Вопросы к переводному экзамену в 7 классе
1. Алгоритм и его свойства. Исполнитель. Система команд исполнителя

2. Язык программирования Лого.  Исполнитель Черепаха. Среда обитания Черепахи. Выход из программы.
3. Простейшие команды на языке программирования ЛОГО.

4. Программа и поле памяти Черепахи. Правила оформления программ.

5. Повторяющиеся команды. Понятие цикла.

6. Рисование в координатной плоскости.

7. Построение окружностей и дуг.

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

9. Работа с цветом и со  звуком.

10. Работа с четырьмя Черепахами. Движение Черепахи (анимация).

11. Правила записи арифметических операций и выражений.

12. Переменная, команда присваивания значения переменной.

13. Использование переменной с одним параметром и с несколькими параметрами.

14. Функциональные клавиши для работы с программой.
15. Команды для выведения на экран результатов выполнения арифметических операций.

16. Команды с входными параметрами и команды без параметров.

17. Числовые и символьные переменные, их запись в программе.

18. Правила написания команд. Редактирование текста команд и программ.

Ответы
1. Алгоритм и его свойства. Исполнитель. Система команд исполнителя

Появление алгоритмов связывают с зарождением математики. Более 1000 лет назад ученый из города Хорезма Мухаммед аль-Хорезми создал книгу по математике, в которой описал способы выполнения арифметических действий над многозначными числами. Само слово алгоритм возникло в Европе после перевода на латынь книги этого математика.
Алгоритм – совокупность команд, строгое исполнение которых приводит к решению поставленной задачи за конечное число шагов.
Команда – это предписание исполнителю выполнить какое-то конкретное действие.

Система команд исполнителя – это те команды, которые понимает и может выполнить исполнитель.

Чтобы исполнитель мог выполнить команду, она должна входить в его систему команд. Иначе он ответит: не понимаю.

Если исполнитель не может исполнить команду (разделить на 0), он скажет: не могу.
Например, алгоритм открывания двери может быть такой:
· 1. Достать ключ из кармана.

· 2. Вставить ключ в замочную скважину.

· 3. Повернуть ключ два раза против часовой стрелки.

· 4. Вынуть ключ 

Свойства алгоритма

1. Конечность (каждое действие и алгоритм в целом должны иметь возможность завершения);

2. Массовость (один и тот же алгоритм можно использовать с разными исходными данными);

3. Результативность (отсутствие ошибок, алгоритм должен приводить к правильному результату для всех допустимых входных значениях).
Объект, который будет выполнять алгоритм, обычно называют исполнителем.

· Исполнитель - объект, который выполняет алгоритм.

Идеальными исполнителями являются машины, роботы, компьютеры...

· Компьютер – автоматический исполнитель алгоритмов.

· Алгоритм, записанный на «понятном» компьютеру языке программирования, называется программой.
2. Язык программирования Лого.  Исполнитель Черепаха. Среда обитания Черепахи. Выход из программы.

Для общения с компьютером создано множество специальных языков. Они называются языками программирования, так как с помощью их пишутся программы для компьютеров. Эти языки называются также алгоритмическими, потому что в основе программ лежат алгоритмы.
Существуют механические  игрушки с пультом управления. Нажимая кнопки пульта, можно перемещать игрушку. Благодаря такой управляемой игрушке появился язык Лого. Американские ученые, изучая проблемы управления, «играли» с механической игрушкой – черепахой, понимающей некоторые очень простые команды. Она могла перемещаться вперед – назад, вправо – влево. Кроме того, в нее был встроен опускающийся карандаш. Перемещая черепашку, можно было рисовать на листе бумаги. Позже появилась компьютерная копия этой игрушки. Язык управления черепашкой был назван Лого (по-гречески это означает «слово»).
Язык Лого получил всемирное распространение. Он дает возможность прикоснуться к волшебному миру программирования. Язык включает в себя множество разнообразных команд, позволяющих рисовать, решать вычислительные задачи, создавать мультфильмы и делать многое другое.
Для написания программ на языке Лого существует специальная среда программирования – Logo Writer. Эту среду  отличает то, что в ней есть объекты, которые могут «сами» производить некоторые действия (перемещаться, поворачиваться), а также менять свои свойства (форму, цвет). Эти объекты – черепашки. Конечно, все их действия и превращения происходят не без участия человека. Именно он направляет черепашек, командуя ими.

При запуске программы 




Надо нажать клавишу Enter

открывается следующее окно:. 



