4.	KINTAMIEJI





Duomuo, kuris kinta procedūros vykdymo metu, vadinamas kintamuoju. Kintamajam suteikiamas vardas - netuščias taisyklingas Logo žodis, prieš kurį būtina pažymėti kabutes. Kabutės prieš kintamojo vardą nurodo, kad kintamajam turės būti priskirta reikšmė.


 “x		“igis		“dėmuo_1


Kintamojo reikšmė saugoma atmintinėje užrašoma, nurodant kintamojo vardą ir prieš jį dvitaškį. 


:x		:ilgis			:dėmuo_1


Kintamąjį sukuriame Logo komandomis TEBUS arba VADINK, kuriose nurodome kinatmojo vardą ir užrašome reikšmę. Ši reikšmė ir bus priskiriama kintamajam. Todėl šias komandas galima pavadinti priskyrimo komanda.


TEBUS kintamojo_vardas  kintamojo_reikšmė


? tebus “a 5


? tebus “vardas “LINA


? tebus “miestai [Vilnius Klaipėda Kaunas]





VADINK kintamojo_reikšmė kintamojo_vardas


? vadink -15,6 “b


? vadink “VYTAS “mokinys


? vadink [10 8 9 10] “y





Norint pamatyti kokia kintamojo reikšmė saugoma atmintinėje galima užrašyti komandas:


PARODYK bet_kas


Jei komandos parametras sąrašas, tai rezultatas sąrašas su išoriniais skliaustais.


Kai norime parodyti kelis žodžius, sąrašus, vaizdelius, kintamuosius, visą komandą reikia apskliausti.


? parodyk :b


? (parodyk “pa˛ymiai :y)


RA�YK bet_kas


Ši komanda sąrašą parodo be skliaustų.


Kai norime parodyti kelis žodžius, sąrašus, vaizdelius, kintamuosius, visą komandą reikia apskliausti.


? ra�yk :a


? (ra�yk :a :b)


RODYK bet_kas


Įvykdžius šią komandą, žymeklis neperkeliamas į kitą eilutę 


? rodyk “L ra�yk “ogo


Visos šios komandos rezultatą rodo KOMANDŲ lauke.





UˇDUOTYS


1	Kintamojo A reikšmė lygi kintamojo X reikšmei, kintamojo B reikšmė lygi kintamojo Y reikšmei. Koks bus rezultatas, įvykdžius šias komandas:


a)	? tebus “A :Y�? tebus “B  :X


b)	? tebus “Z  :A�? tebus “A  :B�? tebus “B  :Z


2	Informatika II dalies 6 skyriaus 11 u˛duotis.


�
5	SKAIČIAVIMAI „Komenskio Logo“ SISTEMOJE





ARITMETINĖS OPERACIJOS





Aritmetiniai veiksmai: sudėtis, atimtis, dalyba, daugyba.


? parodyk 10,2 + 53


? parodyk 3 - 2


? parodyk 6 / 2


? parodyk 2 * 3


SVEIKOJI.DALIS skaičius


Operacijos rezultatas yra argumento sveikoji dalis, t.y. sveikasis skaičius, gautas atmetus trupmeninę dalį.


? parodyk sveikoji.dalis -34.76565


APVALINK skaičius


Operacijos APVALINK rezultatas – suapvalintas duotas skaičius.


? parodyk apvalink 25.5


? parodyk sveikoji.dalis 25.4


MOD skaičius1  skaičius2


Operacija MOD (LIEKANA) pateikia argumentų dalybos sveikųjų skaičių tikslumu liekaną. 


Antras argumentas negali būti lygus 0.


? parodyk mod 33 5


? parodyk mod -33 5


BET.KOKS skaičius


Operacijos rezultatas bet koks skaičius iš intervalo nuo 0 iki nurodyto skaičiaus. 


Duotas skaičius į intervalą neįtraukiamas.


? parodyk bet.koks 10


�AKNIS skaičius


Operacijos rezultatas duotojo skaičiaus kvadratinė šaknis.


? parodyk �aknis 100


? parodyk �aknis 1,44E+2





TRIGONOMETRINĖS FUNKCIJOS





COS kampas


Rezultatas  argumento kampas (duoto laipsniais) kosinusas.


? ra�yk cos 90


TG kampas


Rezultatas  tangentas nurodyto kampo (kampą nurodyti laipsniais). 


