Uvod do programovacieho jazyka LOGO 4. éast’

a) prikaz farbabodu

pomocou tohto prikazu Zofka vie zistit farbu pozadia, na ktorom sa
nachadza

Priklady:

pis farbabodu — takto Zofka napi$e farbu pozadia do spodnej &asti
pracovnej plochy

Zofka bludi po pracovnej ploche a neustale vypisuj farbu pozadia do
spodnej Casti pracovnej plochy

opakujstale [ph dopredu ? vpravo ? pis farbabodu cakaj 20]
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b) prikaz kym

zapis prikazu kym [podmienka, ktora plati] [Co sa ma urobit]

tento prikaz ma podobny vyznam ako prikaz opakuj. Rozdiel je v tom,
Ze pri pouziti prikazu opakuj Zofka opakuje nejaku ginnost presne
uréeny po&et opakovani a pri prikaze kym Zofka opakuje nejaku &innost
dovtedy, kym plati zadana podmienka

Priklady:

Zofka sa pohybuje pomaly dopredu — az dovtedy, kym nenarazi na
farebnu prekazku, ak narazi tak zastavi

kym [farbabodu = "biela] [dopredu 1 cakaj 20]

c) prikaz ak2

tymto prikazom mézeme urobit to, Ze Zofka sa bude spravat dvojako —
ako plati nejaka podmienka, tak bude robit jednu Cinnost, naopak ak
podmienka neplati, tak vtedy robi nieco iné

zapis prikazu ak2 podmienka, ktora plati [toto sa robi ak podmienka
plati] [toto sa robi ak podmienka neplati]

Priklady:

Zofka sa pohybuje dopredu az kym nenarazi na modru prekazku. Vtedy
zastane, odbogi viavo a pokraduje pozdiz prekazky

opakujstale [ak2 farbabodu = "modra [vzad 1 vlavo 90 dopredu 1 cakaj
10] [dopredu 1 cakaj 10] ]



Zofka je v bludisku, ktorého steny si modré. Pohybuje sa v bludisku,
ked narazi na modru stenu, tak sa nahodne pooto€i a pokracuje
priamo. Jej ulohou je dostat sa von z bludiska

opakujstale [ak2 farbabodu = "modra [vzad 1 vlavo ? dopredu 1 cakaj
10] [dopredu 1 cakaj 10] ]




