Лабораторне заняття №8

Побудова графічних зображень за допомогою мови програмування "Черепаха"
Мета: подальше ознайомлення з різноманітністю виконавців. Закріплення навичок складання лінійних алгоритмів.

Контроль базових знань:

1. Типи алгоритмів 

2. Мови програмування.

3. Транслятори.

4. Етапи складання програми.

Програмне забезпечення: виконавець "Черепаха" (файл turtle.exe).

ІНСТРУКЦІЯ ДО ПРОГРАМИ:

Програма призначена для запису на мові програмування алгоритмів, а також для виконання алгоритмів. Мова управління "черепашкою" – російський варіант мови програмування ЛОГО. Після запуску програми на екрані з'являється "меню" режимів. Вибір режиму – клавіші управ-ління курсором. Виконання режиму – клавіша ENTER (ВВОД). Вихід з режиму в меню – клавіша ESC.
РЕЖИМИ:
1. РЕДАКТИРОВАНИЕ.

В цьому режимі друкується текст програми. 

Для введення команд використовуються функціональні клавіші:

	Клавіша
	Команда
	                                Пояснення

	F1
	круг<R>
	Намалювати коло радіуса R з центром в даній точці. Приклад: круг50

	F2
	поле<код>
	Зафарбувати кольором, визначеним даним кодом, замкнутий контур, обмежений цим кольором. Черепаха повинна розташовуватись всере-дині контура. Якщо контур не замкнений, то зафарбовується весь екран. Приклад: поле2

	F3
	цвет<код>
	Встановити колір. Коди кольорів: 0 – чорний, 1 – зелений, 2 – черво-ний, 3 – жовтий. Приклад: цвет2

	F9
	идти<х,у>
	Перемістити "черепаху" в координати х, у. Приклад: идти50,60

	Alt+F4
	след
	Проведення лінії вздовж траекторії руху "черепахи". Повторний запис в програмі команди "след" вимикає проведення лінії.

	Alt+F7
	старт
	Початок програми.

	Alt+F8
	стоп
	Кінець програми.


2.ЗАГРУЗКА.  Після натискування клавіші ENTER з'являється запит "Файл". Слід набрати ім'я файла і натиснути клавішу ENTER.

3. ОЧИСТКА. Якщо необхідно завантажити нову програму, слід попередньо звільнити робочу (оперативну) пам'ять, викликавши режим "ОЧИСТКА". Стирання виконується натискуванням клавіші ENTER.

4. СОХРАНЕНИЕ. Запис на диск програми: на запит комп'ютера слід ввести ім'я файла.

5. ИСПОЛНЕНИЕ. Вибір режима виконання програми (з кроком або неперервного) виконується клавішами зі стрілками (вгору), потім – ENTER. Якщо вибраний "ПОШАГОВЫЙ" режим, то в нижній частині екрану друкується виконувана команда. Перехід до наступної команди – будь-яка клавіша.

У випадку помилки в програмі видається діагностичне повідомлення і текст помилкової команди, після чого слід виправити помилку в режимі "РЕДАКТИРОВАНИЕ" і повторити виконання програми.

ЗАВДАННЯ:

Завдання 1. За допомогою виконавця "черепаха" побудувати геометричну фігуру, запропоновану викладачем.

                                                 ПОРЯДОК ВИКОНАННЯ:             0                                             Х 

1. В зошиті намалювати зображення екрану і осей координат. Довжина екрану по горизонталі 312 одиниць, по вертикалі - 226 одиниць. Вісь ОХ направлена від лівого верхнього кута екрану вправо, вісь OY – від лівого верхнього кута вниз. Спочатку Черепаха розташовується в лівому верхньому кутку екрану, тобто в точці з координатами (0, 0).

2. Намалювати на екрані геометричну фігуру, визначити коор-динати вершин квадрата чи центра кола.                                
                                                                                                              Y
3. Записати програму, використовуючи команди "черепахи".  

4. Введення програми. Надрукувати програму в режимі            

"РЕДАКТИРОВАНИЕ".

5. Виконання програми. Перейти в режим "ИСПОЛНЕНИЕ" (ESC, (, ENTER) і виконати програму.

6. Відлагоджування програми. Якщо в програмі є помилки, потрібно перейти в режим "ИС-ПОЛНЕНИЕ", а потім вибрати "ИСПОЛНЯТЬ ПОШАГОВО - ДА" (клавіші (, ENTER). Виконуючи по черзі кожну команду (для продовження натискати будь-яку клавішу), виявити помилки і записати їх. Повернутись в режим "РЕДАКТИРОВАНИЕ", виправити помилки, перейти в режим "ИСПОЛНЕНИЕ" і знову виконати програму.

Завдання 2. Виконати програми, записані на диску.

В режимі "ЗАГРУЗКА" завантажити по черзі програми і виконати їх:

· "Годинник" - ім'я файла: t11,
· "Клоун"       -  ім'я файла: t1,

· "Вулиця"     -  ім'я файла: t13,

· "Візеранок" -  ім'я файла t4.

Не забувайте після виконання кожної програми виконувати чищення (режим "ОЧИСТКА").
ЗАВДАННЯ 3. Виконати одне з таких завдань:

До алгоритму "Клоун": змінити колір капелюха,

                                            змінити колір банта.

До алгоритму "Вулиця": змінити ширину вулиці.

ПІДВЕДЕННЯ ПІДСУМКІВ

ЗНАТИ: 
1. Що таке алгоритм, програма, мова програмування.

2. Типи алгоритмів.

3. Суть процесів керування виконавцем.

4. Основні конструкції мови програмування.

ВМІТИ:

1. Будувати елементарні алгоритми для керування виконавцем.

2. Працювати з клавіатурою, елементарною прикладною програмою.

3. Чітко і вірно задавати і виконувати  команди.

ДОМАШНЄ ЗАВДАННЯ: Повторити "Типи алгоритмів", "Мови програмування".

Приклад. Побудова прямокутника червоного кольору зі сторонами 50 і 100.
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