ALGORYTMY

1. Temat:  ALGORYTMICZNE ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW — POWTORZENIE I

UZUPELNIENIE
Notatka:

Programowanie (tworzenie programu) rozpoczyna sie od utozenia algorytmu, wedtug ktérego
bedzie dzialal program, potem ten algorytm zapisuje sie¢ w jezyku zrozumiatym dla komputera.
Algorytm - to opis czynnosci, ktére nalezy wykonaé w $cisle okreslonym porzadku, aby rozwigzac
dany problem (grupy zadan).
Program komputerowy - to cigg instrukcji przeznaczonych dla komputera, zapisanych w jezyku
programowania.
Program Zrédlowy - to program napisany w jezyku programowania (np. Logo, Turbo Pascal, C++,
itp.), nie moze by¢ bezposrednio wykonany przez komputer, ttumaczony na jezyk wewnetrzny.
Jezyk wewnetrzny komputera - to ciag zrozumiatych dla komputera operacji elementarnych, zw.
programem (kodem) wynikowym.
Translacja - to ttumaczenie programu zZrédlowego na program wynikowy.
Translator - to program ttumaczacy. Wyréznia sie ich dwa rodzaje: interpretator, kompilator.
Program napisany w jezyku Logo moze:

- wykonywac obliczenia

- pisac teksty

- tworzy¢ rysunki na ekranie
Jezyk Logo - to jezyk strukturalny, umozliwiajacy dzielenie algorytmu na wyraznie wyodrebnione
problemy, ktérych rozwigzanie opisuje sie za pomoca procedur (tzn. polecerr zrozumiatych dla tego
jezyka). W programie Logo Komeniusz Procedury pierwotne dzielimy na polecenia (instrukcje) i
funkcje (procedury, ktére maja wartosc).

2. Temat: SRODOWISKO PROGRAMU LOGO KOMENIUSZ — TWORZENIE PROSTYCH
RYSUNKOW
Notatka:

Procedury pierwotne (polecenia): (po wpisaniu procedury wciskamy klawisz Enter)

pz - (pokaz zétwia) z6tw pokazuje sie na ekranie

sz - (schowaj z6twia) z6tw przestaje by¢ widoczny na ekranie

naprzéod liczba_krokéw lub np liczba_krokow- przesuniecie z6lwia do przodu o podana liczbe
krokéw (np. np 100)

wstecz liczba_krokéw lub ws liczba_krokéw - przesuniecie zétwia do tytu o podana liczbe krokéw
(np. ws 70)

prawo kgt lub pw kqt - obrét z6lwia w prawo o podany w stopniach kat (np. pw 90)

lewo kqt lub lw kgt - obrét zétwia w lewo o podany w stopniach kat (np. Iw 45)

podnies lub pod - powoduje podniesienie pisaka zétwia

opusé lub opu - powoduje opuszczenie pisaka zétwia

zmaz - wymazuje wszystkie rysunki z ekranu bez zmiany pozycji z6twia

wro¢ - ustawia zétwia w pozycji poczatkowej na srodku ekranu

czy$¢ lub ¢s - wymazuje wszystkie rysunki z ekranu i ustawia zétwia w pozycji poczatkowej
UstalGruboscéPisaka grubosé lub ugp grubosc -ustala jaka szerokoé¢ ma miec ,rysik” pisaka
UstalKolorPisaka nr_koloru lub ukp nr_koloru - ustala kolor pisaka, pod numerami od 1 do 15 sa
poszczegodlne kolory

UstalTto nr_koloru - ustala kolor tta

zamaluj - Nalezy podnies¢ piéro, ustawic sie wewnatrz figury zamknietej i opusci¢ piéro. Zamaluje
(wypelni) wnetrze tej figury kolorem, ktory jest aktualnie ustalony (poleceniem ukp)

powtorz n [lista_poleceii] - powoduje n-krotne powtérzenie listy poleceni (np. powtérz 2 [np. 50 pw
90])