После этого откроется следующее окно:
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    Здесь пользователю предлагается выбрать один из существующих листов, либо открыть новый лист, либо открыть окно работы с формами.

Стереть ненужный лист можно, установив курсор на ее имя в каталоге и нажав клавишу F6. 

Листом называется совокупность графической и текстовой информации (картинка размером 320х152 точки).

Для открытия нового листа достаточно установить стрелками указатель на строку "новый лист" и нажать клавишу. Появляется лист, на котором обитает черепашка:

[image: image4.png]





Команды вводятся в командной строке, а результат выполнения команд появляется в рабочем окне. 
 Как же выйти из программы?
    Для этого нужно набрать в поле команд команду ДОС. Чтобы сохранить лист, надо присвоить ему имя. Это осуществляется с помощью команды, которая записывается в общем виде следующим образом:
    ИЛ  4    
3. Простейшие команды на языке программирования ЛОГО.

	ДОС 
	Выход из программы 

	ИЛ   <Имя листа>

	Присваивание листу имени (для сохранения этого листа) 

	LEAVEPAGE 
	Выход из листа без его сохранения 

	СЧ
	Скрыть черепашку. После набора в поле команд команды HT и последующего нажатия клавиши <Enter> изображение черепашки исчезнет с экрана. 

	ПЧ
	Показать черепашку. После набора в поле команд команды ST и последующего нажатия клавиши <Enter> изображение черепашки появится на экране. 

	СК
	Стирает все команды в командной строке

	ВОССТАНОВИ
	Исходная графика. Выполнение команды ВОССТАНОВИ приводит к тому, что экран приводится в исходное состояние - все рисунки уничтожаются, фон становится черным, черепашка возникает в центре экрана. 

	ВПЕРЕД  <число шагов>
(ВП  <число шагов>) 
	Смещение черепашки вперед на заданное количество шагов. 

ШАГ черепашки – 1 пиксель (точка) экрана дисплея, поэтому перемещение становится заметным лишь в том случае, когда введенное число шагов относительно велико.

	НАЗАД  <число шагов>
(НД  <число шагов>) 
	Смещение черепашки назад на заданное количество шагов. 

	НАЛЕВО  <угол поворота>
(ЛВ  <угол поворота>) 
	Поворот черепашки по часовой стрелке на заданный угол. 

	НАПРАВО  <угол поворота>
(ПР  <угол поворота>) 
	Поворот черепашки против часовой стрелке на заданный угол. 

	ЭТО
	Описание заголовка процедуры 

	КОНЕЦ
	Конец процедуры 

	ПП 
	Поднять перо 

	ПО
	Опустить перо 

	НЦ  <код цвета> 
	Установка цвета черепашки и ее пера 

	НОВФОН <код цвета> 
	Заливка фона указанным цветом 

	КРАСЬ 
	Заливка замкнутой области 

	ПОВТОРИ <число повторений> [<список повторяющихся команд>] 
	Команда повторения 


4. Программа и поле памяти Черепахи. Правила оформления программ.

После окончания сеанса работы в среде ЛОГО информация в командной строке не сохраняется. На следующем сеансе для построения уже известных объектов придется снова набирать команды.

В состав среды  Logo Writer входит окно Изнанка (поле памяти Черепахи). Войти в Изнанку можно, нажав сочетание клавиш  Ctrl + F.

В изнанке записывается программы. Программа должна быть написана и оформлена по определенным правилам. 
Правила оформления программ

· Программа обязательно должна содержать три части: заголовок, тело программы и признак завершения.

· Заголовок записывается в первой строке и состоит из ключевого слова ЭТО и отделенного от него пробелом названия программы.

· Название должно отражать суть программы. Например, программа ЕЛЬ должна рисовать елку.

· Название должно состоять из одного слова или нескольких слов, соединенных знаком подчеркивания, например Подъемный_кран.
· Нельзя использовать в качестве названия уже имеющиеся названия.

· Признаком завершения программы является слово Конец.

· Заголовок программы и слово Конец должны быть записаны на отдельных строчках.

· Тело программы должно содержать список команд, записанных между заголовком и словом Конец в столбик или в строчку через пробел.

Для вызова программы в Командном центре или теле другой программы используется только имя этой программы (без слова ЭТО).

5. Повторяющиеся команды. Понятие цикла.

