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Opis srodowiska Logomocja

Program komputerowy to zrozumiaty dla komputera ciag instrukcji. Kazdy
program napisany jest w jakims$ jezyku programowania. Jezyk ten stuzy
wytgcznie do zapisywania algorytmow wykonywania programow. Zestaw
instrukcji opisujacych catg aplikacje nazywamy kodem zréditowym
programu. Tali kod zZrédiowy nie jest bezposSrednio zrozumiaty dla
komputera. Aby maszyna go wykonata, musi zosta¢ najpierw
przettumaczony na jezyk wewnetrzny komputera, ktory jest ciggiem
operacji elementarnych realizowanych przez komputer. Taki program
nazywamy programem wynikowym. Aby zamieni¢ kod 2Zrdédiowy
programu na sam program wynikowy musimy uzy¢ innego programu
zwanego translatorem (od ang. translation - ttumaczenie). Operacja ta
nazywana jest translacjq. Wyrdzniamy przy tym dwa rodzaje
translatorow w zaleznosSci od zastosowanej metody tlumaczenia
programu:

Kompilator - wczytuje caty kod zrodtowy programu, dokonuje jego
optymalizacji i tlumaczy na kod wynikowy. W rezultacie
otrzymujemy program wynikowy gotowy w kazdej chwili do
wykonania. Wynik kompilacji jest zapamietywany w postaci pliku
wykonywalnego (stad rozszerzenie dla wielu programoéw zapisanych
za pomocqy pliku wykonywalnego *.exe od ang. executable).
Skompilowanie programu umozliwia jego wykonanie w dowolnym
momencie na dowolnym komputerze. Kompilator jest nam
potrzebny tylko raz (podczas kompilacji).

Interpretator - wczytuje fragment kodu Zzrédiowego programu,
ttumaczy na kod wynikowy i od razu wykonuje. Operacja ta jest
powtarzana dla kolejnych elementow programu. Przy kazdym
uruchomieniu programu trzeba od poczatku zamienia¢ jego kod
zrodtowy na kod wynikowy zrozumiaty dla komputera. Zatem do
kazdego wykonania programu musimy uzy¢ interpretatora.

Podczas pracy z jezykiem logo w $rodowisku Logomocja bedziesz uzywat
interpretatora. Dlatego aby uruchomic jakikolwiek program napisany w
logo musisz posiadac i uruchomié program Logomocja.

Programy napisane w logo mogg wykonywac obliczenia, pisaé teksty oraz
tworzy¢ rysunki na ekranie. Rysunki na ekranie tworzone sg przez zétwia
(badz wiele z6twi) na ekranie graficznym. Wszystkie polecenia rysowania
bedziesz kierowat wiasnie do zo6twia! sie po ekranie wedtug twoich polecen
bedzie on pozostawiat Slady, ktore z kolei utworzg obrazy, czesto dosé
skomplikowane. Plecenia dla zétwia wprowadzisz z klawiatury uzywajgac do
tego celu ekranu tekstowego. Najwygodniej korzystac jest zatem z trybu
graficzno-tekstowego, w ktérym jednoczesnie mozesz wpisywac polecenia
i obserwow¢ rezultaty ich wykonania.
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Kreski, kwadraty i kota
Kreski

To, jakg czynnos¢ wtasnie wykonuje zo6tw, zalezy od trybu jego pracy.
moze rysowac, Scierac lub po prostu sie przemieszcza¢ po ekranie. Aby
z6tw przeszedt do odpowiedniego trybu, korzystamy z nastepujacych
komend:

POD - z6tw przesuwa sie po ekranie nie zostawiajgc za sobg $ladu;
OPU - z6lw przesuwa sig po ekranie zostawiajac za soba linig;
SCIER - z6tw przesuwa sie po ekranie Scierajac istniejgce elementy.