Kartki z éwiczeniami do lekgji: Procedury pierwotne (polecenia): (po wpisaniu procedury wciskamy klawisz Enter)

Polecenia Skrot Znaczenie Dzialanie Przyklad
pz ,pokaz z6tw pokazuje sie na ekranie pz
z6twia”
SZ ,schowaj 26w przestaje by¢é widoczny na ekranie SZ
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z6twia”
naprzéd np liczba_krokéow | ,idz do przesuniecie zétwia do przodu o podana liczbe | naprzéd 100
liczba_krokow przodu” krokéw (np. o 100) np 100
czysé cs »WYCzZy$¢ wymazuje wszystkie rysunki z ekranu i ustawia | czys¢
ekran” z6lwia w pozycji poczatkowej, tzn. na srodku cs
wstecz liczba_krokow | ws liczba_krokow | ,idz wstecz” | przesunigcie zétwia do tytu o podang liczbe wstecz 70
krokéw (np. o 70) ws 70
prawo kqt pw kqt »obréc¢ siew | obrét zétwia w prawo o podany w stopniach kat | prawo 90
prawo o kat np. o 900 pw 90
lewo kgt 1w kqt ,,0bré¢ sie w obrot zétwia w lewo o podany w stopniach kat lewo 45
lewo o kat np. o 450 lw 45
podnies pod ,podnies powoduje podniesienie pisaka zétwia, ten nic podnies
pisaka” nie bedzie rysowal, gdy go bedziemy przesuwaé | pod
opusé opu ,Opusé powoduje opuszczenie pisaka z6étwia, przy opusé
pisaka” przesuwaniu znéw bedzie rysowat opu
zmaz wymazuje wszystkie rysunki z ekranu bez zmaz
zmiany pozycji zétwia
Wro¢é ,Wroé na ustawia zétwia w pozycji poczatkowej tzn. na wroé
poczatek” srodku ekranu
UstalGruboséPisaka | ugp grubosé ustala jaka szeroko$¢ ma mieé , rysik” pisaka UstalGrubos¢Pisaka 3
grubosé np. 3 piksele ugp 3
UstalKolorPisaka ukp nr_koloru ustala kolor pisaka, pod numerami od 1 do 15s3 | UstalKolorPisaka 1
nr_koloru poszczegodlne kolory ukp 2
np. 1-niebieski, 2-zielony, itd.
UstalTto nr_koloru ,ustal kolor ustala kolor tla, np. niebieski ustaltio 1
tta”
Zamaluj Nalezy podnies¢ pidro, ustawic sie wewnatrz zamaluj
figury zamknietej i opusci¢ piéro. Zamaluje
(wypelni) wnetrze tej figury kolorem, ktéry jest
aktualnie ustalony (poleceniem ukp)
powtorz n »wykonaj to powoduje n-krotne powtérzenie listy poleceri, powtoérz 2 [np 50 pw
[lista_poleceri] cow np. 2razy [...] 90]
nawiasach n
razy”

Cw.1

Cw.2

Cw. 3

- dodatkowe:

Rysowanie figur geometrycznych: (po kazdym poleceniu naciskamy Enter lub wszystkie polecenia

piszemy w jednym wierszu i na koricu naciskamy Enter)
a) Kwadrat o boku dtugosci 100 (np 100 pw 90 np 100 pw 90 np 100 pw 90 np 100 pw 90)
b) Prostokat o bokach 200 na 100
C) Tréjkat réownoboczny o boku diugosci 150
d) Szesciokat foremny o boku 40
e) Pieciokat foremny o boku 70

Wykonaj jeszcze raz powyzsze ¢wiczenia korzystajac z polecenia powtérz.

Wszystkie rozwigzania notuj w zeszycie !!!

Narysuj domek, jak obok.

Zamknij program (jak normalng aplikacje srodowiska Windows) i nie zachowuj efektéw swojej pracy.

3. Temat:

PROCEDURY BEZ PARAMETROW

- Jak nazywaja sie polecenia wydawane zotwiowi?
- Jakie pamietacie procedury? Np. czyscimy ekran poleceniem?

