SPRAWDZIANY Z LOGO

(W żad. literowanych można stosować komputer, w żad. numerowanych zgoła przeciwnie!)

I sem.:

ŻA. Napisz procedurkę generującą takie coś:

(Widzisz tu k trójkątów równobocznych o boku a).

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

Ż1. 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 ].

Ż2. 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 w trzech ruchach (a da się!), spróbuj w czterech (ale szóstki nie dostaniesz), ale jeśli nie umiesz nawet w pięciu, to kiepsko!...

Podpowiedź: pomocna może być komenda back (= „idź wstecz o ...”).

Ż3. Na okręgu zaznaczono w równych odstępach 2007 punktów. Jaką figurę zakreślimy (podaj liczbę jej boków / ramion), jeśli w nieskończoność będziemy odwiedzać co dziewięćdziesiąty z nich (poruszając się po odcinkach)?

Ż4. 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.

Ż5. Napisz ciąg poleceń left i rightroll, który da taki sam efekt, jak uppitch 90.

29 IV:


ŻA. Napisz procedurkę generującą takie coś:

Ma to być n kwadratów o boku a, a odległości między nimi wynoszą a.

ŻB. Narysuj kwadrat i kwadrat symetrycznie w niego wpisany.

ŻC. Narysuj lewą i prawą ścianę sześcianu, jeśli przednia jest równoległa do początkowej płaszczyzny ruchu żółwia.

Ż1. Ile jest foremnych 14-kątów gwiaździstych? Uzasadnij!
Ż2. Żółw Hieronim nauczył się wykonywać następującą procedurę:

to NieWiadomoCo

  repeat 2  [ rt 90  back 10  rt 90 ]

  forward 20

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

Ż3. Żółw Anatol 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
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2

,

- obraca się w prawo o 45(,

- kroczy naprzód o 2008,

- obraca się w lewo o 135(,

- kroczy naprzód o
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100

,

- obraca się w prawo o 225(.

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

21 V:

ŻA. Napisz procedurkę generującą takie coś:



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

ŻB. Narysuj trójkąt równoboczny o boku 100 wraz z jedną wysokością.


ŻC. Napisz procedurkę generującą takie coś:

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

Ż1. 
TO COŚ :a


REPEAT 6 [ FD :a LT 60 ]


END

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

Ż2. Jakie jest najmniejsze n, dla którego istnieje dokładnie 10 n-kątów gwiaździstych?

Ż3. 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 również w pozycji wyjściowej.
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