Sprébuj teraz przeéwiczy¢ kilka najprostszych konstrukcji. Postuz sie do
tego najbardziej elementarnymi procedurami:

PZ - pokazuje symbol zétwia na ekranie;

SZ -chowa symbol zétwia na ekranie;

CS - czysci ekran i ustawia zétwia na pozycji (0,0);
NP X - porusza z6twiem o X pikseli do przodu;

PW X - obraca z6twia o X° w prawo;

LW X - obraca z6twia o X° w lewo.

Nic trudnego, prawda? Jak zatem narysowac ponizszy rysunek?

Nic prostszego! Nalezy pokazac zoétwia, nastepnie przejs¢ zétwiem o 100
pikseli do przodu, obréci¢ go o 45° w lewo i na koniec przej$¢ nim o 90
pikseli do przodu. Zatem Twaj "program"” bedzie wygladat nastepujaco:

pz

np 100
lw 45
np 90

RCIVIEVIEN)
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Kwadraty

Narysowanie kwadratu o okreslonym przez Ciebie boku jest stosunkowo
tatwe. Musisz postawic¢ cztery kreski obrocone wzgledem siebie o 90°.

cs

np 100
pw 90
np 100
pw 90
np 100
pw 90
np 100
pw 90

SURVIEVIEVIEVIEVIEVIEN RN

A oto i efekt:

Zauwaz, ze w powyzszym zadaniu czterokrotnie wykonate$ tg samaq
czynnos$é: poruszates$ sie naprzéd, a nastepnie obracate$ zétwia o 90° w
prawo. Program znacznie by sie uproscit, gdyby mozna bylo nakazad
z6twiowi pewne czynnosci wykonacd kilkakrotnie. Sprébuj:

? Ccs
? powtdrz 4 [ np 100 pw 90 ]

Efekt bedzie taki sam, jak na poprzednim rysunku. Stosujgc plecenie
powtorz wypisujemy ilos¢ powtarzanych czynnosci natomiast w nawiasach
zaznaczamy zakres krokéw np.:

- N

Rys. 1
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Przyktad rozwigzania zadania z Rys. 1 :

?Powtdrz 4[np 50 pw 90 np 50 pw 90 np 50 Iw 90 np 50 Iw 90]
lub
?Powtdrz 4[Powtérz 2[np 50 pw 90] np 50 Iw 90 np 50 Iw 90]

Kota

Mam nadzieje, ze dotychczasowe czynnosci nie sprawity Ci zbyt wiele
kfopotu. Sprébuj wiec teraz czego$ trudniejszego. Co sadzisz
o narysowaniu kota?

W logomocji nie ma procedury pozwalajgcej na bezposredni rysowanie
okregéw czy fukoéw. Aby udato Ci sie narysowaé okrgg musisz zo6twia
troche oszukac. Sprébuj narysowac trzystuszesédziesieciobok o boku 1.
Bedzie on wygladat niemal idealnie jak koto.

? cs
? powtorz 360 [ np 1 pw 1 ]

W wyniku otrzymasz taki obrazek:

Tak naprawde do kota wystarczajgqco podobny jest 36-bok i nim bedziemy
sie w dalszej czesci kursu postugiwac.

? cs
? powtdérz 36 [ np 10 pw 10 ]

Procedury bez parametrow

Programowanie w logo polega na opisywaniu czynnosci wykonywanych
przez zo6twia za pomocg procedur, czyli zrozumiatych dla zo6twia.
Najprostsze czynnosci zostaty zdefiniowane przez twoércéw jezyka logo.
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Nazywamy je procedurami pierwotnymi. Niektére z nich juz poznates
(na przyktad NP, WS, CS PW czy LW). Dos$¢ obszerng liste procedur
pierwotnych znajdziesz w dziale rdzne.

Wykorzystujac  istniejgce  procedury mozesz budowaé wiasne,
odpowiadajgce chwilowym potrzebom programoéw.