Komanda neturi prasmės, kai argumentas lygus 90 + i * 180 (kur i  sveikasis skaičius).


? ra�yk tg 45


? ra�yk tg 50


ARCTAN skaičius


Rezultatas kampas (laipsniais), kurio tangentas lygus argumentui skaičius. 


Taigi ARCTAN yra atvirkštinė funkcija TG, t. y. tangentas, apribotas intervalu (-90, 90).


? parodyk arctan -5


? parodyk arctan 5


? parodyk tg arctan 33,5





REI�KINIAI IR VEIKSMŲ ATLIKIMO TVARKA





Reiškinys – tai konstantos, kintamieji, sujungti operacijų ženklais bei lenktiniais skliaustais.


Veiksmų atlikimo tvarka:


veiksmai skliaustuose


daugyba, dalyba,  mod, sveikoji.dalis, �aknis ir kitos funkcijos


sudėtis, atimtis





UˇDUOTYS





Kokias reikšmes įgis kintamieji įvykdžius šias komandas:�tebus “x  6�tebus “y 7�tebus “z :x + 1�tebus “t :x + :y�tebus “t :t +1


Duota procedūra trikampio plotui paskaičiuoti, kai žinome trikampio kraštines a, b, c. Aprašyti sprendimo algoritmą.





tai trikampio_plotas


  tebus “a  3 tebus “b  4 tebus “c  5 ~


  tebus “p  (:a + :b + :c) ~


  tebus “g :p * (:p - :a) * (:p - :b) * (:p - :c) ~


  tebus “s �aknis :g


  (ra�yk [trikampio plotas lygus]  :s)


ta�kas





�


�


�


Duotus aritmetinius reiškinius užrašyti, remiantis Logo kalbos taisyklėmis;���


�


Apskaičiuoti reiškinio ���reikšmę, kai a=12.3; b=39.3


Paskaičiuokite skaičių 131, 152, 652, 852, 69 aritmetinį vidurkį.


Nustatykite, kokia turi būti a reikšmė, kad funkcijos y = ax – 7 grafikas eitų per tašką C(-3, -28).


Spiralių brėžimas.


V.Dagienės “Informatikos pradmenys” II dalies 5 skyriaus pratimai ir užduotys: 8, 11, 12, 13


V.Dagienės “Informatikos pradmenys” II dalies 6 skyriaus pratimai ir u˛duotys: 1, 2, 3, 4, 5, 6.


�
6.	PROCEDŪROS SU PARAMETRAIS





Trikampio_ploto skaičiavimo procedūra nėra universali, nes kito trikampio ploto (su kitomis pradinių duomenų reikšmėmis: a, b, c) radimui, reikia daryti pakeitimus pačioje procedūroje. Kad algoritmas tiktų įvairiems pradiniams duomenims, užrašome procedūras su parametrais:





tai trikampio_plotas :a :b :c


 tebus “p  (:a + :b + :c) ~


 tebus “g :p * (:p - :a) * (:p - :b) * (:p - :c) ~


 tebus “s �aknis :g


 (ra�yk [trikampio plotas lygus]  :s)


ta�kas





? trikampio_plotas 11 15 18


? trikampio_plotas  3  4 5


? trikampio_plotas 3,5  4,6  7





Aprašydami procedūrą, užrašome procedūros vardą ir formaliuosius parametrus - kintamuosius :a, :b, :c.


Jei procedūros apraše yra formaliųjų parametrų sąrašas, tai kreipinyje į procedūrą turi būti pateiktas faktinių parametrų sąrašas. Faktiniai parametrai susiejami su formaliaisiais iš eilės - taip, kaip jie išdėstyti kreipinyje ir procedūros antraštėje. 





UˇDUOTYS


1.	Parašykite procedūrą funkcijos �y = x 4  + 2 x 3 + 3 x 2 +  2 x + 1 reikšmei paskaičiuoti, kai x = -5; -1; 3; 5.


2.	Papildykite procedūras KVADRATAS, TRIKAMPIS, STAČIAKAMPIS, PENKIAKAMPIS parametrais, kad būtų galima nubrėžti bet kokio dydžio atitinkamą figūrą.