Мы часто встречаемся с повторяющимися действиями. Например, если надо нарисовать  в среде  ЛОГО квадрат, то мы рисуем сторону, поворачиваемся на 90°. Затем повторяем эти команды еще 3 раза:
Вп  100 пр 90
Вп  100 пр 90

Вп  100 пр 90

Вп  100 пр 90
Во всех языках программирования существует способ сокращенной записи повторяющихся действий – циклический алгоритм. Для организации конечного цикла в ЛОГО есть команда ПОВТОРИ:


повтори <сколько раз> [<список инструкций>]
Команда повторения состоит из названия и двух входных параметров:

· входной параметр список инструкций, заключенный в квадратные скобки, содержит последовательность команд, которые следует повторять;

· входной параметр сколько раз указывает, сколько раз следует повторить выполнение указанных в списке команд.

Список инструкций, заключенный в квадратные скобки, может содержать одну или несколько команд. Эти команды называются телом цикла.
! Тело цикла – это перечень инструкций, которые надо повторять в циклическом процессе.


Команда для рисования квадрата будет выглядеть следующим образом:

Повтори 4[Вп  100 пр 90]
6. Рисование в координатной плоскости. 

Рабочее поле Черепашки представляет собой координатную плоскость с началом координат в центре экрана:





Масштаб измерения — черепашьи шаги. 

Для того, чтобы установить Черепашку в точку с заданными координатами применяют команды новx (перемещает Черепашку по оси X, не смещая ее по вертикали), новy (перемещает Черепашку по оси Y, не смещая ее по горизонтали) и команду нм (новое место), которая меняет обе координаты Черепашки. Все эти команды применяются с параметром, значения координат для команды нм надо указывать в квадратных скобках, например, нм [100 -100]. 

Для того, чтобы перейти в новое место, не оставляя следа, необходимо поднять перо (команда ПП). Далее для того чтобы рисовать, надо перо опустить (ПО).

Пример. Рисуем рамку.

ПП  НМ[-300 170]  ПО НМ[300 170]   НМ[300 -170]   НМ[-300 -170]   НМ[-300 170]
7. Построение окружностей и дуг.
С помощью команды ПОВТОРИ можно строить и окружность или ее элементы. На самом деле это будут строиться многоугольники с очень маленькими длинами сторон. За счет больших размеров точек из которых состоят фигуры, они будут напоминать окружности. В дальнейшем эти фигура мы так и будем называть окружностями. 


Исходя из выше сказанного, получаем, что, чтобы построить окружность надо подать следующие команды:

ПОВТОРИ  360 [ВП 1 ПР 1]
или
ПОВТОРИ  180 [ВП 1ПР 2]
или
ПОВТОРИ  90 [ВП 1 ПР 4]
Отличаться эти окружности будут размерами: первая самая большая, последующие меньше.


Можно использовать следующую формулу для построения окружности:


ПОВТОРИ   N[вп  а  пр у],

где N*y=360 градусов.
Аналогично строятся дуги:      ПОВТОРИ   N[вп  а  пр у],
где N*y=M градусов. М – количество градусов в дуге.
8. Формы Черепахи, их создание и изменение. Создание штампов (отпечатков) Черепахи.

Лого  позволяет изменять внешний вид черепахи. Помимо исходной «черепашьей» формы существует еще 90 форм. Эти костюмы хранятся в Поле форм.
Между Черепахой и формой есть разница: Черепашка - управляемый объект; форма - графическое (статичное) изображение, которое можно «наклеить» на Черепашку. Черепаха может приобретать разные формы, подобно маскам, в которые может облачаться человек. 
Чтобы создать  или изменить форму, надо открыть ее, а затем зайти в изнанку (сочетание клавиш CTRL+F). С помощью пробела можно зарисовывать нужные клеточки, создавая необходимый рисунок.
Поменять форму черепахи можно командой НФ N, где N – номер формы.
В Лого можно оставлять отпечатки Черепахи в разных формах на экране (в виде рисунка, а не движущего объекта).  Например, рисунок дерева, кота и т.д.
Для этого надо задать черепахе нужную форму, цвет, поместить ее в необходимое место (предварительно подняв перо) и сделать отпечаток с помощью команды ШТАМП (перед этой командой перо опустить). 

