

Билеты к экзамену

1. Информация, её свойства, виды и способы передачи.

Написать в среде программирования ЛогоМиры2.0 команды для рисования квадрата со стороной 80 шагов. Сторонам квадрата задать синий цвет.

2. Состав компьютера и назначение его устройств.

В среде программирования ЛогоМиры2.0  установить цвет фона зеленый. Отправить Черепаху (перо поднято)  на новое место с координатами Х   = -170  У = 150

3. Основы работы на компьютере. 

В среде программирования ЛогоМиры2.0  дать команду Черепахе повернуться налево на 30 градусов и пройти вперед на 100 шагов, оставляя за собой линию красного цвета.

4. Стандартные программы «Блокнот» и «Калькулятор».

В среде программирования ЛогоМиры2.0  написать команды для движения Черепахи по центру экрана слева направо.

5. Способы создания и редактирования текстовой информации.

В среде программирования ЛогоМиры2.0  составить программу  для рисования прямоугольника, вызвать её из командной строки.

6. Компьютерная графика, её особенности. Виды компьютерной графики.

В среде программирования ЛогоМиры2.0  написать команды для рисования окружности синего цвета.

7. Графический редактор «Paint», назначение и основные функции.

В среде программирования ЛогоМиры2.0  написать программу для создания рисунка по предложенному образцу.

8. Инструменты для рисования в программе «Paint».

В среде программирования ЛогоМиры2.0  написать программу для создания рисунка по предложенному образцу (координатная плоскость).

9. Способы создания и редактирования графического изображения.

В среде программирования ЛогоМиры2.0  придайте Черепахе форму дерева зеленого цвета и напишите команды для создания 3 отпечатков.

10. Алгоритм и его свойства. Исполнитель. Система команд исполнителя.

В среде программирования ЛогоМиры2.0  написать программу для рисования  дуги в 45 градусов красного цвета.

11. Интерфейс программы ЛогоМиры и его основные объекты: Рабочее поле, Поле команд, Инструментальное меню, Графический редактор, Поле форм, Черепашка.

В среде программирования ЛогоМиры2.0  написать команды Черепахе поднять перо, повернуться направо на 90 градусов и пройти назад 250 шагов.

12. Понятие команды в среде ЛогоМиры. Команды управления движением Черепашки.

В среде программирования ЛогоМиры2.0  создать рисунок дороги с помощью графического редактора, поместить на Рабочее  поле 2 Черепахи, придать им форму машин и задать им команды движения в Личной карточке.

13. Команды с входными параметрами и команды без параметров.

      В среде программирования ЛогоМиры2.0  написать команды для  одновременного  
движения двух Черепах.

14. Личная карточка Черепашки. Как задать ее движение.

В среде программирования ЛогоМиры2.0  написать команды Черепахе опустить перо, повернуться налево на 90 градусов и пройти вперед 150 шагов.

15. Управление курсом движения Черепашки.

В среде программирования ЛогоМиры2.0  написать команды для рисования равностороннего треугольника со сторонами 60 шагов.

16. Рисование в координатной плоскости. 

В среде программирования ЛогоМиры2.0  написать команды для рисования равностороннего пятиугольника  со сторонами 60 шагов.

17. Понятие программы. Назначение Листа программ. Правила оформления программ.

В среде программирования ЛогоМиры2.0  написать команды для рисования равностороннего шестиугольника  со сторонами 50 шагов.

18. Повторяющиеся команды. Понятие цикла.

В среде программирования ЛогоМиры2.0  написать команды для рисования квадрата синего цвета.

19. Построение окружностей и  дуг.

В среде программирования ЛогоМиры2.0  написать команды для рисования равностороннего восьмиугольника со сторонами 40 шагов.

20. Формы Черепахи, их создание и изменение. Создание штампов (отпечатков) Черепахи.

В графическом редакторе “Paint” создайте рисунок по предложенному образцу. В папке «Домашняя папка» создайте папку под своей фамилией и сохраните в ней созданный рисунок.

21. Работа с цветом.

Откройте графический файл «Рисунок.bmp”, находящийся в папке «Картинки», разверните изображение слева направо и сохраните в папке «Домашняя папка » под своей фамилией.

22. Работа с 4 Черепахами.

В Текстовом редакторе «Блокнот» наберите  пример для решения:

784 : 56 + 46 =

В программе «Калькулятор» сделайте вычисления, ответ запишите в текстовом документе, который сохраните в папке «Домашняя папка» под своей фамилией.

23. Алгоритм создания мультфильма. 

Исправьте ошибки в текстовом документе «Ошибка», находящемся в папке «Домашняя папка » и сохраните документ под своей фамилией на Рабочем столе.

24. Суть анимации. Команда смены форм Черепашки. Моделирование движения со сменой форм.


В Текстовом редакторе «Блокнот» наберите предложенный текст.

25. Команды Покажи и Пиши. Использование Текстового поля.

В графическом редакторе “Paint” создайте рисунок по предложенному образцу.

