Polecenia Kojo

czysc - czysci obszar rysowania
czys¢Wyijscie - czysci panel wyjscia
naprzdd (50) - z6tw idzie 50 krokdéw
prawo (30)

- 26tw obraca sie o 30 stopni w prawo

lewo (70) - z6tw obraca sie o 70 stopni w lewo

vara=7
drukuj (,, Wyswietlany tekst”)

dodawania zmiennych w nawiasie
spowolnij (100)

- tworzy zmienng o nazwie a i umieszcza w niej liczbe 7
- wyswietla tekst na panelu wyjscia
drukuj (,Wyswietlany tekst” + (a + b)) - wyswietla tekst na panelu wyjscia oraz wynik

- przyspiesza zotwia 10-krotnie

spowolnij (2000) - spowalnia z6twia 2-krotnie

podniesPisak - z6tw nie rysuje
opuscPisak - z6tw rysuje

Procedure tworzymy przed instrukcjami programu gtdwnego. Wywotujemy procedure

podajqc jej nazwe w programie gtownym.
Budowa procedury:

def nazwa_procedury

{

Instrukcje wykonywane

}

Powtarzanie polecen (iteracja).

powtarzaj (ilo$¢ powtdrzen)

{

instrukcje powtarzane

}

Instrukcja warunkowa.

Przyktad programu
wykorzystujgcego instrukcje
warunkowg if ... else:

if (warunek)
{Instrukcje}
else
{Instrukcje} | c@¥$¢
czy$éWyjscie
var a=200
If (a = 200){

drukuj ("Liczba a wynosi "+ a)

}

else

{

drukuj (, Liczba a jest inna niz
200”)
}

Przyktad programu wyswietlajgcego
tekst oraz rysujgcego kwadrat z
wykorzystaniem zmiennych, petli oraz

procedury:

def kwadrat
{

powtarzaj (4)

{

naprzéd (bok)

prawo (kat)

}

}
czysc

czy$¢Wyijscie

spowolnij (100)

var bok = 200

varkat= 90

drukuj ("Rysuje kwadrat")
kwadrat

Przyktad programu obliczajgcego sume
dwéch liczb:

czysé

czy$¢Wyjscie

var a=200

var b=90

drukuj ("Wynik wynosi " + (a + b))