Примеры команд:

ПП ВП 10 НФ 20 НЦ 7 ПО ШТАМП

ПП НМ[100 200] НФ 20 НЦ 7 ПО ШТАМП
9. Работа с цветом и со звуком.      
    Для создания цветных изображений используются следующие команды: НЦ  N (где N – номер цвета), НОВФОН N (где N – номер цвета), КРАСЬ.
    Как же действуют эти команды?
    По команде НЦ (сокращение от "НОВЫЙ ЦВЕТ ") окрашивается и черепашка, и перо, которым рисует черепашка, в цвет, код которого указывается в команде. Дальнейшее построение ведется указанным цветом.
    Общий вид команды:
    НЦ <код цвета>

Таблица кодов цветов пера черепашки:

	0
	черный
	8
	серый

	1
	белый
	9
	светло-серый

	2
	голубой
	10
	светло-голубой

	3
	фиолетовый
	11
	розовый

	4
	красный
	12
	светло-красный

	5
	синий
	13
	светло-синий

	6
	коричневый
	14
	желтый

	7
	зеленый
	15
	светло-зеленый



    Например, после исполнения команд
    НЦ 5
    ВП 100
на экране появится отрезок синего цвета.
    Команда НОВФОН окрашивает фон в цвет, код которого указывается в команде.
    Общий вид команды:
   НОВФОН <код цвета>


    Набрав в поле команд команду НОВФОН 7, можно сменить цвет фона на ЗЕЛЕНЫЙ.
    По команде КРАСЬ замкнутая область внутри предварительно проведенного контура окрашивается в цвет пера черепашки при условии, что перо черепашки находится внутри этого контура, и его цвет и цвет контура совпадают. Если перо черепашки находится на контуре, то окрашивается только сам контур.
    Неожиданный эффект от использования этой команды можно получить в случае, когда перо черепашки находится вне замкнутой области или контур не замкнут. В первом случае окрашивается часть экрана, находящаяся вне контура, а во втором закрашивается весь экран, а контур остается.

В Лого можно создавать мелодии, различные звуки.
Команды работы со звуком:
Звук  высота_звука  длительность звучания –,

 где высота звука – целое значение в диапазоне от 60 до 9999, 

длительность звучания измеряется в тиках, 1 тик=1/20 секунды. 


частота нот по октавам 

Частота изменяется в пределах 30 - 9999 

си 123 247 494 988 

ля# 117 233 466 932 

ля 110 220 440 880 

соль# 104 208 415 830 

соль 98 196 392 784 

фа# 92 185 370 740 

фа 87 175 349 698 

ми 82 165 330 659 

ре# 78 156 311 622 

ре 73 147 294 587 

до# 69 139 277 554 

до 65 131 262 523 

Пример: звук 1500 20
10. Работа с четырьмя Черепахами. Движение Черепахи (анимация)
В ЛОГО можно работать сразу с несколькими Черепашками.

Программа LOGOWriter имеет четырех черепашек, с номерами 0, 1, 2, 3. Они располагаются по углам квадрата со стороной 40 шагов.
Обычно на экране видна одна черепашка - нулевая. Она же по умолчанию, активна (воспринимает команды). Остальные черепашки не видны и не активны. Для проявления черепах  используется команда “пч”.

Команда. Для номер – указывает номер активной черепахи

для [номер_1 номер_2…] – указывает номера одновременно активных черепах
Покажи все- выдает список всех черепашек [0 1 2 3] 

Покажи кто - выдает список активных черепашек 

для всех – все черепахи одновременно активны. Все дальнейшие команды выполняются всеми активными черепахами до тех пор, пока не будет выполнена новая команда «для».
Черепаха может двигаться по экрану с разной скоростью. Для этого используются команды ВП  а  ЖДИ x – где а – количество шагов, а х – количество промежутков времени, каждый в 1/20 сек., сколько черепаха должна стоять на месте. Задавая разные значения а и х, можно добиться разной скорости движения.

11. Правила записи арифметических операций и выражений.

В среде программирования Лого можно не только рисовать, но и вычислять значения математических выражений. Для этого надо знать правила их записи.
В ЛОГО допустимы целые и дробные числа. Дробная часть записывается в десятичном виде и отделяется от целой – точкой.

	Арифметические действия и математические функции
	Обозначения ЛОГО
	Пример записи
	Результат

	Сложение
	+
	5 + 3
	8

	Вычитание
	-
	5 - 3
	2

	Умножение
	*
	5 * 3
	15

	Деление
	/
	15 / 3
	5

	Получение случайного числа
	Случайный 
	Сл 100
	Число в интервале от 0 до 99

	Вычисление остатка от деления
	Остаток
	Остаток 100 16
	4

	Получение целой части числа 
	Целое
	Целое 13.345
	13

	Получение целой части числа от деления
	Целое а /в
	Целое 13 / 2
	6


Команды для вывода на экран
	Название команды
	Действие объекта

	Пиши
	Указанный текст или число выводится в текстовое окно на Рабочем поле

	Покажи
	Указанный текст или число выводится в Командный центр


12. Переменная, команда присваивания значения переменной.

