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Hoofdstuk 1  Herhaling
1.1 Overzicht instructies vorige les 
Turtle basiscommando’s:
FORWARD (FD) : laat de schildpad achteruit bewegen
BACK (BK) : laat de schildpad achteruit bewegen

LEFT (LT) : Laat de schildpad linksom draaien

RIGHT (LT) : Laat de schildpad rechtsom draaien

CLEAN (CS) : Het scherm wordt schoongemaakt

SHOWTURTLE(ST) : toont de schildpad op het scherm

HIDETURTLE(HT) : verbergt de schildpad op het scherm

Pen- en Kleuropdrachten (RGB waarden):
PENUP(PU) : De pen wordt omhoog gezet en tekent niet meer

PENDOWN(PD) : de pen wordt in tekentoestand gezet

SETPC [rood groen blauw] : de kleur van de pen instellen
SETSC [rood groen blauw] : de achtergrondkleur instellen

SETFC [rood groen blauw] : de opvulkleur instellen (horende bij het commando fill)

FILL
Positioneren van de turtle (assenstelsel):
SETXY x y : positioneert de schildpad op je scherm

Indeling van het scherm:
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Programmeercommando’s
REPEAT num [instructielijst] : herhaal de instructies in de instructielijst num keer

MAKE “VAR value : de variabele VAR wordt gedefinieerd met de waarde value

:VAR   De waarde van deze variabele VAR gebruikt in een procedure 
1.2 Hoe procedures maken ? 

Via  EDALL naast de commander

VIA FILE -> EDIT in het menu

Via EDIT “procedurenaam in de commander 
. 

Hoofdstuk 2 de top-down-methode 

2.1 Wat is het doel van deze methode

Via een stapsgewijze verfijning willen we het oorspronkelijke probleem opdelen in kleinere deelproblemen. Maw. we gaan het problemen verder opdelen in kleinere problemen totdat de problemen herleid zijn tot basiscommando’s of reeds geziene procedures.
2.2 Voorbeeld: De stapsgewijze verfijning bij het tekenen van de molen
Probleemstelling: Het tekenen van een molen

Oplossing: Als we de molen willen tekenen in LOGO, dan kunnen we deze taak opsplitsen in verschillende deeltaken. Elke deeltaak kan dan afzonderlijk uitgevoerd worden. In de tekening hieronder zien we de verschillende deeltaken om de molen te tekenen. 


[image: image2]
In LOGO zal elke deeltaak geprogrammeerd worden via een procedure (muren, dak,...) . Om de volledige molen te tekenen moet je een procedure molen schrijven die de onderliggende procedures oproept.


To molen
          

Muren



Dak



Wieken



end

to muren



; tekenen van een rechthoek


end

to dak



; tekenen van een driehoek


end

to wieken



vier-wiek 


end

to vier-wiek



; 4 keer tekenen van een rechthoek


end

2.3 Oefeningen

1. het tekenen van een huis met vaste coordinaten 
In de vorige les construeerden we een huis. Deze les doen we dat opnieuw maar volgens de topdown-methode 

1. Maak een schema voor de stapsgewijze verfijning van het tekenen van een huis

2. programeer alle deelprocedures en de hoofdprocedure huis in de Logo-omgeving 

3.   kleur het huis in
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2. het tekenen van een boot 

1. Maak een schema voor de stapsgewijze verfijning van het tekenen van een boot

2. programeer alle deelprocedures en de hoofdprocedure boot in de Logo-omgeving 

[image: image4.emf](0,0)

3

0

200

5

2

0

0

90

100

100

3

0

40

30° 30°

45°

30

3

0

40 40

Straal = 5


2.4 Huistaak: het tekenen van een kerk met vaste coordinaten
1.  Maak een schema voor de stapsgewijze verfijning van het tekenen van deze kerk
2. programeer alle deelprocedures en de hoofdprocedure kasteel in de Logo-omgeving 
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BIJLAGE: oplossing oefeningen

1 Het tekenen van een huis
1. de top-downmethode
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2. implementatie procedures

3. inkleuren (zwart dak – rode muur – groene deur – witte klink – blauw raam)
TO DAK
Homepos

positie 0 150


rt 45 fd sqrt(20000) rt 90 fd sqrt(20000) rt 135 fd 200

positie 50 160


setfc [0 0 0]


fill

END

TO MUUR 

Homepos


positie 0 0



repeat 2 [ fd 150 rt 90 fd 200 rt 90 ]


positie 10 10


setfc [255 0 0]


fill


raam


deur


END

TO DEUR 



positie 130 0



repeat 2 [ fd 80 rt 90 fd 50 rt 90 ]


positie 140 10


setfc [0 255 0]


fill


deurklink

END

TO DEURKLINK 


positie 170 40



circle 6


positie 171 42


setfc [255 255 255]


fill

END

TO RAAM 
Homepos


positie 30 40



repeat 2 [ fd 40 rt 90 fd 70 rt 90 ]


positie 40 50


setfc [0 0 255]


fill


END

TO POSITIE :XPOS :YPOS

pu


SETXY :XPOS :YPOS


pd

END

TO HUIS


positie 0 0




muur


dak

END

TO HOMEPOS 


pu



home


pd

END

2 Het tekenen van een boot

1. de top-downmethode
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2. implementatie procedures

to BOOT


zeilen


romp


kiel

end

to HOMEPOS 


pu



home


pd

end

to KIEL


homepos


positie 30 0


repeat 2 [ fd 30 rt 90 fd 100 rt 90 ]

END

to LINKERZEIL


positie 100 260



lt 150 fd sqrt((160 * 160) + (90 * 90)) lt 120 fd 90

END

to MAST


positie 100 60



repeat 2 [ fd 200 rt 90 fd 5 rt 90 ]

END

to POSITIE :xpos :ypos


pu



setxy :xpos :ypos


pd

end

to RAAM :xpos


positie :xpos 45


circle 5

END

to RAMEN 


raam 30


raam 70


raam 110


raam 150

END

to RECHTERZEIL


positie 105 260


rt 60 fd sqrt((170 * 170) + (100 * 100)) rt 120 fd 100 



END

to ROMP


homepos


positie 0 30


fd 30 rt 90 fd 200 rt 135 fd sqrt((30 * 30) + (30 * 30)) rt 45 fd 170


ramen

END

to STOK


repeat 2 [ fd 90 rt 90 fd 5 rt 90 ]

END

to ZEILEN


homepos


mast


linkerzeil


rechterzeil

END

Molen





Rechte





Rechthoek





4 * Wiek





Wieken





Rechthoek





Driehoek





Dak





Muren
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