3.	Spiralių brėžimas.


4.	V.Dagienės „Informatikos pradmenys” II dalies 6 skyriaus u˛duotys: 8, 9, 10, 11.





�
7.	REKURSIJA


Procedūros iškviečiančios pačios save vadinamos rekursinėmis.


tai figūra


  pr 40 d� 90~


  figūra


ta�kas


Ši procedūra vykdoma nenutrūkstamai. Sustabdomas procedūros vykdymas, nuspaudus klavi�us CTRL + BREAK arba mygtuką STOP.





UˇDUOTYS


11.	Koks šios procedūros vykdymo rezultatas?�tai figūra2 :ilgis :kampas�  pr :ilgis~�  dš :kampas~�  figūra2 :ilgis :kampas~�taškas


12.	Koks procedūros figūra3 :ilgis :kampas vykdymo rezultatas?�tai figūra3 :ilgis :kampas�  penkiakampis :ilgis~�  dš :kampas~�  figūra3 :ilgis :kampas�ta�kas��tai penkiakampis :ilgis�  kartok 5 [pr :ilgis d�  72]�ta�kas


13.	Geometrinių figūrų kompozicijų brėžimas.


�
8.	PROGRAMOS KŪRIMO ETAPAI





UˇDAVINIO FORMULAVIMAS.





Kompiuterio pagalba tvarkomi raštai, dokumentai, vykdomi skaičiavimai, naršoma po pasaulio bibliotekas ir t.t. O kompiuteriniai žaidimai – tai nuostabus laisvalaikio praleidimas. Visai tai galima daryti tik todėl, kad programuotojai sukūrė tekstų ruošimo programas, skaičiuokles, duomenų bazes, žaidimus... Kuriant bet kokią programą, programuotojas turi ai�kiai ˛inoti kokius veiksmus vykdys programa, kokia informacija bus apdorojama, kokie bus rezultatai, kaip jie bus pateikiami. Programuotojas tiksliai ir aiškiai suformuluoja užduotį, kurią reikia išspręsti.


	Formuluojame klasikinį Logo uždavinį: nupiešti namą.





SPRENDIMO ALGORITMO PARINKIMAS AR SUDARYMAS





Pirmiausia vykdoma pateikto uždavinio analizė – užduoties išskaidymas į atskiras ma˛esnes u˛duotis.


Duotos užduoties analizė:


Namą sudaro lygiakraštis trikampis ir kvadratas, kurio kraštinė lygi trikampio kra�tinei.


Plano sudarymas – kiekvienos atskiros u˛duoties algoritmo u˛ra�ymas.�	Plano sudarymas:�	užrašyti lygiakraščio trikampio brėžimo algoritmą�	kvadrato brėžimo algoritmas.


Sintezė – apjungti atskirų užduočių sprendimo algoritmus į vieną algoritmą, kuris ir bus pateikto uždavinio sprendimas.�	Sintezė:�	brėžiame kvadratą,�	perkelti Vėžliuką  ir nustatom jo padėtį ten, kur piešime stogą - trikampį,�	brėžiame trikampį.





PROGRAMOS RA�YMAS  





„Komenskio Logo“ sistemoje programą vadinsime projektu. Projektas pagrindinė „Komenskio Logo“ sąvoka. Dirbti su Logo reiškia naudoti arba tobulinti projektą. Projektas yra sudėtine struktūra sauganti informaciją apie: visus Vėžliukus, visus apibrėžtus objektus, visapusišką Pagrindinio Lango būseną. „Komenskio Logo“ sistemoje sukūrus atskiras procedūras galima jas apjungti į vieną :





tai trikampis :ilgis


  kartok 3 [ pr :ilgis d� 90]


ta�kas





tai kvadratas :ilgis


 kartok 4 [ pr :ilgis d� 90]


ta�kas





tai namas :ilgis


 kvadratas~


 pr :ilgis~


 trikampis


ta�kas 





PROGRAMOS TIKRINIMAS, TOBULINIMAS IR DERINIMAS





Šie veiksmai vykdomi rašant bet kurią programą, procedūrą. „Komenskio Logo“ sistemoje procedūras tikrinti, derinti padeda apie klaidas pranešantys užrašai komandų lauke. Pranešimuose nurodomi eilučių numeriai, todėl ilgas komandų sekas pravartu išskaidyti ženklo  ~  pagalba į kelerias eilutes. 


? namas 100


Patikrinkite ar rezultatas toks, kokio tikėjotės. Suraskite klaidas ir i�taisykite.  