- procedury
- cs, lw, np

- Co musimy podac jak chcemy przesuna¢ zétwia do przodu? - o ile go przesuwamy

- Co musimy podac jak chcemy obrdci¢ zétwia w lewo, prawo?

- 0 jaki kat go obracamy

Polecenia wydawane zélwiowi to tzw. procedury. Jedne z nich nie wymagaja podawania parametréw,
czyli dodatkowych informacji np. procedura cs, sz, pz, pod, itd.. Jednak inne np. Iw, pw, np, ws, ugp, ukp
wymagaja podania danych, sa nimi odpowiednio: kat, odlegtos¢ na jaka przesuwamy, grubos¢, kolor, itp.

Mozna samemu zdefiniowac jakas procedure, czyli ja napisac.
Moze to by¢ procedura (polecenie), ktéra po wywotaniu narysuje np. kwadrat o boku 60

- Jak za pomocg polecenia Powtérz narysowac kwadrat o boku dt. 60?

Powtérz 4[np 60 pw 90]

Strona 2z 11
mgr Zofia Czech

Gimnazjum w Tegoborzy Algorytmy - LOGO



Chcemy zeby w momencie, gdy napiszemy kwadrat (damy polecenie kwadrat) pojawil si¢ nam na ekranie taki
wlasnie kwadrat. Musimy napisa¢ procedure o nazwie kwadrat.

Wpisujemy w wierszu ekranu tekstowego, po kazdym wierszu naciskajac ENTER
Budowa kazdej procedury:

oto nazwa_procedury
Tresé_procedury
juz

Procedura ,rysujaca” kwadrat:

oto kwadrat

Powtorz 4[np 60 pw 90]

juz
Jak nacisniemy klawisz F4 (lub 4 ikonke u gér; lub menu Okno - Pokaz pamiec) zobaczymy nasza procedure
kwadrat wraz z jej zawartoscia.
Aby napisac kolejnag nowa procedure mozemy postepowac jak wczesniej lub po otwarciu pamieci (F4) - Obiekty
- Dodaj procedure - ... - koniec
W pamieci edytora poruszmy sie jak po zwyklym edytorze tekstowym, mozemy wprowadzaé¢ zmiany (2 razy
klikamy na nazwie procedury)

Aby zobaczy¢ czy procedura dziata piszemy jej nazwe i Enter (kwadrat - Enter).

Cwiczenia do samodzielnego wykonania:
Zdefiniuj procedury rysowania: (boki diugosci 60)
- Troéjkata rownobocznego
- Pieciokata foremnego
- Szesciokata foremnego
- Osmiokat foremny
Jak narysowa¢ okrag? Napisz odpowiednia procedure

Zdefiniowane przez nas procedury znajduje sie jedynie w oknie pamieci programu Logo. Aby z nich méc
korzysta¢ po ponownym wlgczeniu programu, musimy je zapisa¢ w pamieci komputera (tzn. w pliku na dysku).
Zapis pliku jako:
- projekt (zawiera tekst procedur i opis wygladu okna)
Plik - Zapisz projekt - ...
- program Zrédlowy (tzn. same teksty procedur)
Plik - Zapisz jako - ...
Aby po ponownym uruchomieniu programu korzystac z tych procedur, musimy otworzy¢ plik, w ktérym je
zapisaliémy (menu Plik - Otwérz projekt - ...)

Zadanie domowe:
Zastanow sie z jakich elementéw (figur) sktada sie ul. Zaproponuj wymiary jego poszczegdlnych czesci.
Jakie procedury potrzebujesz do narysowania takiego rysunku? Wypisz je. Np. procedura rysujaca dach:

Oto dach
pw 30
powtérz 3 [ np 100 pw 120]