Исполнитель Черепаха работает с числовыми величинами: длина перемещения, угол поворота, номер цвета  и т.д. При выполнении вычислений Черепаха также оперирует числовыми данными. Числовые данные могут в программе меняться. Такие изменяемые объекты называют переменными.
Переменная  - это объект в программе, имеющий имя и изменяемое значение. Для каждой переменной выделено определенное место в памяти компьютера.

Переменную можно создать, т.е. указать её имя и присвоить значение. В среде ЛОГО для создания переменных применяется команда ПУСТЬ. Имя переменной предваряется символом <“> (кавычки), а значение символом <:> (двоеточие).
Эта же команда ПУСТЬ изменяет значение уже существующей переменной.
Команда ПУСТЬ имеет два параметра. Первый – указывает имя переменной, второй – задает выражение для получения значения этой переменной.

ПРИМЕР. В переменную А надо записать число 30, в переменную В записать число 6, а в переменную С записать сумму переменных А и В.

Команды:


ПУСТЬ “A  30

ПУСТЬ “B  6

ПУСТЬ  “C  :A  +  :B
ПОКАЖИ  :C

Команда,  изменяющая значение переменной: ПУСТЬ “S   :S  +  1
Например, в результате выполнения следующих команд:



ПУСТЬ “S   13



ПУСТЬ “S   :S  +  5



ПОКАЖИ   :S  

S   будет равно 18.

13. Использование переменной с одним параметром и с несколькими параметрами.

Часто  возникает необходимость построить какой-то объект, похожий на построенный, но с другими параметрами.

Программная среда ЛОГО позволяет создавать процедуру с изменяющимся значением параметра. Для этого параметру присваивается имя, которое должно быть указано в заголовке процедуры. В команде, использующей настраиваемый параметр, вместо конкретного значения  - числа пишется имя, объявленное в заголовке.

Например, для построения квадрата используется команда:

ПОВТОРИ 4 [ВП   А ПР   90]
А – изменяемый параметр (длина стороны). Удобно иметь одну процедуру, которая позволяет настраиваться на заданную длину стороны.

Сторона квадрата рисуется командой ВП (вперед).  Следовательно, в этой команде нужно указать, что её параметр может быть переменным. Изменяя значение параметра, можно рисовать квадраты с разной длиной стороны.
Для этого в изнанке записывают следующую программу (процедуру):

Это квадрат сторона

ПОВТОРИ 4 [ВП   :сторона    ПР   90]

Конец

:сторона    - это формальный параметр, значение которого в процедуре может быть любым. Имя формального параметра задается в заголовке процедуры.
Вызывая эту процедуру, нужно после ее имени задать фактическое значение этого параметра. Например: КВАДРАТ    100
100 – это фактический параметр.
ФАКТИЧЕСКИЙ ПАРАМЕТР – значение, задаваемое при вызове процедуры. Это значение заменит формальный параметр при выполнении команды вызова процедуры.
Часто  возникает необходимость построить какой-то объект, похожий на построенный, но с другими параметрами.

Программная среда ЛОГО позволяет создавать процедуру с изменяющимся значением одного параметра, а также нескольких параметров. Для этого параметрам присваиваются имена, которые должны быть указаны в заголовке процедуры. В команде, использующей настраиваемые параметры, вместо конкретного значения  - чисел пишутся имена, объявленные в заголовке.

Количество параметров зависит от описания объекта. 
Например,  необходимо создать правильный цветной многоугольник.

Для этого надо иметь несколько изменяемых параметров: (N) число сторон, (A) длина стороны, (C) цвет контура.

Процедура рисования такого многоугольника будет следующая:

Это многоугольник  A N C
Нц   :С

Повтори   :N[вп   :А    пр 360  /  :N]
Конец
Чтобы нарисовать зеленый 6-угольник с длиной стороны 50 пикселей, надо ввести команду:

Многоугольник   50   6   7
14. Функциональные клавиши для работы с программой.