Definicje procedury rozpoczynasz od stowa oto. Nastepnie podaj nazwe
procedury (nie moze ona zawierac spacji), potem dodaj tres¢ procedury.
Koniec sygnalizujesz stowem juz.

Aby zdefiniowac procedure mozna wykona¢ to w pasku plecen ale takze
korzystajac ze schowka. Druga metoda jest bardziej praktyczna.

? oto nazwa_procedury
? tresc procedury
? juz

Jak to dziata? Sprébuj zdefiniowal sobie procedure rysujgcg kwadrat o
boku 100 punktéw.

? oto kwadrat
? powtdorz 4 [ np 100 pw 90 ]
? juz

Teraz wystarczy wywotac procedure...

? kwadrat

...1 na ekranie pojawi sie zgqdany kwadrat.

Zadeklarowany w ten sposob kazdy rysowany kwadrat bedzie miat bok
dtugosci 100 punktow. Jezeli bedziesz potrzebowat do rysowania innego
kwadratu, np. o boku 20 punktéw, bedziesz musiat zdefiniowaé nowg
procedure pod nowg hazwa:

? oto kwadrat20
? powtdérz 4 [ np 20 pw 90 ]
? juz

W ten sposéb mozesz zdefiniowad takze inne figury, np. koto czy tréjkat:

? oto koto
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? powtdérz 36 [ np 10 pw 10 ]
? juz

?

? oto trojkat

? powtoérz 3 [ np 100 pw 120 ]
? juz

Procedury z parametrami

Zauwaz, ze definiowanie procedury bez parametru jest mato elastyczne.
Wiasciwie do kazdej potrzebnej nam figury bedziesz potrzebowat nowej
procedury. Zeby narysowad ponizszy rysunek, musiatby$ zdefiniowaé 10
réznych procedur kwadratéw o bokach od 20 do 200 punktow!

—

Znacznie lepiej bytoby zdefiniowac¢ jedng uniwersalng procedure, ktéra
sprawdzataby sie kazdej sytuacji. Struktura takiej procedury wyglada
nastepujqco:

? oto nazwa_procedury :parametrl -parametr2 itd.
? tresc procedury
? juz

Sprobuj teraz zdefiniowac procedure, w ktérej parametrem bedzie dtugosc
boku kwadratu:

? oto kwadrat :bok
? powtorz 4 [np :bok pw 90]
? juz

Teraz wystarczy wywotanie: kwadrat 70 i juz kwadrat o boku 70 pojawi
sie na Twoim ekranie.
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Parametrem Twojej procedury jest :bok. Nazwa poprzedzona jest
(dwukropkiem), ktory nazywamy operatorem warto$ciowania.
Bedziesz go stosowat, aby odrézni¢ nazwe parametru (badz zmiennej) od
nazwy procedury.

Spojrz i wyprébuj takze ponizsze procedury. Pierwsza narysuje na ekranie
koto o zadanym promieniu, druga wielobok o okreSlonym przy
wywotywaniu boku i liczbie katow.

Dlaczego takie skomplikowane obliczenia przy kole? Ot6z obwd6d 36-boku
rowny jest 36 * diugos¢ boku. Natomiast obwod kota réwny jest 2 * Pi * r.
Przyréwnajmy te dwie warosci do siebie:

2 * Pi *r = 36 * bok

Znajac promien otrzymujemy:

bok =(2*Pi*r)/36 "=0,175*r

? oto koto :promien
? powtérz 36 [np :promien * 0,175 pw 10]
? Juz

? oto wielobok :bok :ilebokow
? powtorz :ilebokéw [np :bok pw 360 / :ilebokow]
? juz

Sprébuj przygotowac wtasne procedury rysujace kwadrat, romb, prostokat
i rownolegtobok o zadanych przez Ciebie parametrach (dtugosci bokéw i
katy miedzy bokami).

Powodzenia!