 


Projektų kūrimas.


�
9.	 PAGRINDINĖS  PROGRAMAVIMO KALBŲ KONSTRUCIJOS





Tiesinis komandų vykdymas: nuoseklus, žingsnis po žingsnio komandų sekų vykdymas.





Ciklai: pasikartojančių komandų sekų valdymas. „Komenskio Logo“ sistemoje pasikartojančias komandų sekas galima valdyti komandomis: KARTOK, CIKLAS, TARP, KIEKVIENAM .





�akojimosi algoritmai: priklausomai nuo tam tikrų sąlygų vykdomos vienos arba kitos komandų sekos. Tokiam komandų sekų valdymui Logo sistemoje skirtos komandos: JEIGU, BANDYK, JEI.TIESA, JEI.MELAS, KOL.


 ŽINOMO KARTOJIMŲ SKAIČIAUS CIKLAI








KARTOK kiek_kartų  komandų_sąrašas


Komandoje KARTOK  pirmasis parametras gali būti ne tik skaičius, bet ir kintamasis.





Sukursime procedūrą n-kampio, kurio kraštinė x, brėžimui 


tai daugiakampis :n :x


  kartok :n [ pr :x  d� 360 / :n]


ta�kas





UˇDUOTYS





Užrašykite procedūrą paskaičiuoti sumą:  S = 12 + 22 + 32 +  . . . + n2


Užrašykite procedūrą paskaičiuoti sumą:  S = 1 + 1 / 2 + 1 / 3 + . . . + 1 / n


„Informatikos pradmenys” II dalies 12 skyriaus u˛duotys: 9, 10, 11.





CIKLAS  kintamojo_vardas  [N1  N2 ]  komandų_sąrašas


CIKLAS  kintamojo_vardas  [N1  N2  N3 ]  komandų_sąrašas


N1, N2, N3 yra skaičiai, N3 yra vadinamas žingsniu tarp kartojimų.


Tarkime, kad N1 < N2. Argumentui kintamojo_vardas priskiriama N1 reikšmė ir  įvykdomas komandų_sąrašas. Tada kintamojo reikšmė padidėja vienetu (jei nėra nurodytas N3; priešingu atveju kintamojo reikšmė padidinama N3 reikšme) ir vėl įvykdomas komandų_sąrašas.�is procesas kartojamas kol kintamojo  reikšmė tampa didesnė už N2 reikšmę.





Tarkime, kad N1>N2. Jeigu N3  ˛ingsnis  nenurodomas, tai kintamojo  reikšmė taip pat didinama vienetu ir įvykdomas komandų_sąrašas. Jeigu N3 ˛ingsnis nurodytas , tai prie kintamojo reikšmės  pridedama N3 reikšmė ( jei N3 yra neigiamas, tai kintamojo reikšmė mažėja). Norėdami sužinoti pasikartojimų skaičių komandų_sąrašo viduje įrašykite komandą KARTOJIMAI. 


PROJEKTAI [14]


PROJEKTAS „Malūnas“ 


Tikslas:


Sudarymas ir derinimas procedūros, modeliuojančios geometrinių figūrų posūkį (ciklo algoritmas).


Rekursijos panaudojimas.


U˛duotis:


Nupiešti malūną su besisukančiais sparnais.


Sprendimo algoritmas:


Užrašoma malūno be sparnų piešimo procedūra.


Sparnų sukimasis: nupiešiam malūno sparnus, po to  juos nutrinam, Vėžliuką pasukam ir vėl kartojam sparnų piešimą ir trynimą. Taip pasiekiamas sukimosi efektas.


Papildomos u˛duotys:


Malūną nuspalvinti.


Pakeisti ekrano foną.


Muzikinių garsų panaudojimas





PROJEKTAS „Jūros kriauklės“


Tikslas:


Sudarymas ir derinimas procedūrų, kuriuose yra panaudoti ciklai su kintamaisiais.


Piešinys su dviem jūros kriauklėmis.


U˛duotis:


Para�yti procedūrą brėžti porą vis mažėjančių atskirų n-kampių, suartėjančių, mažėjančių ir virstančių taškais.


Sprendimo algoritmas:


Para�yti taisyklingo n-kampio brėžimo procedūrą.


