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практическое Занятие 
Купание
Неполное ветвление

Разветвляющиеся алгоритмы в ЛОГО можно реализовать двумя командами: 


ЕСЛИ <условие> [список команд] 

ЕСЛИИНАЧЕ <условие> 

                [первый список команд]

            [второй список команд]

    Первая команда реализует ветвление типа ПРОПУСК. Когда условие выполняется, то выполняется список команд, стоящий за условием. В противном случае этот список игнорируется.

Вторая команда - ветвление типа ВЫБОР. Когда условие выполняется, то выполняется первый список команд,  в противном случае выполняется второй список команд.

При записи условия используются знаки: «=»,  «>»,  «<» и показания датчиков.

Например, ЕСЛИ   Xcor >10  [НД 10]

Это ветвление типа ПРОПУСК. Если условие Xcor>10 

(Координата Х черепашки больше 10) выполняется, то выполняется команда в квадратных скобках: назад 10 шагов.

    Например, ЕСЛИИНАЧЕ  Форма = 23 [ НЦ 7 ] 

                                                                          [ СЧ  ] 

Это ветвление типа ВЫБОР. Если условие Форма = 23 (Черепашка имеет форму №23 – домик)  выполняется, то выполняется команда в первых квадратных скобках: НЦ 7 (Новый цвет  - 7 зелёный), иначе, если условие не выполняется – выполняется команда во вторых квадратных скобках СЧ (спрячь черепашку).

Составим программу, по которой черепашка будет перемещаться случайным образом по экрану. На экране изображены луг и озеро, Когда черепашка попадает в озеро, она должна нырять.

 Будем использовать ветвление типа _______________.

· Запустить программу, перейти на изнанку и написать начало программы (ИГ) и вставить рисунок ozero.
(Команда  Возьмирис “ozero).

· Чтобы черепашку было лучше видно, изменить её цвет на коричневый. Черепашка не должна оставлять следа.

· Перемещать черепашку по экрану с помощью команд:

            ПР  _______ (использовать датчик случайный 360).
            ВП  _______ (использовать датчик случайный 600).

Если черепашка окажется в озере, то выполнить команду НЫРЯЙ. ЕСЛИ     ЦП = ___    [ __________________ ], 

· Описать команду НЫРЯЙ. Черепашка должна нырнуть 10 раз: скрыться под водой (исчезнуть) на 7 тиков, затем появиться на 7 тиков. Использовать цикл и команду ЖДИ  Т. А как черепашка узнает, где она находится: в озере или на лугу? По цвету экрана под ней. Для определения цвета под черепашкой используется датчик ЦП (цвет поля). Датчик ЦП даёт номер цвета экрана под черепашкой. Его можно использовать в команде ЕСЛИ для записи условия.

-    Найти в таблице цветов номер цвета озера (светло-голубой) и написать в программе команду ветвления:

· Запустить программу, проверить правильность её выполнения

· Сохранить программу в файле kupanie
Домашнее Задание 
1. Ответьте на вопросы:

· Когда в алгоритме используется ветвление?

· Как найти условие ветвления в блок-схеме?

· Как найти условие ветвления в построчной записи
алгоритма?

· Когда выполняются команды, записанные после слова
"то"?  

· Когда выполняются команды, записанные после слова
"иначе"?

· Чем отличается условие ПРОПУСК от условия ВЫБОР?

· По каким правилам записывается ветвление в ЛОГО.

2. Запишите команду ветвления: если черепашка красного цвета, она превращается в цветок (номер формы  24), в противном случае исчезает.    _______________________________________________










