunku. [instrukcja pw 90]




b) Rysowanie linii przerywanej opisuje następujący ciąg instrukcji.:
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c) Wykonaj je w programie Logomocja.
10. Powtarzanie czynności.

a) W ciągu instrukcji, który posłużył do narysowania linii przerywanej można wyodrębnić powtarzające się instrukcje. Rysowanie linii przerywanej opiszemy teraz za pomocą następującego ciągu instrukcji:

np 40 pod np 20 opu       np 40 pod np 20 opu       np 40 pod np 20 opu
b) Gdy uwzględnimy powtarzanie się podobnych fragmentów w linii przerywanej, wówczas jej rysowanie można opisać krócej, używając instrukcji powtarzania.
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c) Po nazwie instrukcji powtórz występują dwa parametry:

· liczba określająca, ile razy należy powtórzyć ciąg instrukcji,

· ciąg instrukcji – oddzielonych odstępami, zapisany w nawiasach kwadratowych, czyli lista instrukcji.

d) Narysuj w programie Logomocja linię przerywaną za pomocą instrukcji powtarzania. Przenieś żółwia na lewą stronę ekranu graficznego, korzystając z menu podręcznego – wybierz Przesuń ż1. Zmień liczbę powtórzeń ciągu instrukcji na 7 i wartości parametrów w poleceniach np na 70. Pamiętaj, że możesz użyć polecenia cs do wyczyszczenia ekranu. 

11. W kreśleniu bardziej złożonych rysunków, w których powtarzają się pewne fragmenty, pomoże Ci stosowanie kilku zasad systematycznego postępowania:

a) naszkicuj rysunek na kartce, zaznaczając długości odcinków i miary kątów, o jakie powinien obrócić się żółw,

b) wyodrębnij powtarzające się fragmenty,

c) ustal płożenie żółwia względem fragmentu rysunku przed jego narysowaniem i po ukończeniu,

d) zapisz ciąg instrukcji realizujący ten fragment,

e) zapisz instrukcje powtarzania.

12. Wykonaj ćwiczenie 5 (realizujemy powtórzenia) ze strony 249. 

Korzystając z polecenia powtórz, narysuj ośmiokąt foremny o boku 90.

13. Wykonaj zadanie 4 ze strony 253. (Ocena dobra)
Korzystając z polecenia powtórz, narysuj sześciokąt foremny o boku 50.

Korzystając z polecenia powtórz, narysuj pięciokąt foremny o boku 100.

14. Wykonaj zadanie 1 ze strony 253. (Ocena bardzo dobra)
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15. Narysuj figurę przedstawioną poniżej.  Przyjmij długość boku równą 100. (Ocena celująca)
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16. Praca domowa: napisz w zeszycie notatkę na temat iteracji.  
17. Pięć minut przed dzwonkiem na przerwę zamknij aplikacje, wyłącz komputer (ALT+F4) i uporządkuj swoje miejsce pracy. 
Iteracja
Iteracja to najczęściej spotykana technika algorytmiczna polegająca na powtarzaniu tych samych operacji. Stosujemy tzw. pętlę. Z pętlą mamy do czynienia wówczas, gdy w pewnym kroku algorytmu wracamy do jednego z wcześniejszych kroków, co powoduje, że kroki te mogą zostać wykonane wiele razy.

Iteracja polega na powtórzeniu wiele razy tych samych operacji. Liczba powtórzeń tych operacji może być z góry określona lub zależeć od spełnienia warunku.

Aby powtarzać operacje w języku logo, należy wpisać polecenie powtórz (ang. repeat), które ma postać:

powtórz liczba_powtórzeń [lista poleceń]

Na przykład:

 narysuje ośmiokąt foremny o boku 50.
18. Pięć minut przed dzwonkiem na przerwę zamknij aplikacje, wyłącz komputer (ALT+F4) i uporządkuj swoje miejsce pracy.
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