�


Išvalyti ekraną. Paslėpti vėžliuką. Pirmąją procedūrą kartoti,  ciklo kintamąjį n (kraštinių skaičių) mažinti vienetu ir kiekvieną naują daugiakampį pastumti į priekį keletą Vėžliuko žingsnelių.. Dvi kriaukles gausime, jei ciklą kartosime 2*n kartų. Cikle, kol n pasiekia nulį, daugiakampiai mažėja, toliau   n kinta taip –1, -2 …-n ir daugiakampiai ima didėti (komanda pr –10 lygi komandai at 10. Patikrinkite.) Taip viena procedūra galėsime nubrėžti dvi kriaukles.


Papildomos u˛duotys:


Nupie�ti labiau i�lenktas kriaukles.


Pakeisti ekrano foną.


Muzikinių  garsų panaudojimas.





PROJEKTAS „POSŪKIAI“


Tikslas:


Sudarymas ir derinimas procedūros, kurioje panaudotos kitos procedūros, komanda bet.koks.


Teksto piešimas Vėžliuko lauke.


Kelių Vėžliukų sukūrimas.


Rekursijos panaudojimas.


U˛duotis:


Nenutrūkstamas spalvingų ornamentų išvedimas. Ornamentą sudaro n-kampis pasuktas m kartų. Susidariusias uždaras sritis užspalvinti atsitiktinė spalvom. Vėžliuko lauke parašyti koks daugiakampis  ir kiek kartų jis sukasi.


Sprendimo algoritmas:


Taisyklingo n- kampio brėžimas. Vėžliuko pradinė ir galinė būsena (kryptis, vieta) turi sutapti. 


Taisyklingą n-kampį suksime m kartų, kampu 360 / m. Reikšmes m ir n pasirinksime atsitiktinai. Vėžliuko lauke parašyti koks daugiakampis ir kiek kartų jis sukasi. Ornamentus ekrane rodyti nenutrūkstamai, todėl užrašome rekursinę procedūrą.


Užrašyti spalvinimo procedūrą: spalvą pasirinkti komanda bet. Koks, Vėžliukui paėjėti keletą žingsnelių į priekį, nuspalvinti uždarą sritį, grįžti į pradinę padėtį, pasisukti kampu 360 / m ir taip m kartų.





�





PROJEKTAS „KOMPOZICIJA“


Tikslas:


Sudarymas ir derinimas procedūros, kurioje panaudotas ciklo algoritmas ir parametrai su atsitiktiniais dydžiais.


U˛duotis:


Nupie�ti kompoziciją sudarytą iš spalvotų geometrinių  figūrų ( trikampių ar skritulių ar žvaigždučių), skirtingų dydžių, atsitiktinai išdėstytų  atsitiktinai parinktame spalvotame fone.


Sprendimo algoritmas:


Atsitiktinio dydžio geometrinės figūros brėžimas.


Nuspalvinimo procedūra bus universali, jei Vėžliukas nuspalvinęs grįš į pradinę padėtį. 


Atsitiktinis Vėžliuko judėjimas ekranu, pasirinktos geometrinės figūros nupiešimas, nuspalvinimas ir atsitiktiniu dydžiu pasisukimas ir vėl nurodytų veiksmų kartojimas.


Papildomos u˛duotys:


Geometrinė figūra – penkiakampė žvaigždė.


�





PROJEKTAS „Eglutės“


Tikslas:


Sudarymas ir derinimas procedūros, kurioje panaudotas ciklas ir kintamasis.


U˛duotis:


Nupiešti  kompoziciją iš skirtingo dydžio eglučių.


Sprendimo algoritmas:


Skirtingo dydžio eglučių piešimas: skirtingas šakų eilių skaičius, kiekvienoje eilėje šakos trumpesnės už ankstesnės eilės šakas, eglutės turi būti nupieštos vertikaliai pasirinkta spalva.


Eglučių išdėstymas atsitiktinėse vietose (atsitiktinis žingsnių skaičius ir atsitiktinis posūkio kampas).








�


�
10.	 LOGINIAI DUOMENYS





Procedūrose apibrėžiami ir loginiai duomenys, kurie įgyja reik�mes TIESA arba MELAS. 


? tebus “a “MELAS


? tebus “b “TIESA





Kintamieji  “a  ir “b vadinami loginiais kintamaisiais.


Logine reik�mes  galime įgyti įvykdžius operacijas ŽODIS?, SKAIČIUS?, SĄRAŠAS?, KAUKĖ? .





