IV


ALGORITMAVIMAS IR PROGRAMAVIMAS „Komenskio Logo“ SITEMOJE


MOKYMO TURINYS


1.	„Komenskio Logo“sistemos apibūdinimas:


1.1.	 „Komenskio Logo“ sistemos aplinka;


1.2.	Vėžliukas ir jo komandos;


2.	Programavimo kalbos apibūdinimas:


2.1.	„Komenskio Logo“ kalbos abėcėlė;


2.2.	Komandos, operacijos, jų sintaksė ir semantika;


2.3.	Duomenų tipai.


3.	Kintamieji.


4.	Operacijos su duomenimis:


4.1.	Operacijos su žodžiais; su skaičiais; su sąrašais;


4.2.	Operacijos su vaizdeliais*.


5.	Procedūros:


5.1.	Procedūros;


5.2.	Procedūros su parametrais;


5.3.	Rekursija.


6.	Funkcijos*.


7.	Pagrindinės programavimo kalbos valdymo konstrukcijos:


7.1.	Tiesinis algoritmų vykdymas;


7.2.	Sąlygos sakiniai;


7.3.	Ciklai.


8.	Šiuolaikinių programavimo kalbų elementai “Komenskio Logo“ sistemoje*:


8.1.	Grafika:


8.1.1.	Koordinačių sistema;


8.1.2.	Funkcijų grafikai.


8.1.4.	Judesys ir garsas;


8.2.	Dialogas.


9.	Programos kūrimo etapai.


*	pažymėtos temos, skiriamos besimokantiems išplėstiniu kursu. 
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1.	„Komenskio Logo“ SISTEMA


„Komenskio Logo“ sistema – tai „KomenskioLogo” programavimo kalba, ir „Komenskio Logo“ aplinka, kurią sudaro pagrindinis sistemos langas, atminties langas, vartotojo apibrėžiamų objektų redaktoriai, bylų redaktoriai ir rinktuvės. 





PAGRINDINIS „Komenskio Logo“ SISTEMOS LANGAS





„Komenskio Logo“ pagrindinis langas, kaip ir Windows sistemos programų langas turi: pagrindinį meniu, lango sumažinimo ir padidinimo mygtukus, esančius antraštės dešinėje pusėje, meniu juostą su komandomis, dvylikos mygtukų juostą padedančią tam tikrus veiksmus vykdyti greičiau, spaudžiant kairįjį pelės klavišą ar atitinkamą funkcinį klavišą (F1 –F11), darbalaukį, kuris horizontaliai perskirtas į du laukus: komandų lauką – tekstinį ekraną, kuriame rašomos komandos ir Vėžliuko lauką – grafinį ekraną, kuriame matome komandų vykdymo rezultatą.


�EMBED PBrush���


Vėžliukas – tai matomas vėžliukas grafiniame ekrane, galintis keisti pradinę padėtį (namų koordinatės [0 0]), piešti, nes turi pieštuką, kuris gali būti nuleistas arba pakeltas, keisti kryptį (pradinė kryptis – į šiaurę), įgyti kitą vaizdą, piešti tekstą ir t.t. Horizontali juosta, skirianti tekstinį ir grafinį ekranus gali būti perkelta naudojant pelę, komanda arba atitinkamais mygtukais. Juostos padėties pasikeitimas nekeičia laukų dydžių, pasikeičia tik Vėžliuko lauko matoma sritis ir komandų lauke matomų eilučių skaičius. 


Vėžliuko lauko peržiūra gali būti vykdoma naudojantis slankiomis juostomis (arba nuspausti klavišą CTRL ir nuspaudus dešinįjį pelės klavišą temti pelės žymeklį norima kryptimi).Vėžliuko lauko aukštis ir plotis gali būti keičiamas komanda Nustatyk.laukus arba įkeliant į grafinį ekraną paveikslėlį komanda Įkelk.vėžliuko.lauką.


UˇDUOTIS 


Pakeiskite matomą laukų sritį ir Vėžliuko lauko dydį demonstraciniuose projektuose.	





	VĖŽLIUKAS IR JO KOMANDOS





Įkėlus „Komenskio Logo“ sistemą ekrane matome vienintelį aktyvų Vėžliuką, kurio vardas 0. Kai išmoksime valdyti vieną Vėžliuką, galėsime kurti projektus su dviem, trimis ar daugiau Vėžliukų (sistemoje galima sukurti daugiau nei 4000 Vėžliukus).Vėžliukas valdomas komandomis – tai nurodymais įvykdyti kokį nors veiksmą.





