Osnovna škola - Logo

II. podskupina (7. i 8. razredi)


1. zadatak
NEBODER
20 bodova
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Građevinska tvrtka je odlučila praviti neboder u obliku kvadra. Svi uredi su potpuno istih dimenzija. Cijeli neboder mora biti od ogledala, pa se izvana vide samo rubovi vanjskih ureda. Budući da ne znaju kako će neboder izgledati, vi im pomozite.

Napišite proceduru NEBODER :a :b :c :m :n :k :kut koja crta kvadar sa stranicama :a, :b i :c. Kut između stranica :a i :c je pravi, a kut između stranica :b i :c je :kut. Neboder ima :m ureda po duljini (brid :a je podijeljen na :m jednakih dijelova), :n ureda po širini (brid :b je podijeljen na :n jednakih dijelova) i :k katova (brid :c je podijeljen na :k jednakih dijelova). (vidi sliku desno za :a = 100, :b = 50, :c = 100, :m = 3, :n = 4, :k = 5 i :kut = 45). 

Varijabla :a je veća od :m. Varijabla :b je veća od :n, a :c je veća od :k.

Varijable :m, :n i :k su veće ili jednake od 1.

Varijabla :kut je veća od 0, a manja od 90.

Pozicija kvadra nije bitna.

Primjer (vidi sliku dolje): cs NEBODER 200 70 100 5 3 4 60
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Program snimite pod imenom NEBODER.LGO

2. zadatak
VAL
40 bodova

Ova hladna zima nikako da prođe. Da se ne bi smrznuli dobro je razmišljati o toplim danima. Zamislite sunce, plažu, more i valove. Svaki val ide malo gore, malo dolje. Što se više približava obali postaje sve manji i manji, dok potpuno ne nestane u pijesku. Zamislite da valovi nisu okrugli, nego da je svaki brijeg polovica nekog n-terokuta.
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Napišite proceduru VAL :d :n :s :k koja crta putanju jednog vala. Svaki brijeg vala je polovica :n-terokuta. Svaki dol vala je također polovica :n-terokuta. Duljina stranice :n-terokuta prvog brijega je :d. Duljina stranice :n-terokuta slijedećeg dola je :s puta manja. Duljina stranice :n-terokuta slijedećeg brijega je još :s puta manja i tako dalje. Val traje sve dok mu visina brijega ili dola ne bude manja ili jednaka :k. I taj posljednji brijeg ili dol (kojem je visina manja ili jednaka :k) se također treba nacrtati. Na slici desno je primjer za :d = 50, :n = 6, :s = 2 i :k = 15.

Varijabla :d je broj veći od 0.

Varijabla :n je paran broj veći od 3.

Varijabla :s je broj veći od 1.

Varijabla :k je broj veći od 0.

Val se smanjuje od lijeve ka desnoj strani. Pozicija vala nije bitna.

Primjer (vidi sliku dolje): cs VAL 70 8 3 5
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Program snimiti pod imenom VAL.LGO
3. zadatak
STAZA
60 bodova
Kao što znate, na nama susjednom planetu Marsu žive mali zeleni. Preko satelita su promatrali ove olimpijske igre i ubrzo shvatili da Janica nema nikakve konkurencije. Stoga su odlučili da joj napakoste i naprave stazu na kojoj će sigurno pasti. Dizajnirali su robote koji će na Marsu izgraditi skijalište. Na sreću, genijalac Antiša je pomoću svoje satelitske antene (zadnja riječ tehnike) uhvatio tajne kodove koje dobivaju mali zeleni roboti koji grade stazu. Ubrzo je te kodove dešifrirao i poslao Janici dobivene rezultate. Na žalost, Janici nema tko nacrtati oblik staze iz tih kodova. Vi joj pomozite.
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Robotski kod zadan je listom :l koja se sastoji od brojeva ili drugih lista, koje su također robotski kodovi i jednog broja :d. Kada robot koji gradi stazu primi listu, počinje graditi strmu uzvisinu visine :d. Ako je element liste broj :k, gradi vodoravno stazu dužine :k. Ako je element liste lista, ponovo gradi uzvisinu, itd. Kada dođe do kraja liste, robot gradi strmu padinu visine :d. (na slici desno je primjer za :l = [20 [20 [30]] 10 [[10]]] i :d = 10

Napišite proceduru STAZA :l :d koja crta Janici stazu koju će napraviti robot.

Niti lista :l niti ijedna njezina podlista nisu prazne.

Svaki broj u listi :l je veći ili jednak nuli.

Varijabla :d je veća ili jednaka nuli.

Pozicija staze nije bitna.

Primjer (vidi sliku dolje): cs STAZA [[[10]10]10 20 [10[30] 50] 40] 40
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Program snimiti pod imenom STAZA.LGO
4. zadatak
NOGOMET
80 bodova
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Atmosfera uoči svjetskog nogometnog prvenstva već je uzavrela. Organizatori bi željeli spriječiti opći kaos koji bi mogao nastati ako bi gledatelji pozaboravljali tko s kim igra u završnici. Stoga su odlučili štampati sheme na koje bi se mogle upisivati reprezentacije. Npr. Dio sheme nacrtan je na gornjoj slici desno. Na dvije lijeve linije gledatelji mogu upisati imena dviju reprezentacija, a na desnu ime pobjednika. Linije dviju reprezentacija koje igraju zajedno spojene su s desne strane vertikalnom linijom. Na sredini te vertikalne linije počinje linija na koju se upisuje ime pobjednika. Tako će se u svakom trenutku znati kakva je situacija na terenu.

Zadan je broj kola završnice :n, razmak između dviju linija prvog kola :a i duljina linije :b. (Zadnje kolo je finale). (Na slici desno je primjer za :n = 2, :a = 20, :b = 70) 

Japansko-korejski računalni sustav se srušio iz njima nepoznatih razloga, stoga im vi pomozite i nacrtajte shemu.

Napišite proceduru NOGOMET :n :a :b koja crta shemu sa :n kola. Razmak između dviju linija prvog kola je :a, a duljina svake linije je :b. Prvo kolo je na lijevoj strani, dok je finale na desnoj strani (kao na slici).

Varijabla :n je veća ili jednaka od 1.

Varijabla :a je veća od 1.

Varijabla :b je veća od 0.

Primjer (vidi sliku dolje): cs NOGOMET 4 10 50
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Program spremiti pod imenom NOGOMET.LGO
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Županijsko natjecanje 2002.
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