Iw 30 —3

juz

4. Temat: PROCEDURY Z PARAMETRAMI

oto kwadrat
Powtorz 4[np 60 pw 90]
juz
- wprowadzenie pojecia parametru (do powyzszej procedury wprowadzimy parametr - ktérym
bedzie liczba okreslajaca diugosé boku kwadratu)

parametr formalny
oto kwadrat :bok

powtdrz 4[np :bok pw 90]
juz

parametr aktualny
wywolanie procedury: kwadrat 150
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W chwili wywolania procedury w miejsce tzw. parametru formalnego (:bok) wstawiana jest jego
wartos¢ (np. 150) - tzw. parametr aktualny. W ten spos6b mozemy wywola¢ te sama procedure z
réznymi parametrami aktualnymi, czyli rysowac¢ kwadraty o réznych dtugosciach bokéw, bez
konieczno$ci pisania nowej procedury.

1. Parametry formalne - to parametry procedury wystepujace w jej definicji (np. :bok, :kat, :a,
:h, itp.)
2. Parametry aktualne - to wartosci podawane w chwili wywolania procedury, tzn. wartosci
dla ktérych dana procedura ma by¢ wykonana (np. 100, 90, 350, itd.)
Cwiczenia:
1. Zmodyfikuj napisane na poprzedniej lekcji procedury rysujace:
- Trojkat réwnoboczny
- Pieciokat foremny
- Szesciokat foremny
- Osmiokat foremny
tak, by mozna byto przy ich wywotaniu okresli¢ dtugosé boku.

2. Zdefiniuj procedure figura, stuzaca do rysowania wielokata foremnego o dowolnej liczbie
bokéw i dowolnej ich dtugosci.
Efekty pracy notuj w zeszycie!!!

(Wskazéwki: dwa parametry formalne: :n - iloé¢ katéw wielokata, :bok - dtugos¢ boku tego
wielokata, 360/:n - kat o jaki bedzie si¢ obracat zétw rysujac ,n-kat” foremny)
oto figura :n :bok
powtérz :n [ np :bok pw 360/:n]
juz
wywolanie: figura 5 60 /enter pieciokat foremny o boku diugosci 60

5. Temat:  ZMIENNE I FUNKCJE W LOGO
oto figura :n :bok
powtérz :n [ np :bok pw @ ]
juz

1. Tworzenie zmiennej i nadawanie jej wartosci:

Polecenie:
przypisz "nazwa_zmiennej wartos$¢
lub
przyp "nazwa_zmiennej wartos$¢
Cw. 1.

przypisz “liczba 123

przyp ”x :liczba+10 i

Nazwa miennej warto$é

Uwagall!
”liczba - oznacza nazwe zmiennej
liczba - oznacza warto$¢ zmiennej o nazwie liczba

2. Odczytywanie warto$ci utworzonych zmiennych (x i liczba)
pisz :nazwa_zmiennej

czyli:
pisz :liczba /Enter 123
pisz :x /Enter 133
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Zmodyfikuj procedure figura, by kat obrotu zéiwia nie byt obliczany przy kazdym
powtoérzeniu. Zmienng przechowujaca wartos¢ kata obrotu zétwia (360/ :n) nazwij obrot.
oto figura :n :bok
przypisz "obrot 360/ :n
powtérz :n [ np :bok pw :0brit ]
juz
Cw. 3.
Zdefiniuj procedure figury, stuzaca do rysowania wielokatéw foremnych o dowolnej liczbie
bokéw i obwodzie.
Wskazéwka: (rysunek pomocniczy)
- dwa parametry (:n, :obwdd)
- dwie zmienne (“obrét 360/:n, “bok :obwéd/:n)
oto figury :n :obwaéd
przypisz "obrot 360/ :n
przypisz "bok :obwdéd/:n
powtérz :n [ np :bok pw :0brit ]

juz
Cw.4.
Napisz procedure rysowania spirali zwijajacej sie do srodka, jak na 148
rysunku:

oto spirala

przypisz "bok 150

powtérz 75 [ np :bok pw 90 przypisz “bok :bok-2] 150 @

juz
Funkcja - to procedura zwracajaca wartosé

144

Np. funkcja szescian, ktérej wartoscia jest szeScian podanej liczby:

oto szescian :x

wynik :x*:x*:x

juz
gdzie: wynik parametr (lub wy parametr) - definiowanej funkcji przypisuje wartosc¢
swojego parametru (nadaje

funkcji wartosc)
wywolanie np.: pisz szescian 5 /Enter 125

6. Temat: PROCEDURY REKURENCY]JNE

1.

