Daj Panu Bogu żyć przez siebie.


KARTA PRACY UCZNIA
Lekcja 25
Temat: Iteracja w języku Logo. [str. 249]
Czynności:
1. Uruchom komputer, a następnie zaloguj się (studentxxxc, hasło poziomc).
2. Zapisz temat lekcji w zeszycie.
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. Rysowanie linii przerywanej. (ocena dopuszczająca)
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]
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b) Rysowanie linii przerywanej opisuje następujący ciąg instrukcji.:
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c) Wykonaj je w programie Logomocja.
4. Powtarzanie czynności. (ocena dostateczna)
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. 
5. 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.

6. Wykonaj ćwiczenie 5 (realizujemy powtórzenia) ze strony 249. (ocena dobra)
Korzystając z polecenia powtórz, narysuj ośmiokąt foremny o boku 90.

7. Wykonaj zadanie 4 ze strony 253. (Ocena bardzo dobra)

Korzystając z polecenia powtórz, narysuj sześciokąt foremny o boku 50.

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

8. Narysuj figurę przedstawioną poniżej.  Przyjmij długość boku równą 100. (Ocena celująca)
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9. Praca domowa: napisz w zeszycie notatkę na temat iteracji.  
10. 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.

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
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