Komanda rašoma komandų lauko eilutėje, kurioje pažymėtas kukis (klaustukas). Jeigu komandai reikia nurodyti patikslinimą užrašomas parametras (tarp komandos pavadinimo ir parametro paliekamas tarpas). Komanda vykdoma nuspaudus klavišą ENTER. Prieš spaudžiant ENTER, komandų eilutės turinys gali būti redaguojamas standartiniu būdu.


? priekin 100


Pamiršus užrašyti parametrą ir nuspaudus klavišą ENTER, atsidarys parinkčių langas ir lauks pasirinkimo.


? dešinėn


�


Komandų eilutėje užrašius komandą priekin ir nuspaudus komandų lauke dešinįjį pelės klavišą, pamatysime komandų parametrų sąrašą Teksto žymeklio valdymo klavišais – rodykle aukštyn ir rodykle žemyn pasirenkame vieną iš jau parašytų komandų. 


�EMBED PBrush���


Vienoje eilutėje galima užrašyti ir keletą komandų, kurios bus įvykdytos, paspaudus klavišą ENTER.


Užrašius komandos komentarą (paaiškinimą), prieš komentarą padedame kabliataškį. Komentarai skirti programuotojui, o ne programos vykdytojui Vėžliukui.


? priekin 50 eisim priekin 50 pie�im priekin 50	; punktyrinė linija





Nuspaudus kalvi�us CTRL + K atidaromas ISTORIJOS langas, kuriame pamatysime paskutine komandas rašytas komandų eilutėje ir galėsime pasirinkti reikiamą komandą.
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VĖŽLIUKO PADĖTĮ KEIČIANČIOS KOMANDOS


PRIEKIN  skaičius


ATGAL skaičius


PP


NAMO


? priekin 50


? pr 100


? pp		; pradžių pradžia


? atgal 100


? at –100


? namo


EIK.X.Y koordinatė_x  koordinatė_y


EIK.X koordinatė_x


EIK.Y koordinatė_y


EIK.Į [koordinatė_x  koordinatė_y ]


? eik.x.y  200 -100


? eik.x  -158


Priklausomai nuo Vėžliuko pieštuko būsenos: 


EISIM,


PIE�IM,


TRINSIM ar


KEISIM,


jis pieš liniją, trins liniją arba keis liniją, kurios ilgį atitiks nurodytas žingsnelių (t.y. pikselių) skaičius.


? eisim  pr 40


? pie�im  pr 80


? trinsim  at 40


? keisim  at 40


? priekin 0	reiškia perkėlimą nuo esamos vietos iki tos pačios vietos – t.y. taškelio pažymėjimas





Perkelti Vėžliuką į kitą ekrano vietą galima, nuspaudus klavišą SHIFT ir ant Vėžliuko paspaudus dešinįjį klavišą temti pelę.





KOMANDOS VALANČIOS VĖŽLIUKO LAUKĄ





VALYK


Išvalo Vėžliuko lauką, t. y. padengia jį esama fono spalva ir  nekeičia jokio aktyvaus Vėžliuko nei žvelgimo krypties, nei esamos vietos, nei pieštuko būsenos.


VALYK.VĖŽLIUKO.LAUKĄ


Išvalo Vėžliuko lauką, t.y., padengia jį esama fono spalva, kiekvienas Vėžliukas nukeliauja (nepiešdamas linijos) į pradinę padėtį ir jo žvilgsnis nukreipiamas pagrindine kryptimi,  kaip buvo tuo metu, kai jis buvo sukurtas


PRADŽIŲ.PRADŽIA; PP


Komanda paruošia Vėžliuko lauką darbui: išvalo jį, pašalina visus sukurtus Vėžliukus ir sukuria Vėžliuką vardu 0


VALYK.TEKSTĄ


Išvalo Vėžliuko komandų lauką.





VĖŽLIUKO KRYPTĮ KEIČIANČIOS KOMANDOS





DEŠINĖN skaičius


D� skaičius


KAIRĖN skaičius


KR skaičius


ˇVELK  skaičius


? d� 130


? ˛velk 0


? kairėn 50


? kr -50


Su dešiniuoju pelės klavišu spragtelėjus ant Vėžliuko, iš pasirodo meniu. Pasirinkus komandą KEISK.VĖŽLIUKĄ, galime su pelės kairiuoju klavišu pakeisti Vėžliuko kryptį, sukant spindulį krypčių parinktyje.





