Programozds Logo nyelven

Valtozok haszndlata

A parameéter egy adott eljardshoz tartozo adat. Sziikségiink lehet azonban az elja-
rdsokhoz szorosan nem kotédé adatok tdroldsdra is. Ezt valosithatjuk meg a vdlto-
zok segitségével.

Példa: Lufik

A kovetkez6 példaban a lufi eljaras egy tetszéleges szind, 60 pont méretd lufit raj-
zol, amely egy 100 pont hosszt madzag végén van. A lufi megrajzolasa utan a tekndéc
visszatér a kiindulasi pontba. A 1ufik eljards pedig ezt hivja meg 20-szor, el6tte azon-
ban a teknécot tetszéleges szoggel elforditja. Igy egy maréknyi egyforma mérett lufit

kapunk.
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Készitsd el a ,lufirajzolé” programot! Hogyan lehetne ugy atirni, hogy a lufik mérete
€s a madzag hossza mindig tetszéleges legyen?

Hogyan tudnank elérni, hogy a lufik mérete valtozzon? Ha a lufi méretének meg-
addsira a pontméret 20 + tetsz utasitast hasznaljuk, akkor a lufik mérete tet-
sz6leges, de legalabb 20 pont nagysagu lesz. Prébdld ki!

Vajon el tudjuk-e ugyanigy érni azt is, hogy a madzag hossza tetszéleges legyen?
[rjuk az e 100 helyette 100 + tetsz,ah 100 helyett pedigh 100 + tetsz
utasitast! Az eredményt az dbran latjuk, az bizony nem egy ,luficsokor”.

A hiba oka nyilvdn az, hogy a tetsz értéke mas lesz, amikor a teknéc el6remegy,
és mds, amikor hétra. Vajon hogyan tudnank megoldani, hogy a 100 + tetsz
értéket a teknéc megjegyezze, és mindkét esetben ezt hasznalja?
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A 100 + tetsz értéket az m valtozo tartalmazza. El6re és hatra igy ugyannyit megy a teknéc.

—&B

]
e e :m
1K




Programozds Logo nyelven

A programozasi nyelvekben az adatokat vdltozok segitségével tarolhatjuk
a memoriaban. A valtozokat a neviik azonositja.

A Logo nyelvben példaul a globval “m 100 létrehoz egy m nevii valtozét,
melynek értéke 100. Az e :m utasitds hatdsara pedig a tekn6c annyit 1ép el6re,
amennyi az m valtozo értéke.

Figyeljiink arra, hogy amikor a valtozé értékét médositjuk, akkor a neve elé te-
gyiink egy macskakormét, amikor pedig lekérdezziik, akkor egy kettéspontot!

Ezek utdn mar érthetd az dbran lathato eljards. A globval “m 100 + tetsz
sorban létrehozzuk az m nevi véltozot, melynek értéke 100+tetsz. Az m valtozo
értéke mindaddig nem valtozik, amig Gj értéket nem adunk neki. Igy a tekndc a 4. és
a 6. sorban ugyanannyi lépést tesz meg el6re, illetve hatra.

Korok
A valtozo értékét az eljarasban akar modosithatjuk is. A kovetkezd példaban kon-
centrikus koroket rajzolunk, egyre nagyobb sugarral.
A kor sugarat az r valtozé tartalmazza. Az r értéke kezdetben 10, majd minden
kor megrajzoldsa el6tt 20-szal né.
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A kor sugarat az r valtozé tartalmazza, melynek értékét minden kér megrajzolasa elétt néveljiik.
Mit jelent a macskakérém, illetve a kettéspont a globval “r :r+20 sorban?

Kérdések, feladatok
1. Készits programot, amely kirajzol egy cseresznyét a
képernydre! Médositsd ugy a programot, hogy a cse-
resznyék szara véletlen hosszt, de legalabb 50 pont le-
gyen! Egészitsd ki egy tjabb eljarassal a programot gy,
hogy az szérja tele a képernyét cseresznyékkel!

2. Készits korsort tgy, hogy a korok az dbran lathaté moé-
don, egy pontban talalkozzanak!

3. Miben tud ,tobbet” a valtozé, mint a paraméter?