Tworzac bardziej skomplikowane rysunki mozemy f{gczy¢ ze sobg
procedury. Tak wiec aby wykonac ponizszy rysunek nalezy:

*w tym zadaniu wykorzystywana jest procedura niech. Oto przyktad jej
zastosowania.

Zawsze pisze procedury z parametrem, poniewaz czesto je wykor zystuje do tworzenia innych,
bardzigf skomplikowanych. Jednak czasem z tresci zadania wynika, ze procedura ma by¢
wywo/ywana bez parametru. Jak moge szybko przerobié procedure z parametrem na
procedure bez parametru?

Moznato zrobi¢ na kilka sposobdw.
Jednym z nich jest uzycie poleceniani ech. Oto przyktad

PDF stworzony przez wersje demonstracyjng pdfFactory Pro www.pdffactory.pl/



http://www.pdffactory.pl/
http://www.pdffactory.pl/

| Logomocja | Grafika zélwia | Czes¢ 1 |

procedura z parametrem procedura bez parametru

oto kwadrat :bok oto kwadrat

powt6rz 4 [np :bok pw 90] niech "bok 100

juz powtorz 4 [np :bok pw 90]
juz

Polecenie ni ec h tworzy w procedurze kwadrat zmienng o nazwie bok (nazwe
poprzedzamy znakiem dostownosci ") i nadaje mu wartos¢ 100. Jesli chcemy zmieni¢ diugoscé
boku wystarczy przypisa¢ zmienngj nowa wartos¢. No tak, ale czy nie proscigj jest

w procedurze kwadrat zastapi¢ zmienng liczba 100 lub inng?

W tym przypadku zgoda, ale jesli procedura jest dtuzszato narazamy si¢ na koniecznosé
dokonywaniawielu zmian. Latwo wigc o pomyike

Zdefiniowac procedure rysujgca literke E. No to po kolei.

Ut6z procedure o nazwie E, ktdra utworzy na Srodku ekranu, stosunkowo
duzy, nastepujacy rysunek:

wskazowki:

1. Srodek rysunku wyznaczamy dzielgc litere na pét w pionie i w poziomie:
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2. przyjmujemy za parametr najmniejszy z bokoéw litery (:bm) i
wyznaczamy dtugosci pozostatych bokow:

_3*:|:|m

1
; ::I .:hm
[T 1]

3. okreslamy dtugos¢ skoku zétwia ze Srodka ekranu do punktu, z ktérego
zaczynamy rysowac litere:

15%bm

4. ustalamy kolor malowania i rysujemy zamalowang literke uzywajac
polecenia Wi el okat ;

5. na koniec wracamy z6twiem na $rodek ekranu

Procedura E
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oto E
niech ""bm 70
skok2 (- 2.5 * tbm) (- 1.5 * :bm)
ukm **ciemnoniebieski5
wielokat [np (6 * bm) pw 90
np (3 * -bm) pw 90
np -bm pw 90
np (2 * -bm) Iw 90
np -bm Iw 90
np -bm pw 90
np -bm pw 90
np -bm Iw 90
np -bm Iw 90
np (2 * -bm) pw 90
np -bm pw 90
np (3 * -bm) pw 90]
skok2 2.5 * tbm 1.5 * :bm
juz

oto skok2 :-a :b
pod
np -a pw 90
np b Iw 90
opu

juz

Stworzmy teraz naszq szukang figure.

Ut6z procedure o nazwie E2, ktéra utworzy na Srodku ekranu, stosunkowo
duzy, nastepujacy rysunek:

wskazowki:

1.wyznaczamy Srodek rysunku (z6tw bedzie startowat z tego punktu) -
dzielimy kwadrat w pionie i w poziomie na pot:
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2. przerabiamy procedure E - zmieniajgc jej nazwe na np. E1 - tak, aby
dolny, lewy rag litery znajdowat sie na Srodku ekranu:

3. powtarzamy cztery razy: wywotanie procedury E1 i obrét w prawo
0 90°:

4. uktadamy procedure z parametrem, ktéra tworzy na $rodku ekranu
kwadrat o dowolnym boku:

bk

o950

5. wyznaczamy dtugos¢ boku kwadratu, pamietajgc o zatozeniach
poczynionych przy pisaniu procedury E1:

5% bim Rl

10%: b
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oto E2
niech ""bm 40
powtérz 4 [el :-bm pw 90]
kwadrat 10 * :bm

juz

oto el :bm
ukm *‘ciemnoniebieski5
wielokat [np (6 * :bm) pw 90
np (3 * -bm) pw 90
np -bm pw 90
np (2 * -bm) Iw 90
np -bm Iw 90
np -bm pw 90
np -bm pw 90
np -bm Iw 90
np -bm Iw 90
np (2 * bm) pw 90
np -bm pw 90
np (3 * :bm) pw 90]

juz

oto kwadrat :bok
skok2 ( - tbok /72 ) (- :bok /7 2)
powtérz 4 [np :bok pw 90]
skok2 :zbok / 2 :bok / 2
juz

oto skok2 :-a :b
pod
np -a pw 90
np b Iw 90
opu
juz

Co to jest rekurencja?

Rekurencja jest to wywotanie podprogramu (procedury) samej przez
siebie. W logo zapis rekurencji bedzie wygladat nastepujaco:

oto nazwa_funkcji
czynnosci_wykonywane_przez_procedure
nazwa_Tfunkcji

juz

RSIVIEVIEN)

Zauwaz, ze tak skonstruowana procedura dziatataby w nieskonczonosé.
Dlatego przygotowujac funkcje rekurencyjng zawsze musisz zadbac¢ o
istnienie parametru warunkujgcego kolejne wykonanie procedury.
Skorzystaj w tym celu z procedury warunkowej jesli. Ma ona nastepujacq
strukture:

jesli warunek [co_zrobi¢_gdy prawda] [co_zrobi¢_gdy fatsz]

A oto dwa przyktady:
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? oto nazwa_ funkcji :parametr

? jesSli :-parametr = 0 [stop]

? czynnosci_wykonywane_przez_procedure
? nazwa_funkcji :parametr - 1

? juz

? oto nazwa_funkcji :parametr

? czynnosci_wykonywane_przez_procedure

? jesli :parametr > 10 [nazwa_ funkcji :parametr / 2]
? jJuz

Jak dziatajgq powyzsze funkcje?

W pierwszym wypadku procedura zostanie wykonana w zaleznosci od
wielkosci parametru [doktadnie tyle razy ile wynosi warto$¢ :parametr].

W drugim wypadku procedura bedzie wykonywana nieokreslong ilos$¢ razy
do momentu, gdy warto$¢ parametru spadnie ponizej zatozonej wielkosci
(w naszym wypadku 10).

Proste rekurencje
Sprobujmy zatem co$ narysowac.
Spirala

Najprostszym przyktadem rekurencji bedzie dla Ciebie narysowanie spirali.
Jak powstaje spirala? Sprébuj narysowac jg poprzez poruszanie sie
z6twiem do przodu za kazdym razem zmniejszajac krok o 2 punkty az do
wielkosci kroku 5. Za kazdym razem obracaj zétwia o 90 stopni w prawo.
Procedure i wynik mozesz obejrzeé ponizej.

? oto spirala :bok

? jesli :bok < 10 [stop]
? np :bok pw 90

? spirala -bok - 2

? juz
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Sprobuj zdefiniowa¢ podobng procedure. Dodaj jednak parametr
okresSlajacy kat obrotu zétwia zamiast jednostajnego 90 stopni. Procedure
oraz wyniki jej wywotania mozesz zobaczy¢ ponizej.

? oto spirala :-bok :kat
? jesli :bok < 10 [stop]
? np :bok pw 90

? spirala -bok - 2 :kat

? juz
spirala 200 122 spirala 200 135
Kwadraty

Zobacz, jak tatwo za pomoca rekurencji narysowac kilka kolenych
kwadratow.