KOMANDOS PARODANČIOS IR PASLĖPIANČIOS VĖŽLIUKĄ JO LAUKE





RODYKIS	 arba	pilkasis klavi�as minusas


SLĖPKIS	arba	pilkasis klavi�as pliusas

















VĖŽLIUKO PIEŠTUKO TIPĄ KEIČIANČIOS KOMANDOS





PASIRINK.PIEŠTUKO.STORĮ skaičius


PASIRINK.RAŠTĄ ra�to_nr


PASIRINK.PIEŠTUKO.SPALVĄ spalvos_nr


Šios komandos užrašomos iš KOMANDŲ SĄRAŠO, rinktuvėse nurodant komandos parametrus (pieštuko storį, raštą ar spalvinimo raštą). Kitas būdas: komandų lauke užrašome reikiamą komandą ir, spragtelėjus dešinį pelės klavišą komandų lauke,  pasirodžiusiame meniu išsirenkame  reikiamą rinktuvę, kurioje ir nurodomi komandos parametrai.





SPALVINIMO KOMANDOS





Pirmiausia nustatome spalvinimo spalvą ir raštą:


PASIRINK.SPALVINIMO.RAŠTĄ ra�to_nr


PASIRINK.SPALVINIMO. SPALVĄ spalvos_nr


Tik tada vykdome komandą:


SPALVINK





VĖŽLIUKO LAUKO FONO SPALVOS KEITIMAS





KEISK.FONĄ spalvos_nr


Visas Vėžliuko laukas išvalomas ir nuda˛omas nurodyta spalva, t.y. lauko turinys prarandamas. Tačiau Vėžliukų statos nepakeičiamos, t.y. visi jie lieka tose pačiose vietose, yra matomi arba paslėpti kaip buvo prieš tai. 





VĖŽLIUKO LAUKE TEKSTO PIEŠIMO KOMANDOS





PIEŠK.TEKSTĄ tekstas


Piešiamo teksto šriftą, jo dydį, iš KOMANDŲ SĄRAŠO pasirenkame komandą 


TEKSTO.STATOS


ir rinktuvėje nurodome reikiamus komandos parametrus.


? piešk. tekstą “LOGO


Pakeiskite Vėžliuko padėtį (komanda pr, at ar kitos)


? pie�k.tekstą [Sveikas, Vėžliuk !]








VĖŽLIUKO KAUKĖS 





„Komenskio Logo“ sistemoje kaukė gali būti sudaryta iš atskirų vaizdelių-kadrų. Norint pakeisti Vėžliuko kaukę, reikia su dešiniuoju pelės klavišu spragtelėti ant Vėžliuko kaukės ir pasirinkti komandą KEISK.KAUKĘ arba KOMANDŲ SĄRAŠO lange pasirinkti komandą KEISK.KAUKĘ. Atsivėrusiame rinktuvės lange, spragtelėję kairiuoju pelė klavišu mygtuką KAUKĖS, pamatysime kaukių biblioteką, iš kurios ir išsirenkame kaukę. Įvykdžius šias komandas, Vėžliukas įgis kitą vaizdą.Vėžliuko vaizdeliais-kadrais kuriame piešinį, animaciją. Jei norime, kad vaizdelis-kadras liktų statiškas, KOMANDŲ SĄRAŠO lange pasirenkame komandą DĖK.KAUKĘ ir rinktuvės lange nurodome vaizdelį ar vaizdelio kadrą. Kaukių biblioteką galima pildyti į VAIZDAI katalogą įkeliant piešinukus bmp formato arba pieštuvėje (kaukių grafiniame redaktoriuje) sukuriant naujas kaukes. 


Komanda KEISK.KADRĄ  KADRAS + 1 padės sukurti judančius vaizdelių kadrus*.





 KAIP PATEKTI Į KAUKIŲ PIEŠTUVĘ*? 








Reikia su de�iniuoju pelės klavišu spragtelėti ant Vėžliuko kaukės ir pasirinkti komandą KEISK.KAUKĘ. Rinktuvės lange du kartus spragtelėti kairiuoju pelės klavišu ekranėlį, kuriame matome Vėžliuko kaukę.
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NAUJŲ VĖŽLIUKŲ KŪRIMAS*








Norint sukurti naują Vėžliuką, i� komandų sąrašo pasirenkam komandą KURK.VĖŽLIUKĄ ir nurodom Vėžliuko parametrus arba dešiniuoju pelės klavišu spragtelime bet kuriame grafinio ekrano taške, kuriame nėra Vėžliuko atsvėrusiame komandų meniu pasirinkime komandą KURK.VĖŽLIUKĄ.


