MSWLogo (po angielsku)
AC Logo (Pl & En!)
Logo na stronach WWW
Logo pod Linuksa
Stąd można pobrać plik instalacyjny wersji demonstracyjnej "Logomocji" - polskiej edycji środowiska do zabaw z żółwiem (chyba wystarczającej do naszych potrzeb).
Tutaj potrzebne nam instrukcje Logo po polsku i angielsku (z opisem działania w dialekcie AC Logo).
Z0. Wymyśl mapę: 
- na torusie wymagającą jak największej liczby kolorów, 
- na płaszczyźnie / sferze o trójkątnych państwach wymagającą jak największej liczby kolorów.

Z1. Żółw Euzebiusz porusza się na zwiniętym w torus prostokącie [0,5]([0,2]. Stoi na początku w punkcie (0,0), patrząc na wschód, a następnie obraca się o -1845º i idzie naprzód o 2009(2. Jaka jest wówczas jego odległość od pozycji początkowej?

Z2. Żółw Anatol porusza się na zwiniętym w torus prostokącie [0,100]x[0,600]. Startuje z punktu (0,0), patrząc na wschód, i kolejno: - obraca się w lewo o 45(,

- kroczy naprzód o 200(2,

- obraca się w lewo o 90(2009(,

- kroczy naprzód o 100(2,

- obraca się w prawo o 135(,

- kroczy naprzód o 250.

Naszkicuj krzywą zakreśloną przez żółwia i opisz jego sytuację na koniec zabawy.

Z3. Żółw Barnaba porusza się na zwiniętym w torus prostokącie [0,3]x[0,5]. Startuje z punktu (0,0), patrząc na północ, i kolejno: 
- kroczy naprzód o 2,


- obraca się w prawo o 45(,

- kroczy naprzód o 2(2,

- obraca się w prawo o 45(,

- kroczy naprzód o 2008,

- obraca się w lewo o 135(,

- kroczy naprzód o 100(2,

- obraca się w prawo o 225(.

Naszkicuj krzywą zakreśloną przez żółwia i opisz jego sytuację na koniec zabawy.

Z4. Żółw Dezydery żyje na zwiniętym w torus prostokącie [0,100]([0,2009]. W tej chwili stoi w (0,0) i swój nieco mętny wzrok kieruje na wschód. Po chwili namysłu obraca się o 45( w lewo i...

rrrusza! Jaką drogę pokona, zanim znów znajdzie się w (0,0)?

Z5. Napisz procedurkę rysującą:

a) 11 promieni tego samego okręgu dzielących go na przystające łuki.

Tak miałby wyglądać Twój rysunek, gdyby chodziło o 5 promieni: 

b) kwadrat i kwadrat symetrycznie w niego wpisany,

c) trójkąt równoboczny i jedną Jego Wysokość,

d) sześciokąt foremny i jego dwie równoległe przekątne,

e) szachownicę n(n, której pola mają boki długości x,

f) taką piłę o n zębach:


e) n takich łamanych o bokach x i  x/2 (odstępy między kolejnymi wynoszą x/2):

f) takie cóś:

(n kwadratów o boku a, a odległości między nimi wynoszą a)

g) taki płotek na komary:

(odcinków pionowych jest k, a każdy ma długość x i odległości między kolejnymi to również x):

Z6-Z10 należy umieć rozwiązać bez użycia komputera (chociaż zachęcam do weryfikacji komputerem odpowiedzi lub stawianych śmiało hipotez)!

Z6. Żółw biega sobie swobodnie po płaszczyźnie (nie było żadnego sklejania!), wykonując kolejno następujące kroki:

forward 10

rt 90

forward 30

lt 135

forward 20 * sqrt 2

Wydając jak najmniej poleceń, każ wrócić Żółwiowi do jego położenia początkowego (nieważne, jak będzie w nim ustawiony). Jeśli nie umiesz tego zrobić dwoma komendami (a da się!), spróbuj trzema (ale szóstki nie dostaniesz), a jeśli nie umiesz nawet czterema, to kiepsko!...

Z7. Żółw chodzi po płaszczyźnie, wykonując kolejno komendy:
FD 10

RT 900

FD 100

LT 450

REPEAT 100 [ RT 90 FD 10 ]

Za pomocą jak najmniejszej liczby komend spowoduj, by powrócił do punktu wyjścia i ustawił się w pozycji pocz.

Z8. 
TO COŚ :a


REPEAT 6 [ FD :a LT 60 ]


END

Co się namaluje komendą  REPEAT 3 [ COŚ 2 RT 120 ] ?