Instrukcja warunkowa:
Jesli warunek [poleceniel][polecenie2] - jak warunek jest spetniony, to wykonane jest poleceniel,
w przeciwnym wypadku - polecenie2

Jesli warunek [polecenie] - jak warunek jest spetniony, to wykonane jest polecenie, w
przeciwnym wypadku polecenie jest pomijane

Cw. 1. Napisz procedure , wigksza”, w wyniku ktdrej zostanie wyznaczona wigksza z dwdch danych
liczb  (funkcja)

Oto wigksza :a :b

jesli :a>:b [wynik :a][wynik :b]

juz
wywolanie:  pisz wigksza 12 3 /Enter 12
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2. Procedura rekurencyjna - to procedura wywolujaca sama siebie. Zeby nie wykonywata sie w
nieskoniczono$¢ musi zawiera¢ warunek zakonczenia dzialania.

Np.:
oto spiralarek :bok mkoﬁczema dziatania pr@
jesli :bok<=0 [stop]

np :bok
pw 90 m do samej siebie, ze zmniejszonym paranD
spiralarek :bok-2
juz
stop - powoduje zakoniczenie dzialania procedury

3. Cwiczenia:
I. Losowe ,bladzenie” zétwia po monitorze:

oto blgdzenie :ile
jesli :ile<1 [stop]
np losowa 10
pw losowa 360
blgdzenie :ile-1
juz

II. Spirala o dowolnie zmieniajacym sie boku i kacie
oto spirala ::bok :kat :dodatek
jesli :bok>100 [stop]
np :bok pw :kat
spirala :bok+:dodatek :kat :dodatek
juz

wywolanie np.:

spirala 1 144 5
spirala 2 225 2
spirala 5 160 4
spirala 10 271 1 itp.

IIl. Procedura obliczajaca a” - funkcja potega
oto potega :a n
jesli :n=0 [wynik 1]
wynik :a*potega :a:n-1
juz

a'=1
al=a

an=aqn-lg

7. Temat: PROGRAMOWANIE W JEZYKU LOGO

1. Rozwigzywany problem dzielimy na etapy. Definiujemy krétkie procedury, ktére mozemy
wywolac¢ oddzielnie.
2. Schemat postepowania:
- analiza problemu (rysunku)
- sformulowanie algorytmu (metoda wstepujaca i metoda zstepujaca) (¢w.
w zalaczniku)

3. Cwiczenia do samodzielnego wykonania: (kwiat_i_ul_¢éw1; flagi éw2)

Cwiczenia - zalaczniki do lekcji
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WSTEPUJACA METODA PROGRAMOWANIA - ,,0D SZCZEGOLU DO OGOLU

tuk

'

platek

'

trzy_platki

'

kwiatek

Kwiatek

oto tuk
powtérz 6 [np 20 pw 10]
juz

oto platek
powtérz 2 [tuk pw 120]
juz

oto trzy_platki
powtorz 3 [platek pw 15]
juz

oto kwiat
powtorz 5 [trzy_platki pw 27]
juz
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ZSTEPUJACA METODA PROGRAMOWANIA - ,,OD OGOLU DO SZCZEGOLU”

ul

¢

$ciana

dach

}
nogi

'

okienko

I procedury pomocnicze (z parametrami):
- prostokat
- trojkat

10
150

50

30 40

20
——

L
.2

120

- przesun (przenoszenie z6lwia we wskazane miejsce na ekranie)

