Wszystko więc, co byście chcieli, żeby wam ludzie czynili, i wy im czyńcie!

KARTA PRACY UCZNIA
Klasa II
Lekcja 26
Temat: Definiowanie procedur w Logo. [str. 249 – 251]
Czynności:
1. Uruchom komputer, a następnie zaloguj się (studentxxxc, hasło poziomc).
2. Skopiuj z folderu Company (\\sbs2008\Company) katalog Lokomocja-Imagine na Pulpit lokalnego komputera, a następnie otwórz katalog i uruchom program (plik imagine.exe).
3. W programie Logomocja ciąg instrukcji dla żółwia można zapamiętać i nadać mu nazwę. Staje się ona nazwą nowego polecenia (instrukcji).
Do utworzenia prostokąta o bokach długości 100 i 60 wystarczy następująca instrukcja powtarzania:
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Wykonaj powyższą instrukcję w programie Logomocja.

Aby ta instrukcja została zapamiętana pod nazwą np. prostokąt, czyli by po wpisaniu polecenia prostokąt żółw rysował prostokąt o bokach długości 100 i 60, należy zdefiniować nowe polecenie  – podać opis nowej procedury. Taki opis umieszczamy w oknie pamięci programu Logomocja. 
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Wybierz z menu opcję Widok / Okno pamięci. W oknie pamięci kliknij dwukrotnie na napis Okno Główne i wybierz kartę Procedury, a na niej przycisk Dodaj. W okienku wpisz nazwę procedury prostokąt i potwierdź ją, naciskając przycisk OK. Otworzy się okno edycji procedur. W oknie tym jest przygotowany schemat opisu procedury: pierwszy wiersz zawiera słowo oto, które rozpoczyna opis, i nazwę prostokąt, nadaną przez nas, a w ostatnim wierszu znajduje się już tylko słowo już, które kończy opis. Między pierwszym i ostatnim wierszem jest wolne miejsce na wpisanie instrukcji tworzących treść procedury. Wpisz w to miejsce instrukcję 




           Następnie naciśnij przycisk OK, aby zapisać opis procedury prostokąt w pamięci i zamknąć okno edycji.
4. Narysuj na ekranie co najmniej 5 prostokątów w różnych położeniach, używając nowego polecenia, czyli zdefiniowanej wcześniej procedury prostokąt. Do przemieszczenia żółwia użyj operacji Przesuń ż1, dostępnej w menu kontekstowym, które pojawia się po naciśnięciu prawego przycisku myszy, gdy jej kursor wskazuje żółwia na ekranie. (Ocena dopuszczająca)
5. Procedura bez parametrów.
Zdefiniuj procedurę rysującą ośmiokąt. W oknie Okno pamięci (opcja Widok/ Okno pamięci lub klawisz F4) można zobaczyć zdefiniowane procedury. Można je również w tym oknie redagować (dwukrotnie klikamy nazwę procedury lub wciskamy klawisz F11).

Aby zdefiniować procedurę bez parametrów należy wpisać:

OTO nazwa procedury

Treść procedury

JUŻ
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zdefiniowaliśmy procedurę rysującą ośmiokąt.
Aby wywołać procedurę, piszemy jej nazwę po znaku zachęty „?”.

6. Narysuj na ekranie co najmniej 4 ośmiokąty w różnych położeniach, używając nowego polecenia, czyli zdefiniowanej wcześniej procedury ośmiokąt. Do przemieszczenia żółwia użyj operacji Przesuń ż1, dostępnej w menu kontekstowym, które pojawia się po naciśnięciu prawego przycisku myszy, gdy jej kursor wskazuje żółwia na ekranie. (Ocena dostateczna)
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Możemy teraz używać zdefiniowanej procedury w definicjach innych procedur czy w poleceniach, np. POWTÓRZ. Używając procedury OŚMIOKĄT, możemy otrzymać obraz jak na poniższym rysunku (w książce rys. 5, str. 250). 
Aby go otrzymać, można napisać następującą procedurę:
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Wywołaj procedurę OŚMIOKĄTY1, pisząc jej nazwę po znaku zachęty „?”.  (Ocena dobra)
8. Wykonaj ćwiczenie 6 (korzystamy z gotowych procedur) ze strony 251. (Ocena bardzo dobra)
Korzystając z procedury OŚMIOKĄT, zdefiniuj procedurę OŚMIOKĄTY2, która narysuje obraz jak na poniższym rysunku (w książce rys. 6, str. 250). 
Wskazówka: Poza obrotem należy również przesunąć ośmiokąt o 50 kroków.
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9. Zdefiniuj procedury rysujące Twoje inicjały. Nadaj im odpowiednie nazwy, które łatwo kojarzą się z rysunkami powstającymi po ich wykonaniu. (Ocena celująca)
10. Praca domowa.
11. Wykonaj w zeszycie notatkę na temat  definiowania procedur w Logo.

12. Pięć minut przed dzwonkiem na przerwę zamknij aplikacje, wyłącz komputer (ALT+F4) i uporządkuj swoje miejsce pracy. 
1. Co to są procedury?
Algorytmy przedstawialiśmy w postaci listy kroków. Kroki, które się powtarzają można niekiedy potraktować oddzielnie jako problem cząstkowy i przedstawić w postaci podprogramu.

Stosowanie podprogramów umożliwia opracowanie każdego problemu cząstkowego oddzielnie. Aby napisać cały program, wystarczy zestawić podprogramy i odpowiednio je połączyć. Podział zadania na problemy cząstkowe, przedstawiane w postaci algorytmów, prowadzi nas do programowania strukturalnego.
W językach programowania podprogramy definiuje się jako procedury lub funkcje, używając odpowiednich instrukcji. Dlatego w dalszej części nauki będziemy używali zamiennie określeń podprogram i procedura. 

Połączenie procedury z programem głównym w językach programowania realizuje się poprzez instrukcję „wywołania procedury” (w programie ELI – poprzez klocek Wywołanie procedury). 

Definiując procedurę nadaje się jej nazwę i określa parametry formalne, czyli zmienne, które są zastępowane w momencie wywołania procedury przez parametry aktualne (aktualne wartości).
Procedura to wyodrębniona część programu, mająca jednoznaczną nazwę i ustalony sposób wymiany danych z innymi częściami programu.

Procedura może być wykorzystywana przez inne algorytmy, tzn. tworząc nowy algorytm, można w nim stosować wcześniej przygotowane procedury. Postępuje się tak, pisząc programy w dowolnych językach programowania, np. w języku Turbo Pascal lub w języku edukacyjnym Logo.
2. Definiowanie procedur w Logo
W Logo możemy definiować własne procedury bądź korzystać ze standardowych poleceń tego języka. Za pomocą procedur możemy definiować proste czynności, a następnie wykorzystywać je w innych programach. Język Logo umożliwia zatem programowanie strukturalne.
Aby zdefiniować procedurę bez parametrów należy wpisać:

OTO nazwa procedury

Treść procedury

JUŻ
Na przykład po napisaniu:

OTO SZEŚCIOKĄT

POWTÓRZ 6 [NP 70 PW 60]

JUŻ
zdefiniowaliśmy procedurę rysującą sześciokąt.
Aby wywołać procedurę, piszemy jej nazwę po znaku zachęty „?”.

W oknie Okno pamięci (opcja Widok/ Okno pamięci lub klawisz F4) można zobaczyć zdefiniowane procedury. Można je również w tym oknie redagować (dwukrotnie klikamy nazwę procedury lub wciskamy klawisz F11).

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


3. Wskazówki do ćwiczeń

Ćwiczenie 6 ze strony 251.
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