DĖMESIO vardai	keičiame aktyvių Vėžliukų sąrašą arba aktyvų Vėžliuką


TIK vardai		liepti visam nurodytam Vėžliukų sąrašui ar vienam Vėžliukui vykdyti komandas


PAEILIUI vardai	liepia paeiliui visiems išvardintiems Vėžliukams ką nors daryti.





GARSAS





GROK skaičius_dažnis skaičius_trukmė			 


PAGROK melodija.wav


UˇDUOTYS�


1.	Patikrinkite pateiktas komandas ir užrašykite dvi grupes komandų: su parametrais ir be parametrų.


2.	Nubrėžkite dvi geometrines figūras (komandos: priekin, atgal, kairėn, dešinėn). Kiekvieną figūrą pieškite skirtingos spalvos ir storio pie�tukais. 


3.	Pirmąją figūrą nuspalvinkite (komanda spalvink), o antrąją – užbrūkšniuokite (komanda pasirink.spalvinimo.raštą).


4.	Figūras papuoškite vaizdeliais iš kaukių bibliotekos (dėk.kaukę).


5.	Virš kiekvienos figūros užrašykite geometrinės figūros pavadinimą.


6.	Nuspalvinkite Vėžliuko lauką (komanda spalvink).


7.	Pamėginkite pieštuvėje sukurti Vėžliukui kaukę ir ją išsaugoti vaizdų kataloge.


8.	Piešinį išsaugoti projekte vardu DARBAS1.LGP kataloge DARBAI.


9.	Palyginkite duotas komandų sekas, kurių iš jų vykdymo rezultatas sutampa:


a)	dešinėn 90 kairėn 45 dešinėn 135 kairėn 270


b)	dešinėn –45 kairėn 225 dešinėn 180 kairėn 180


c)	priekin 30 priekin 90 atgal –30 priekin –40


10.	Naudodami komandas: priekin 30 ir atgal 20, nurodykite jų seką, kurią įvykdžius, Vėžliukas bus perkeltas;


a)	10 žingsnių į priekį;


b)	10 žingsnių atgal;


c)	15 žingsnių priekin.
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2.	„Komenskio Logo“ PROGRAMAVIMO KALBOS APIBŪDINIMAS





Kiekviena programavimo kalba apibūdinama: programavimo kalbos abėcėle, operacijomis, komandomis, skirtoms atlikti veiksmus su duomenimis apibrėžtais toje programavimo kalboje, jų užrašymo taisyklėmis. Žinant kokiais simboliais užrašomi duomenys, kokias operacijas ir kokius veiksmus su jais galima atlikti, kokios pagrindinės algoritmų valdymo struktūros, galėsime sukurti savo pirmąsias programas, projektus.





	„KOMENSKIO LOGO “ PROGRAMAVIMO KALBOS ABĖCĖLĖ





Tai simbolių seka, kuria užrašomi programavimo kalbos žodžiai, operacijos, komandos, procedūros:�raidės:  A, B, ... a, b, ..., �skaitmenys:  0, 1, ... 9,�simboliai, turintys specialią reikšmę: tarpo ženklas –, skliaustai  [   ], bei (   ), “ , ;  ,  ~  ,  \  ,�matematinių  operacijų ženklai:  + ,  - ,  * ,   / ,  < ,  <= ,  <> ,  = ,  > ,  >= 





	KOMANDŲ SINTAKSĖ IR SEMANTIKA





„Komenskio Logo“ programavimo kalboje yra daugiau kaip 300 komandų. Jau pastebėjome, kad komandų  sintaksė ir semantika artima gimtajai kalbai, todėl pagrindinės komandos greitai įsimenamos.  





	DUOMENŲ TIPAI





Kiekvienos programos tikslas – tai informacijos ( pradinių duomenų ) apdorojimas, siekiant gauti konkretų rezultatą. „Komenskio Logo“ kalboje apibrėžiami šie duomenų tipai: žodžiai, sąrašai ir kaukės. Duomenų tipų ir veiksmų su jais įvairovė leidžia kurti sudėtingus projektus: žaidimus, matematinius, lingvistinius, fizikinius modelius, net kompiuterio programinę įrangą ir t.t.


ˇod˛iai


Žodis – tai simbolių (raidžių , skaitmenų, skyrybos ženklų ir specialiųjų simbolių) seka.


Prieš žodį būtina pažymėti  kabutes.


ˇod˛iu pavyzd˛iai:	“DATA 		“236		“8,296		“!***!		“5a_kl


Pats trumpiausias žodis yra tuščias žodis, kurio ilgis lygus 0, nes jame nėra nei vieno simbolio.


