Uvod do programovacieho jazyka LOGO

a)

Zakladné prikazy alebo kreslime so Zofkou

prikaz dopredu
- tento prikaz sluzi na pohyb korytnacky dopredu
- napr. dopredu 50 - korytnacka spravi 50 korytnacich krokov dopredu
- ak napiSeme prikaz dopredu bez udania poctu krokov, na monitore sa zobrazi
L,pravitko“ a mySkou mozeme korytnacku presunut na poZzadované miesto

-
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prikaz vzad
- vyznam obdobny ako pri prikaze dopredu
prikaz ph (perohore)
- ak nechceme, aby korytnacka kreslila pri svojej chddzi, tak pouZijeme tento prikaz
prikaz pd (perodole)
- ak zadame tento prikaz, korutnacka znova zacne kreslit pri svojom pohybe
prikaz zmaz
- tymto prikazom zmazeme vSetko to, &o korytnacka Zofka nakreslila
prikaz znova
- tymto prikazom si vygistime ,pracovnt plochu® od Zofkinych kresieb a Zofka sa
presunie doprostred ,pracovnej plochy*
prikaz nechfp
- tymto prikazom menime farbu pera, ktorym Zofka kresli.
- napr. nechfp 12 zabezpeCi Cervenu farbu pera (Cislo za prikazom znamena uréitu
farbu
- vybranu farbu mozeme urCit aj slovne, napr. nechfp ,,éervenda, nechfp ,modra.
Pozor, netreba zabudnut na Gvodzovku pred nazvom farby, na konci sa Uvodzovka
nepise.




- ak zadame prikaz nechfp bez zadania farby, tak sa na monitore objavi okno, kde si
myskou vyberieme konkrétnu farbu
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h) prikaz nechhp
- tento prikaz nastavuje hribku pera, ktorym bude Zofka pisat
- napr. nechhp 12 zabezpeci to, ze hrubka pera bude 12 bodov, ¢im vacsie Cislo, tym
hrubsia ¢iara ©
i) prikaz vpravo
- pomocou tohto prikazu prikazeme korytnacke, aby zmenila svoj smer
- napr. vpravo 90 zariadito, aby sa korytnacka otocila 0 90 stupriov napravo
- ak zadame prikaz vpravo bez poCtu stupriov, tak sa na monitore objavi ,uhlomer”,
pomocou ktorého mézeme otoCit korytnackou ,ru¢ne”
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j) prikaz vlavo
- podobne ako prikaz vpravo
k) prikaz opakuj
- tento prikaz je o trocha zloZitejSi, ale je velmi uZitocny
- uz podla nazvu je jasné, ze tymto prikaz presvedgime Zofku, aby nie¢o opakovala
niekolkokrat
- prikaz opakuj sa pouZiva takto:
- opakuj X [ prikaz1 prikaz2 prikaz3 ... ]
- Xje &islo, ktori hovori o tom, kolkokrat bude Zofka vykonavat prikaz zapisané
v hranatych zatvorkach
- napr. prikaz opakuj 4 [dopredu 100 vpravo 90] zariadi to, aby Zofka nakreslila &iaru
diht 100 bodov, potom sa oto€ila 0 90 stupfiov vpravo a toto véetko aby urobila
Styrikrat. Ak to Zofka spravne vykona, tak vysledkom bude nakresleny $tvorec



prikazom opakuj 360 [dopredu 1 vlavo 1] zariadime to, aby Zofka urobila jeden krok
dopredu a po kazdom kroku sa pooto€ila o jeden stuperi. Ak to zopakuje 360 — krét, tak
vysledkom bude nakresleny kruh

Zatial vsetko ...