—

Aby narysowac taki obrazek za pomocg zwyktej procedury z parametrem,
musiatby$ jg wywotywalé dziesie¢ razy! Zastgpisz jg jedng procedurg
rekurencyjng. Po prostu za kazdym razem bedziesz zmniejszat wielkos$¢
boku o 20 az uzyskasz warto$¢ mniejszg niz 10.
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? oto kwadraty :bok

? jesli :bok < 10 [stop]

? powtdorz 4 [np :bok pw 90]
? kwadraty :bok - 20

? juz

Sprobuj teraz narysowaé piramide z kwadratéw. Napisz procedure
piramida :n, ktéra wywotana z parametrem narysuje piramide o n
rzedach, przy czym w pierwszym rzedzie bedzie n kwadratéw, natomiast w
kazdym kolejnym rzedzie bedzie stopniowo o jeden kwadrat mniej.
Przyktadowo, w wyniku wywotania piramida 4 otrzymasz figure
przedstawiong na ponizszym rysunku:

Jak to dziata? Najpierw musisz narysowa¢ kwadrat i ustawi¢ sie do
rysowania kolejnego kwadratu. Czynnos¢ te 4 powtarzasz razy.

it

W tym celu musisz wykonac¢ nastepujgce polecenia:

powtdérz :n [powtérz 4 [np 50 pw 90] pw 90 np 50 Iw 90]

Nastepnie wracasz do punktu poczatkowego:

pw 90 ws tn * 50 Iw 90

Teraz ustawiasz si€ na miejscu rysowania kolejnej warstwy piramidy:

np 50 pw 90 np 25 Iw 90

Nie pozostato Ci nic innego, niz wywotac catg procedure rekurencyjnie:

piramida :n - 1
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A oto i cata tre$¢ procedury. Nie zapominaj o warunku przerwania petli!

? oto piramida :n

? jesli :n = 0 [stop]

? powtdrz :n [powtdrz 4 [np 50 pw 90] pw 90 np 50 Iw 90]
? pw 90 ws :n * 50 Iw 90 np 50 pw 90 np 25 Iw 90

? piramida :n - 1

? Juz

Dl a Anbitnychd

Fraktale

Fraktale to, najprosciej ujmujac, wielokrotnie powtarzane motywy w
postaci krzywych. Charakteryzujg sie tym, ze ich czesSci skltadowe sg
pomniejszonym obrazem catosci.

Ptatek Kocha

Najprostszym fraktalem jest ptatek Kocha. Jako stopien zerowy tego
fraktala przyjmujemy odcinek o dfugosci :n (wywotanie koch O 100).

Stopien pierwszy powstaje przez podziat odcinka na trzy réwne czesci, a
nastepnie zastgpienie Srodkowej czesci dwoma ztgczonymi odcinkami
réwnymi czesci usunietej (wywotanie koch 1 100).

/\

Aby utworzy¢ stopien drugi, musisz podzieli¢ kazdy z odcinkéw na 4 nowe
(wywotanie koch 2 100).

A T

Tak bedzie sie prezentowac sie wywotanie koch 4 100.

w5
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A oto procedura, ktora pozwoli Ci narysowac pojedynczy ptatek:

oto koch :stopien :dtugosc

jesli :stopien = 0 [np :dtugos¢ stop]
koch :stopien - 1 :dtugos¢ /7 3 pw 60
koch :stopien - 1 :dtugosc¢ / 3 lw 120
koch :stopien - 1 :dtugos¢ / 3 pw 60
koch :stopien - 1 :dtugosc¢ / 3

juz

Petny ptatek Kocha bedziesz mogt zobaczy¢ trzykrotnie powtarzajgc
rysowanie pojedynczego "listka".

oto gwiazdka :stopien :dtugosc
_powtérz 3 [koch :stopien :dtugosc Iw 120]
juz

Wynik wywotania gwiazdka 4 150.