oto ul
$ciana
dach
nogi
okienko
juz

oto Sciana
prostokat 150 120
juz

oto prostokat :a :b
powtérz 2 [np :a pw 90 np :b pw 90]
juz

oto dach
przesun 0 150
pw 30

trojkat 120

Iw 30

przesun 0 -150
juz

oto tréjkat :bok
powtérz 3 [np :bok pw 120]
juz

oto przesun :x :y
pod
pw 90 np :x
Iw 90 np 1y
opu
juz

oto nogi
prostokat -20 30
przesun 90 0
prostokat -20 30
przesun -90 0
juz

oto okienko
przesun 40 50
prostokat 10 40
przesun -40 -50
juz

zmodyfikowana procedura ul
oto ull

cs

przesun -60 -100

$ciana

dach

nogi

okienko

przesuni 60 100
juz
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Kwadraty

oto kwadrat :bok
powtérz 4 [np :bok pw 90]
juz

kwadraty6
oto kwadraty6

powtérz 6 [kwadrat 80 np 80 pw 60]
juz

Pawie oczko:
oto okrag :promiert
powtérz 36 [np 0,175 * :promieri pw 10]
juz
pawie_oczko
oto pawie_oczko
cs
przypisz "promien 20
powtérz 7 [okrag :promien przypisz "promien :promieni + 20]
juz

Ornament z kwadratéow:
oto kwadrat :bok

powtérz 4 [np :bok pw 90]

juz

kwadraty
oto kwadraty

cs

powtérz 18 [kwadrat 75 pw 20]
juz

Ornament z oSmiokatow
oto osmiokgt :bok

powtérz 8 [np :bok pw 45]

juz

o$miokaty
oto o$miokaty
cs
powtérz 8 [o$miokat 30 pw 45]
juz

Ornament z trojkatow
oto tréjkat :bok

powtérz 3 [np :bok pw 120]
juz

tréjkaty
oto trojkaty

cs

powtérz 10 [tréjkat 60 pw 36]
juz

Zamalowany kwadrat
oto kwadrat :bok oto wzorek :gruboé¢ :kolor :wzér

powtérz 4 [np :bok pw 90] cs
juz ugp :grubosd
ukm :kolor

oto przesur 1y :x uwm :wzor
pod kwadrat 100
np:y przesun 50 50
pw 90 zamaluj

np :x przesun -50 -50
Iw 90 juz

opu
juz
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Procedura rysowania lokomotywy
Zadanie z okregami

oto kolo :promiery

powtorz 36 [np 0,175 * :promien pw 10] oto okrag r
juz pod 1w 90 np :r pw 90 opu
powtérz 36 [np 0,175 * :r pw 10]
oto kwadrat :bok pod pw 90 np :r Iw 90 opu
powtérz 4 [np :bok pw 90] juz
juz
oto rysunek :r :n
oto lokomotywa jesli :r <= 0 [stop]
prostokat 50 okrag r
przesun 0 50 rysunek r - :n
kwadrat 50 juz
przesuri 110 0
kwadrat 15

przesuri -110 0
przesun 0 -76
koto 25
przesun 50 0
koto 25
przesuri 50 0
koto 25
przesuri -100 26
juz

oto prostokat :bok
powtérz 2 [np :bok pw 90 np 3 * :bok pw 90]
juz

oto przesun :x 1y

pod

pw 90 np :x Iw 90 np :y

opu

juz

[1

O

Zadanie z kwadratami:

oto kwadrat :bok
powtérz 4 [np :bok pw 90]
juz

oto trzy_flagi :bok
powtérz 3 [kwadrat :bok pw 10]
juz

oto wzorek :bok
powtérz 3 [trzy_flagi :bok pw 90]
juz

Strona 10 z 11
Gimnazjum w Tegoborzy Algorytmy - LOGO mgr Zofia Czech




Flagi:

oto kwadrat

powtérz 4 [np 10 pw 90]
juz

oto flaga

np 15 kwadrat ws 15
juz

oto wzorek

powtorz 8 [flaga pw 45]
juz

oto obrazek
powtérz 6 [pod np 60 opu wzorek pod ws 60 opu pw 60]
juz

W analogiczny sposob, przygotuj odpowiednie procedury do rysowania ponizszych ,flag”
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