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Programovani v jazyku LOGO - uvod

Programovaci jazyk LOGO je urCen pro vyuku algoritmizace predevSim pro déti skolou
povinné. Programovaci jazyk pracuje v grafickém prosttedi, pficemz jednou z jeho
podstatnych vlastnosti je moznost prace s tzv. Zelvi geometrii, kterd nepotiebuje souradny
systém a presto umoziuje velmi krasné geometrické manipulace.

Jaky je princip zelvi geometrie? Uzivatel fidi maly objekt (Zelvu) v roviné (presnéji feCeno na
monitoru poéitade). Zelva reaguje na nékolik jednoduchych piikazi - forward, ktery posune
zelvu o dany pocet jednotek, right, ktery pootoci zelvu na misté doprava o dany pocet stupndi,
a prikazy opacné - back a left. Stru¢né feceno, Zelva si sama pamatuje svoji polohu (kterd se
méni pouzitim forward a back) a smér (ten se méni pouzitim left a right). Navic ma zelva
pero, kterym pti pohybu kresli, toto pero se d4 zvednout piikazem penup, a spustit pro
kresleni ptikazem pendown.
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Zakladni okno programu ma nahofe standardni panel nabidek a plochu, kterda miZze
zobrazovat grafickou, textovou nebo grafickou i textovou plochu. Piepinat mezi jednotlivymi
mody lze pomoci ptislusnych ikonek v panelu nabidek.

ulohy demo programy
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uloZeni, pamétové okno prepinani mezi seznam vSech

otevieni (ukaze vSechny textovou, piikazi

projektu definované kombinovanou a s mozZnosti
procedury s moznosti grafickou plochou jejich vloZeni

Nez za¢neme, zvolime si podobu zelvy. Je to jakysi ukazatel, ktery naznacuje, ve které Casti
grafické plochy se pravé nachazime. Pomoci pravého tlacitka rozbalime dialogové okno a
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zvolime moznost ,,Zde vytvor Zelvu®“. V dal§im dialogu si
potom zvolime obrazek, ktery bude Zelvu =zastupovat, PosyUr Sebvu
zvolime soufadnice (pro zacatek idealni obé nulové) a také
zadame kratké jméno (bez Ceské diakritiky!). Vybereme si

Precti grafickou plochu. ..
Ilog grafickou plochu jako...
napft. znak Sipky. 4 V této chvili jsme pfipraveni napsat Jen graficks plocha
prvni jednoduchy program. Mastav obE plochy...
amaZ grafickay plachu
Poznamka: Zvolena podoba ,,zZelvy“ nijak neovliviiuje psani
programii, miize napr. zprijemnovat uzivateli praci s programem.

Program za¢neme psat v textové ¢asti. Kazdy fadek je uvozen znakem ,,?*
Pouziti zakladnich prikazu

Miizeme zacit s kreslenim. Pro nakresleni ¢tverce o strané¢ 100 jednotek staci pouzit piikazy
forward.

forward 188 right 2@

forward 188 right 24 3
forward 188 right 98

forward 188 right 98

== wnl esl mnd

Pro zacétek si staci v§imnout, Ze Zelva se dostala zpét na ptivodni misto. Existuje moznost, jak
v jazyku LOGO I[épe popsat opakovani piikaza. Jest€¢ predtim ovSem mulzeme smazat
obrazovku piikazem cs (clear screen).

Protoze se Cast sekvence piikazi 4x opakuje, mizeme zadat opakovani pomoci piikazu
repeat:

? repeat 4 [forward 188 right 98] ——>

Jednou z velkych vyhod Zelvi geometrie je, ze ¢tverec 1ze nakreslit v libovolné poloze.
Zkusme nasledujici sekvenci ptikazh:

? ¢s right 45 repeat 4 [forward 188 right 98] —>
Poznamka: Abychom nemuseli kazdou sekvenci prikazii znovu
vypisovat, ukldadaji se vSechny dosud zadané prikazy v paméti. Vyvolat

(nalistovat) je lze pomoci Sipky nahoru nebo dolu na klavesnici.

Podobnym zptisobem miizeme nakreslit trojuhelnik nebo napf. Sestithelnik:

? repeat 3 [forward 188 right 128] —mmM8 —> D

? repeat 6 [forward 188 right 68] >
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Jak vytvorit novou proceduru

Abychom stale nemuseli pouzivat piikaz repeat pro konstrukei ¢tverce, miizeme si tuto kon-
strukci nazvat jménem, napt. Ctverec. V programovani se tika, ze vytvoifime proceduru. K
tomu je v jazyku LOGO ptikaz to ukonc¢eny slovem end.

? to CEtverec

> repeat 4 [forward 188 right 98]
> end

Hadefinoval jsi Etverec

Poznamka: Vsimnéme se, Ze v pribéhu zadavani procedury jsou zacatky radku uvozeny
znakem ,,>*“, ktery nds upozornuje, Ze jsme ve stadiu tvorby procedury. Po ukonceni definice
procedury se objevi hlaska o vytvorené procedure.

Pokud vyzkouSime praci s touto procedurou, napadnou nas dvé véci. Naucili jsme Zelvu novy
prikaz (umi reagovat na ptikaz — proceduru -¢tverec). Chtélo by to vylepSeni, zatim mizeme
kreslit pouze ¢tverce o velikosti strany 100. Pro¢ by nemohl piikaz ¢tverec fungovat stejné
jako forward? To je tak, ze bychom velikost zadali az pfed samotnym nakreslenim?
Proceduru upravime nasledovné:

? to Etuerec a €— jméno proménné je vidy za
> repeat 4 [forward :a right 00] dvaiteflzan
> end

Nadefinoval 1s1 Ctuerec na proménnou se odkazujeme v téle procedury

Poznamka: Nesmime zapomenout napsat dvojtecku pred jménem promenné (ktera symbolizuje
velikost strany ctverce). Pro vykresleni ctverce o strane 50 jednotek nyni pouZijeme prikaz
ctverec 50.