Для работы в среде ЛОГО используются следующие функциональные клавиши:

F1 - выделить блок
F2 - вырезать блок (поместить блок в буфер обмена)
F3 - копировать блок
F4 - вставить блок из буфера 
F5 - переход на латиницу и обратно

F6 - удалить строку (форму, лист  или файл)
F7 - получить надписи в графическом экране
F8 - войти в режим «Надписи» (справа внизу появляется курсор). Перемещение – клавишами управления курсором
F9 - войти в режим ручного перемещения черепахи (она начинает мигать). Перемещать клавишами управления курсором.
F10 – помощь

Ctrl+F
- Войти в Изнанку
Ctrl+U      - перевод курсора в верхнюю часть листа
Ctrl+D     - перевод курсора в командную строку
Ctrl+S      - прерывание выполнения программы
15. Команды для выведения на экран результатов выполнения арифметических операций.

Команды для вывода на экран 

	Название команды
	Действие объекта

	Пиши
	Указанный текст или число выводится в текстовое окно на Рабочем поле

	Покажи
	Указанный текст или число выводится в Командный центр


Например, надо вывести на Рабочем поле результат сложения остатка от деления  100 на 4 и целого числа от деления этих же чисел.

Используется команда:

Пиши   остаток  100   4   +   100  /  4
Если тот же результат надо вывести в Командном центре (командной строке), используется команда:

Покажи  остаток  100   4   +   100  /  4
16. Команды с входными параметрами и команды без параметров.

Команды бывают с входными параметрами и без параметров. Параметрами могут выступать количество пикселей (шагов) Черепахи, угол поворота Черепахи, номер цвета и т.д.
Команды с входными параметрами   


Команды без параметров

ВПЕРЕД (ВП) N ПИКСЕЛЕЙ



ДОМОЙ

НАЗАД (НД) N ПИКСЕЛЕЙ



СГ  (СОТРИ ГРАФИКУ)
НАЛЕВО (ЛВ) N ГРАДУСОВ



КРАСЬ  (ЗАКРАШИВАЕТ)
НАПРАВО (ПР) N ГРАДУСОВ



ПО (ПЕРО ОПУСТИ)
ИЛ 2
(ИМЯ ЛИСТА)




ПП (ПЕРО ПОДНИМИ)
ПОВТОРИ N РАЗ [СПИСОККОМАНД]


ПЧ (ПОКАЖИ ЧЕРЕПАХУ)
НОВФОН   N ФОНА




СЧ (СКРОЙ ЧЕРЕПАХУ)
НЦ  N  ЦВЕТА





ДОС (ВЫХОД ИЗ ЛОГО)
17. Числовые и символьные переменные, их запись в программе.

Числа записываются в Лого без скобок: 

пиши 6  +  5

Результатом  выполнения этой команды будет результат сложения  - 11 в Рабочем окне.

Для символьных переменных используются квадратные скобки.

Если  написать команду:

Пиши [9 + 5], 

то в Рабочем окне появится надпись 

«9 + 5»
Если использовать команду ПУСТЬ (присваивание переменной какого-то значения), то перед именем переменой пишется символ : (двоеточие), а значение этой переменной пишется через пробел   :А   45

Символьные переменные (слова) пишутся в квадратных скобках с использованием команд:  пиши, покажи, надпись.
пиши  [текст]- текст из скобок появляется в левом верхнем углу экрана 
покажи [текст]- текст из скобок появляется в командной строке
надпись [текст] - текст из скобок появится в том месте, где находится черепаха
18. Правила написания команд. Редактирование текста команд и программ.

При работе с командами в ЛОГО правомерны существующие режимы редактирования текста – копирование, вырезание, удаление и вставка символов, слов, строк.
Для этого используются следующие функциональные клавиши:
F1 - выделить блок (символ, слово, строку)
F2 - вырезать блок (поместить блок в буфер обмена)
F3 - копировать блок
F4 - вставить блок из буфера 
F6 - удалить строку (форму, лист  или файл)
Команда – предложение на языке программирования для указания действия объекту.

Существуют следующие правила записи команд:
1. На первом месте пишется название команды, а затем указываются параметры (если они присутствуют).

2. Параметры команды – слово, число или выражение, уточняющее действие команды.

3. Команда должна состоять из одного слова, т.е. между буквами в команде не должно быть пробелов.
4. Если в команде есть входной параметр, то он отделяется от названия команды пробелом.

5. Несколько команд можно записать на одной строке, разделив их пробелами.

Поле команд (командная строка)





Рабочее поле черепашки





y





-y





x





-x