Z9. Żółw Hieronim nauczył się wykonywać następującą procedurę:

to NieWiadomoCo

  back 10

  repeat 2  [ lt 90  forward 20  lt 90 ]

end
Narysuj trasę Hirka, jeśli wyda mu się polecenie  Repeat 4 [ NieWiadomoCo ].


ZA. Żółw Eustachy umie wykonać następujące procedury:

W tej chwili żółw Eustachy stoi w punkcie (0,0) i patrzy w kierunku punktu (-1,0). Gdzie i w jakiej pozycji znajdzie się po wykonaniu komendy ZAGADKA 3?

ZB. Jakie komendy podasz swojemu żółwiowi, żeby narysował „najostrzejszy” foremny 13-kąt gwiaździsty?

ZC. Ile jest foremnych 14-kątów gwiaździstych?

ZD. Jaki jest „najostrzejszy”, a jaki „najbardziej tępy” foremny gwiaździsty: 100-kąt? 1001-kąt? 2009-kąt? 2008-kąt? n-kąt? (Tu niekoniecznie da się wyrazić odpowiedź jednym wzorem, ale po pierwsze wzór nie musi być jeden, a po drugie, jeśli nie da rady wzorem, to zawsze należy próbować słowami!)

ZE. Ile jest różnych p-kątów gwiaździstych foremnych, jeśli p jest liczbą pierwszą?

Jeśli nie umiesz podać ogólnego wzoru (z (krótkim) uzasadnieniem!), spróbuj omówić sprawę słownie.

ZF. Na okręgu zaznaczono w równych odstępach 1001 punktów. Jaką figurę zakreślimy (podaj liczbę jej boków / ramion), jeśli w nieskończoność będziemy odwiedzać co dziewięćdziesiąty dziewiąty z nich (poruszając się po odcinkach)?

Z10. Jakie jest najmniejsze n, dla którego istnieje dokładnie 10 n-kątów gwiaździstych foremnych?

Z11. Czy zdajesz sobie sprawę, że chodzenie przez żółwia po sieci trójkątnej lub kwadratowej to dość szczególne przypadki? Dlaczego żadna regularna sieć nie powstanie, gdy będziemy kazać mu obracać się o wielokrotności 45( (i iść naprzód o tę samą odległość)?

Z11’. Co zrobić, by żółw chodził (losowo) po sieci sześciokątnej (foremnej)? Podp.: o jakie kąty może się po każdym kroku obrócić?

Z12. Spowoduj, by żółw stanowił model pijaka jednowymiarowego, tj. chodzącego po prostej krokami o jednostkę w lewo lub w prawo. Można to zrobić podobnie, jak my na lekcji, gdy chodził, obracając się po każdym kroku o odpowiednio losowo wygenerowany kąt, a można również, sprytnie używając tylko instrukcji FD (i losując w niej, czy iść ma w jedną, czy drugą stronę – jak?? Podp.: jaki jest zbiór wartości wyrażenia 2 * (RANDOM 2) – 1?).

Z12’. A czy umiesz spowodować, by żółw chętniej szedł w jednym niż w drugim kierunku (np. z prawdopodobieństwami 2/3 i 1/3? (Podp.: da się to zrobić dzięki wyrażeniu podobnemu do tego 2 linijki wyżej.)

Z12’’. Poobserwuj zachowanie żółwia w zad. 12 i 12’. Widać różnicę?

Z13. Narysuj lewą i prawą ścianę sześcianu, jeśli przednia jest równoległa do

początkowej płaszczyzny ruchu żółwia.

Z14. Napisz procedurkę generującą takie coś:

(Są to pionowo i poziomo ułożone kwadraty w perspektywie żółwia).

Spróbuj bez żółwia! Spróbuj bez żółwia! Spróbuj bez żółwia! Spróbuj:

Z15. Naszkicuj drogę żółwia i oblicz jego odległości od położenia początkowego, jeśli na początku stoi, patrząc w górę ekranu, i wykonuje kolejno komendy: leftroll 90 fd 1 uppitch 90 fd 2 downpitch 90 fd 1.

Z16. Napisz ciąg poleceń left i rightroll, który da taki sam efekt, jak uppitch 90.

TO RYSUJ :a


  REPEAT 3 


  [ FORWARD :a


    LEFT 90 ]


END





TO ZAGADKA :k


  REPEAT :k


  [ LEFT 270


    RYSUJ 20 ]


END