Drzewo binarne

To takze przyktad bardzo prostego fraktala. Jak go otrzymasz? Musisz
narysowac kreske, na jej koncu dwie kolejne kreski potozone wzgledem
siebie pod katem 45°, na ich koncach kolejne dwie kreski...

oto dbin :wiek :pien

jesli :wiek = 0 [np :pien pw 180 np :pien stop]
np :pien

Iw 45

dbin :wiek - 1 :pien * 0,6

Iw 90

dbin :wiek - 1 :pien * 0,6

Iw 45

np -pien
juz
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dbin 0 50

dbin 1 50

T

dbin 2 50

v

dbin 3 50

w

dbin 6 50

s

Ten fraktal otrzymasz rysujgac szescian, a nastepnie rysujac szesé
mniejszych szesScianéw na poczatku kazdego boku, potem rysujesz
szescian na boku kazdego z matych szescianow...

Plaster miodu
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bok /7 2 pw 60]

1

poziom -

-bok
0 [stop]
bok plaster

-poziom

i -poziom

oto plaster
jes

powtdrz 6 [np

juz

plaster 1 50

plaster 2 50

plaster 3 50

plaster 4 50

aﬂﬂﬂuﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬁﬂﬁﬁﬁ7

Su=olnsalnsol
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Trojkat Sierpinskiego

Ten fraktal otrzymasz rysujac trojkat.

sierpinski O 150

Kolejna czynnos$¢ to narysowanie wewnatrz nastepnego trojkata o boku
rownym potowie pierwszego.

sierpinski 1 150

Nastepnie wrysowujesz wewnqtrz trzech trojkqtow podobnych kolejny
tréojkat.

sierpinski 2 150

Mozna tak jeszcze dtugo..

\sierpinski 5150
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oto troj :a
powtérz 3 [np :a pw 120]
juz

oto sierp :n :a
jeshli :n = 0 [troj :a stop]

troj :a

sierp :n -1 :a/ 2
np :a/ 2

sierp :n -1 :a/ 2
pw 60

np a / 2 pw 60

sierp :n -1 :a/ 2

Ilw 60 ws ta / 2

Ilw 60 ws ta / 2
juz

oto sierpinski :n :a
cs
pw 30
sierp n :a

juz
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Zadania 1 etapu konkursu miniLOGIA 5
— przedmiotowego konkursu informatycznego dla uczniow szkdét podstawowych
wojewodztwa mazowieckiego
9 listopada — 6 grudnia 2006 roku

Zadanie 1.

Napisz procedur¢ KOT, po wywotaniu ktore

powstanie rysunek taki jak ponizej:

Zadanie 3

Napisz procedure MOZAIKA, po wywotaniu ktérg powstanie
rysunek taki jak ponizg. Rysunek powinien by¢ mozliwie duzy i na

dj—l srodku ekranu.

Zadanie 2

Napisz procedur¢ ZEGAR, po wywotaniu ktore
powstanie rysunek zegara jak narysunku
ponizgj. Zegar wskazuje godzine 12%. Rysunek
powinien by¢ mozliwie duzy i na srodku ekranu.

Zadanie 4

Napisz procedure BRANSOLETKA :ile, po wywotaniu ktorej powstanie rysunek taki jak ponizej. Bransoletka
ma zawsze takag sama szerokos¢, rowng 700 i taka samg wysokosé, réwng 50 (niezaleznie od wartosci parametru
;ile). Parametr :ile okresla liczbe powtarzajacych sie elementow (moze przyjmowac wartosci od 1 do 10).

|_|| ' W H BRANSOLETKA 1

It 21y AT 1B BRANSOLETKA 3
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Il

I

I

I

Il

I

I

I

Il

I}:ﬂ §  BRANSOLETKA 10
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