ˇODIS? bet_kas


Operacijos rezultatas TIESA jei argumentas bus žodis, t.y. simbolių ar skaitmenų (skaičius) seka. Visais kitais atvejais rezultatas bus MELAS.


? parodyk ˛odis? “Komenskis


? parodyk ˛odis? [Komenskis]


SKAIČIUS? bet_kas


Rezultatas TIESA, jei bet_kas yra skaičius, kitaip rezultatas MELAS.


? parodyk skaičius? 5 + 4.7


? parodyk skaičius? [a b c]


SĄRAŠAS?	 bet_kas


Operacija SĄRAŠAS skirta sužinoti, ar parametras yra sąrašas, ar ne,


KAUKĖ? bet_kas


Rezultatas TIESA, jeigu argumentas yra kaukė. Kitaip rezultatas lygus MELAS.





Operacija nuo komandos skiriasi tuo, kad operacija neįvykdo jokio veiksmo, o tik apskaičiuoja ar nustato reikšmę, kurią reikia perduoti kitai komandai ar operacijai. Todėl norint pamatyti loginės operacijos rezultatą, reikia jį perduoti komandai PARODYK, RA�YK ar  RODYK. Jei komandų eilutėje užrašytume:


? ˛odis? 5


? parodyk ˛odis? 5





Su loginėmis reikšmėmis atliekamos trys pagrindinės operacijos: loginis neigimas (inversija), loginė sudėtis (disjunkcija) ir loginė daugyba (konjunkcija). 


�
LOGINIS NEIGIMAS





PRIE�INGAI loginė_reikšmė





loginė_reikšmė�
PRIEŠINGAI loginė_reikšmė�
�
tiesa�
melas�
�
melas�
tiesa�
�



? parodyk prie�ingai “tiesa


? parodyk prie�ingai skaičius? “a


? parodyk prie�ingai 5


Parne�imas: Duomuo 5 nėra nei tiesa, nei melas





KONJUNKCIJA





KIEKVIENAS loginė_reikšmė  loginė_reikšmė


(KIEKVIENAS loginė_reikšmė … )





loginė_reikšmė1�
loginė_reikšmė2�
KIEKVIENAS loginė_reikšmė1 loginė_reikšmė2�
�
melas�
melas�
melas�
�
melas�
tiesa�
melas�
�
tiesa�
melas�
melas�
�
tiesa�
tiesa�
tiesa�
�



? parodyk kiekvienas skaičius? 10 skaičius? –5


? parodyk (kiekvienas skaičius? 5 skaičius? 6 skaičius? “abcd)





DISJUNKCIJA








NORS.VIENAS loginė_reikšmė1  loginė_reikšmė2


(NORS.VIENAS loginė_reikšmė … )





 Jeigu yra daugiau (ar mažiau) negu du argumentai, visa operacija turi būti suskliaudžiama.





Loginė_reikšmė1�
loginė_reikšmė2�
NORS.VIENAS loginė_reikšmė1 loginė_reikšmė2�
�
melas�
melas�
melas�
�
melas�
tiesa�
tiesa�
�
tiesa�
melas�
tiesa�
�
tiesa�
tiesa�
tiesa�
�



? parodyk nors.vienas skaičius?  [1 a] skaičius?  “Vėžliukas


? parodyk nors.vienas skaičius? 2,5 skaičius?  “Vėžliukas





Loginės reikšmės taip pat gali būti gaunamos vykdant lyginimo operacijas su skaičiais, kintamaisiais ar rei�kiniais (<,	<=,	 >, 	>=,	 =, 	<>)


Iš loginių reikšmių (TIESA, MELAS), loginių kintamųjų bei loginių operacijų sudaromi loginiai reiškiniai





OPERACIJŲ ATLIKIMO TVARKA LOGINIUOSE REI�KINIUOSE:


veiksmai skliaustuose


prie�ingai (neigimas)


kiekvienas (konjunkcija) 	 *	/	mod	liekana


nors.vienas(disjunkcija )	+	-


lyginimo operacijos:  <,	<=,	 >, 	>=,	 =, 	<>





UˇDUOTYS


„Informatikos pradmenys“ II dalis 7 skyriaus u˛duotys: 1–7 (pritaikytas „Komenskio Logo“ sistemai).
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