Podobné bude vypadat procedura pro vykresleni pravidelného pétiahelniku:

? to pétidhelnik :a

> repeat 5 [forward :a right 72]
¥ end

Hadefinoval jsi pé&tidhelnik

? pétidhelnik 208

v

Poznamka: Velikost uhlu volime tak, aby celkovy soucet vSech uhlit dal vzdy celkem 360°.

Cviceni
1. Napiste proceduru trojuhelnik :a pro nakresleni rovnostranného trojuhelnika se
stranou délky :a..
2. Napiste proceduru Sestinhelnik :a pro nakresleni pravidelného Sestivihelniku se
stranou délky :a..
3. Napiste proceduru desetithelnik :a pro nakresleni pravidelného desetivihelniku se
stranou délky :a..
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Zkusme napsat proceduru n.uhelnik :n :a, kterd nakresli pravidelny n-uhelnik s poétem :n
stran o velikosti kazdé strany :a. Zakladem klasické opakovani s krokem doptfedu a zahnutim.
Jedinym problémem bude stanovit tthel zahnuti. Ten je totiz pro kazdy pravidelny n-thelnik
jiny. Protoze ale vime, Ze soucet vSech uhli ma byt vzdy 360°, staci pro zjisténi velikosti thlu
vydélit c¢islo 360 mnozstvim stran n-uhelniku. V programovacim jazyku LOGO se
matematicky vyraz uvadi do zavorky, nasobeni je hvézdicka, déleni lomitko.

? to n.dhelnik :n :a
> repeat :n [forward :a right (268/:n)
> end

7 n.dhelnik 6 58

\ 4

? n.dhelnik 8 78

v

Zkuste predpovédet a posléze vyzkouset, co vykresli nasledujici procedura:

? to n.kvét :n :a
»> repeat :n [n.dhelnik :n

> end

A vysledek?

? n.kuét T 1040 >

? n.kvdt 12 38 >

2 n.kuét 58 8 > S
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Zkus danou ulohu ruzné modifikovat.
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Kresleni oblouku

Kruznice

Zacnéme kruznici, tu totiz mtizeme nakreslit jako hodné ,,husty" n-uhelnik.

?
>
>

to kruZnice
repeat 368 [forward 1 right 1]
end

kruZnice

v

Poznamka: Berme v uvahu, ze 360-ti uhelnik musi mit velmi kratkou stranu (v tomto pripadeé
ma strana velikost jednoho bodu), jinak by se nam nevesel celistvy na grafickou plochu.

Oblouky

Pro kresleni dalSich krasnych zelvich obrazkl potfebujeme procedury pro nakresleni ¢asti
kruZnice.

W

to pravy.oblouk :stupné :a

repeat :stupné [forward :a right 1]

end

pravi.oblouk 98 3 >
to levij.oblouk :stupné :a

repeat :stupné [forward :a left 1]

end

lev{.oblouk 128 2 >

Zkusme ted’ vyuzit kruhovych oblouki k vytvofeni procedury kvétina.
Zacneme procedurou listek:

?

?
>

to listek :a
repeat 2 [lev).oblouk 98 :a left 98]
end

listek 4

v

Pokrac¢ujme procedurou kvét:

W

to kvét :listky :a
repeat :listky [listek :a left (368/:1listky)]
end
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A nakonec dal$i pomocné procedura stonek:

? to stonek :a
left 188 forward {128 = :a) left 98 listek :a left 28 1listek :a
end

S

v

¥ stonek 1

A nakonec slozime vSechny procedury do jediné, a to kvétina:

? to kvétina :1listky :a
> kvét :listky :a stonek :a
> end

? kuétina 7 1

A

Ukol: Zkuste napsat proceduru slunicko :paprsky :a. kde :paprsky znamenaji pocet paprskii a
:a je velikost slunicka.

Poznamka: Pokud se pri zadavani procedury spleteme a procedura nefunguje, Ize kazdou
proceduru upravit pomoci tlacitka v panelu nabidek. Jednotlivé procedury Ize timto zpiisobem
I mazat.
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Soubory  Objekky  Wolby

to stonek :a
left 188 forward { 120 = :a ) left 98 listek :a left 98 listek :a
end

to kvetina :listky :a
kvét :listky :za stonek :a
end

to listek :a
repeat 2 [levj.oblouk 98 :a left 98]
end
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Pozorné prostuduj predchozi text a pokus se odpovedet na otdzky k zopakovani a pochopeni

textu:

SN

o %o

Jak vypada hlavni okno programu LOGO?

K ¢emu programovaci jazyk LOGO slouzi?

Jakeé zdakladni prikazy pro pohyb zZelvy pouzijeme?

Jak se v programu LOGO zadava prikaz opakovani?

Co je to procedura? Jak ji zadat?

Jaky uhel je treba pouzit pri kresleni pravidelného ctverce, osmivhelniku,
dvandctivhelniku?

Jak pouzit promennou? Jakym zpusobem ji lze pouzit pri zaddavani procedury? Proc¢
pouzivat proménné?

Jak v programu LOGO nakreslit kruznici? Jak kruhovy oblouk?

Lze jednu zadanou proceduru pouzit v téle (pri zadavani) dalsi procedury?



