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miniLogia 01 Etap 1 Zadanie 2 (Plaster)

Napisz procedure PLASTER, po wywofaniu ktorej bedzie rysowany taki fragment plastra miodu, jak na

rysunku ponizej. Rysunek powinien by¢ mozliwie duzy i na $rodku ekranu.

PLASTER Rysunek pomocniczy
Rozwigzanie:

Na rysunku pomocniczym kolorem czerwonym zaznaczony jest Srodek rysunku. Rysunek plastra miodu
bedzie rysowany przez zétwia stojgcego w tym miejscu. Procedura, po wywotaniu ktérej powstanie na ekranie

rysunek plastra miodu moze wygladac nastepujgco:

{ oto PLASTER

niech "bok 60

powtdrz 6 [skokl :bok
szedciokat :bok
skokl (-:bok)
pw 60]

' Jjuz
Kolejne ruchy zétwia (powtarzane szesciokrotnie) to:

e przejscie naprzdd bez rysowania linii ze srodka rysunku (punkt czerwony) do punktu zaznaczonego kolorem

niebieskim,
e narysowanie szesciokata,
e  powrdt do $rodka,

e  0brot o kat 60°.
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miniLOGIAO5 etap 1 Zadanie 2 (Zygzak)

Napisz procedure ZYGZAK, po wywotaniu ktorej bedzie rysowany wzor, jak ponizej. Rysunek powinien by¢

na $rodku ekranu.

ZYGZAK

Rozwigzanie:

Caty motyw jest narysowany na bazie kwadratu, czyli czterokrotnie powtarzamy rysowanie jednego boku.
Warto réwniez zauwazy¢, iz kazdy bok skfada sie z powtarzajgcych sie elementéw (przedstawionych na rysunku

ponizej). Elementy sa umieszczone naprzemiennie, odwrécone wzgledem siebie o 90°.

&

ﬁ a

Powtarzajacy sie element — efekt wywotania procedury ZYG

Doktadniej, aby narysowa¢ powyzszy motyw rysujemy czterokrotnie nastepujgcg sekwencje: dwa razy po
dwa elementy oraz jeszcze jeden taki element (patrz rysunek ponizej). Zielong kropka zaznaczono miejsce, w

ktérym zotw rozpoczyna rysowanie, a czerwong $rodek rysunku.
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Tre$¢ procedury ZYGZAK jest nastepujgca: | ' | '
g | |
oto ZYGZAK [ [

niech "a 15

skok2 (-19*:a/2) (-29*:a/2)

powtdérz 4 [powtdrz 2 [ZYG :a
np :a lw 90 | &
ZYG :a
pw 90 np :a]

Z2YG :a

pw 90 np :a]
skok2 19*:a/2 29*:a/2
juz

===

Powtarzajace sie elementy w zygzaku

Podobnie rysujemy pojedynczy element (pomocnicza procedura ZYG). Powtarzamy dwukrotnie rysowanie

stupkéw, potem dorysowujemy brakujgce odcinki.

Eoto ZYG :a

i powtdrz 2 [np 4*:a pw 90 np :a pw 90 np 4*:a lw 90 np :a lw 90]
i np 4*:a

;jui

Skoki, czyli przemieszczanie sie po ekranie bez rysowania linii

Podczas rysowania czesto przemieszczamy zétwia po ekranie w trybie podniesionego pisaka. Zdarza sie, ze
zapominamy O jego opuszczeniu, co powoduje wiele btedow w rysunkach. Warto korzysta¢ z procedury
pomocniczej, dzieki ktorej zotw zmienia swoje potozenie na ekranie nie rysujac linii. Proponujemy dwie takie
procedury. Pierwszg o nazwie SKOK1 do skoku wzdtuz osi zétwia oraz SKOK2 do skoku wzdtuz osi zotwia i
prostopadle do niej.

e SKOK1

{ oto SKOK1 :a
i pod
E np :a
i opu
;juz

Dodatnia warto$¢ parametru :a powoduje skok zdtwia w kierunku, w ktorym jest skierowany, a ujemna w

przeciwnym.
e SKOK2
{ oto SKOK2 :a :b
pod

np :a pw 90
np :b lw 90
opu

i Juz

Pierwszy parametr (:a) jest odpowiedzialny za ruch w kierunku osi zotwia (dodatnia wartos¢ naprzdd,
ujemna wstecz), drugi (:b) w kierunku prostopadtym wzgledem kierunku patrzenia zotwia (dodatnia wartos¢

w prawo, ujemna w lewo).
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skok2 75 12585 - - -~ - - ;

. %3 skok2 40 150

4
;ﬁ poczatkowe potozenie zotwia

.. i%% skok2 -50 100

skok2 -100 -75 §& - - - - - - - I

Skoki w dwoch kierunkach

Powyzszy rysunek pokazuje jak zotw przemieszcza sie po ekranie. Wedruje on po bokach prostokata
(przerywana linia). Taki sposob sterowania zétwiem jest bardzo wygodny — wystarczy okresli¢ ile wynoszg te boki,

aby dotart on do wybranego punktu.

Jesli zotw przemieszcza sie tylko w kierunku prostopadtym wzgledem kierunku patrzenia, to mozemy
skorzystac z procedury SKOK1 (pw 90 skok1 :a lw 90) lub z procedury SKOK2 (skok2 0 :a).
Zadania wraz z rozwigzaniami pochodzg ze zbioru zadan:

Borowiecka A., Borowiecki M., Chechtacz K., Jochemczyk W., Oledzka K., Samulska A. - Konkursy Informatyczne
LOGIA i miniLOGIA 2002/03 - 2007/08. OEIiZK, Warszawa 2008
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