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Zupanijsko natjecanje / Algoritmi (Logo)
Osnovna skola (5. razred)

Zadatak: LJESTVE

30 bodova

Napisite proceduru LJESTVE :n :a :b :c koja brise ekran i crta ljestve koje
imaju :n letvica. Dimenzije lika su objasnjene na skici. Skica prikazuje primjer kada
je :n=2.

Parametri :a, :b i :c ¢e biti nenegativni brojevi takvi da lik ne prelazi granice
ekrana, a :n je prirodan broj. Pozicija lika na ekranu nije bitna.

Primjer: LOESTVE 5 50 10 100

Napomena: Program spremite pod imenom LIESTVE.LGO.
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Zupanijsko natjecanje / Algoritmi (Logo)
Osnovna skola (5. razred)

Zadatak: TROKUT

50 bodova

Napisite proceduru TROKUT :a :k :1 koja briSe ekran i
crta lik kao na slici dolje. Crtanje zapocinjemo crtanjem
dviju stranica duljina :a i :k*:a pod kutom od 60
stupnjeva kao na skici. Svaka sljedeca stranica crta se u
smjeru pocetne tocke prethodno nacrtane stranice te se
njena duljina povecava :k puta. Na skici je vidljivo da se
treca stranica crta u smjeru tocke T koja je pocetna tocka
prve stranice. Ovaj postupak ponavljamo sve dok je
duljina stranice manja ili jednaka :1. Umjesto prve
stranice dulje od : 1 spajamo zavrSetak trenutne stranice s
pocetkom prethodno nacrtane stranice i time crtanje
zavr$ava.

Skica odgovara primjeru TROKUT 100 1.5 400.

:k je broj veéi od 1. :a i :1 su brojevi veéi od nule.
Parametri ¢e biti takvi da vrijedi :a*:k<:1 i da lik ne
prelazi granice ekrana. Pozicija lika na ekranu nije bitna.

Primjer: TROKUT 50 1.05 250

Napomena: Program spremite pod imenom TROKUT.LGO.

20d5



Zupanijsko natjecanje / Algoritmi (Logo)
Osnovna skola (5. razred)

Zadatak: SNJEGOVIC

50 bodova

NapiSite proceduru SNJEGOVIC :rl :r2 :r3 :r4 :n :d koja briSe
ekran i crta snjegovica kao na skici. Tijelo snjegovica sastoji se od dvije
kruznice radijusa :r1 i : r2 te glave koju crtamo kruznicom radijusa :r3.
Unutar kruZnice radijusa :r2 nalaze se dva pravilno rasporedena gumba
koje crtamo kao kruznice radijusa : r4. Sliéno, unutar kruznice radijusa : r1
nalaze se tri pravilno rasporedena takva gumba.

Na sredini glave snjegovi¢ nosi Sesir koji se crta kao na skici, a uz njegovo
tijelo naslonjena je metla. Metla se crta uz kruznicu veéeg polumjera. Stap
je dugacak kao tijelo, a gornji dio metle se sastoji od :n linija duljine :d (sa
zajednickim pocetkom). lzmedu svake dvije susjedne linije je jednak kut
takav da su prva i posljednja linija horizontalne (prva na lijevo, druga na
desno).

:n je prirodan broj veéi od 1. Ostali parametri su brojevi veci od nule i takvi
da vrijedi 2*:r123*:r4 i :r22:r4. Parametri su takvi da lik ne prelazi
granice ekrana ako se crta na zadanoj poziciji. Pozicija lika na ekranu je
bitna (vidi skicu).

Primjer: SNJEGOVIC 60 45 25 5 8 20

Napomena: Program spremite pod imenom SNJEGOVIC.LGO.
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Zupanijsko natjecanje / Algoritmi (Logo)
Osnovna skola (5. razred)

Zadatak: DVORAC

70 bodova

NapiSite proceduru DVORAC :a :b :c :d :n :m :k koja briSe ekran i crta dvorac. Dvorac se sastoji od
srediSnjeg dijela i dva tornja. Sve dimenzije objasnjene su na skici.

Na sredini srediSnjeg dijela crtaju se vrata, a iznad njih :n pravilno rasporedenih prozora. Horizontalni razmak
izmedu prozora i razmak izmedu prozora i lijevog i desnog ruba sredisnjeg dijela jednak je Sirini prozora. Gornji
dio vrata i prozora jest polovina pravilnog Sesterokuta. lznad prozora nalazi se :m pravokutnih izboéenja.
Izbocenja su jednako Siroka kao i razmak izmedu njih. Visina izbocenja jednaka je polovini Sirine izbocenja.
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Zupanijsko natjecanje / Algoritmi (Logo)
Osnovna skola (5. razred)

Unutar tornjeva nalazi se :k pravilno rasporedenih prozora. Vertikalni razmak izmedu prozora i razmak od
prozora do gornjeg i donjeg ruba tornja jednak je polovini visine prozora. Sirina prozora jednaka je polovini
Sirine tornja. Na prvom prozoru odozdo crta se : k pravilno rasporedenih horizontalnih i vertikalnih resetki. Na
sliede¢em se crtaju dijagonale. Na sljedeéem resetke, pa dijagonale...

Krov tornja je jednakokracan trokut, a na vrhu krova je zastavica sastavljena od Stapa i jednakostrani¢nog
trokuta.

:a, :b, :ci :dsu brojeviveéi od nule. :n, :mi :k su prirodni brojevi. Parametri ¢e biti takvi da lik ne prelazi
rubove ekrana. Pozicija lika na ekranu je bitna (vidi skicu).

Primjer: DVORAC 250 60 200 150 4 6 3
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Napomena: Program spremite pod imenom DVORAC.LGO.
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