Maksimalaus ˛od˛io ilgis 65535 simboliai.


Didžiosioms ir mažosioms raidės lygios, todėl žodžiai  “Petras ir “petras yra identiški žodžiai.


Skaičiai


Skaičiai yra  žodžiai, susidedantys tik iš skaitmenų 0, 1, ... 9, dešimtainio taško ., ženklo + ar -. 


Skaičių pavyzdžiai:


9853		-123		2,56		0


17E5		rodiklinis skaičiaus formatas, kuris apibrėžia skaičių 17 padaugintą iš 10 5-ame ,


3E-13		apibrėžia skaičių 3 padaugintą iš 10 13-ame.


Sąrašai


 Sąrašas yra žodžių, vaizdelių, ar kitų sąrašų, apgaubtų laužtiniais skliaustais seka.


Sąrašų  pavyzdžiai:


[ ]				yra tuščias sąrašas, t.y. sąrašas, neturintis nei vieno elemento,


 [A  3  B]			sąrašas sudarytas iš trijų  elementų,


[ matematika [ 4 10 6 ] ]	sąrašas, sudarytas iš žodžio ir sąrašo,


[ [ ] [1  2] 666 [A  3  B] ]	sąrašas sudarytas iš keturių elementų: [ ], [1  2], 666, ir [A  3  B]


Sąrašo elementų skaičius yra apribotas tik laisvos atminties kiekiu.


�



Kaukės*
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Kaukė – grafinis piešinukas, kurį sudaro atskiri kadrai. Kaukės paprastai skirti animacijai kurti. 


Kaukė, turinti nulį kadrų vadinamas tuščia kauke. 


Kaukės ilgis negali būti didesnis nei 250 kadrų.


3.	 PROCEDŪROS





„Komenskio Logo“ sistemoje sutvarkytas komandų sekas kompiuteriui (Vėžliukui) ir užrašytas tarp žodelių TAI ir TAŠKAS vadinsime procedūromis. Kiekvienai procedūrai būtina suteikti vardą. 


Procedūroje komandos rašomos vienoje loginėje eilutėje. Jei ta eilutė labai ilga galima ją suskaidyti  parašius simbolį ~ ir nuspaudus klavišą ENTER.





Procedūros užrašymo ir įsiminimo algoritmas:


1.	ATMINTINĖS langas atveriamas spragtelėjus kairiuoju pelės klavišu ketvirtą mygtuką mygtukų juostoje arba meniu LANGAS įvykdžius komandą RODYTI  ATMINTINĘ. 


�EMBED PBrush���


2.	Meniu OBJEKTAI pasirenkame komandą KURTI PROCEDŪRĄ.


3.	Dialogo lange PROCEDŪRA užrašome naujos procedūros vardą KVADRATAS ir nuspaudžiame mygtuką GERAI.


4.	Atsiveria REDAKTORIAUS langas, kuriame tarp žodelių TAI ir TAŠKAS užrašome komandų seką. Užrašome kvadrato brėžimo komandas.


5.	Patikriname ar teisingai u˛ra�ytas algoritmas.


6.	Uždarome REDAKTORIAUS ir ATMINTINĖS langus.


7.	KOMANDŲ eilutėje užrašome sukurtos procedūros vardą ir paspaudžiame klavišą ENTER.
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Jei rezultatas ne toks kokio tikėjomės, ATMINTINĖS lange atveriame procedūros REDAKTORIAUS langą ir taisome užrašytą algoritmą.


Procedūroje KVADRATAS pastebime besikartojančius veiksmus.


Pasikartojančius veiksmus galima trumpiau užrašyti komanda KARTOK.





KARTOK kiek_kartų  komandų_sąrašas


Pirmasis parametras nurodo kiek turi būti kartojamas komandų sąrašas.


Jei pirmasis parametras  yra ma˛esnis u˛ 1, komandų_sąrašas visai nebus vykdomas. 


? kartok 4 [ pr 100 d� 90]





UˇDUOTYS


1.	Parašykite procedūras, brėžiančias trikampį, stačiakampį, naudodami komandą KARTOK.


2.	Užrašykite taisyklingo penkiakampio brėžimo procedūrą. Stebėkite Vėžliuko padėtį prieš vykdant procedūras ir kurioje padėtyje (žvelgimo kryptis ir vieta) atsidurs Vėžliukas po procedūros įvykdymo.


3.	Para�yti apskritimo, lanko brėžimo procedūras.
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