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Анотацiя

KTurtle є навчальним середовищем програмування, що спрямоване на якомога про-
стiший процес навчання програмуванню. Для цього у KTurtle передбачено доступ до
всiх iнструментiв програмування за допомогою графiчного iнтерфейсу. Мовою програ-
мування середовища є TurtleScript, у цiй мовi команди може бути перекладено мовою
користувача.
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Роздiл 1

Вступ

KTurtle навчальне середовище для програмування, яке використовує мову програмування
TurtleScript, дуже близьку i засновану на Logo. Метою KTurtle є зробити програмування яко-
мога легшим i доступнiшим. Це робить KTurtle придатним для навчання дiтей математицi,
геометрiї i... так, програмуванню. Одною з основних особливостей TurtleScript є можливiсть
перекладу команд мовою, якою розмовляє програмiст.

KTurtle названо на честь «черепашки (turtle)», яка вiдiграє головну роль у середовищi для
програмування. Користувач, зазвичай, створює перелiк наказiв черепашцi, за допомогою
команд мови TurtleScript, з метою намалювати на полотнi картинку.

1.1 Звiдки взявся TurtleScript?

TurtleScript, мова програмування, яка використовується у KTurtle, засновано на деяких з
фундаментальних концепцiй сiмейства мов програмування Logo. Першу версiю Logo було
створено Сеймуром Папертом з лабораторiї штучного iнтелекту Массачусетського Техноло-
гiчного Унiверситету у 1967 роцi, як вiдгалуження мови програмування LISP. З того часу
було випущено багато версiй Logo. До 1980 року популярнiсть Logo досягла максимуму, iсну-
вали версiї для систем MSX, Commodore, Atari, Apple II i IBM PC. Цi версiї мали в основному
навчальну мету. LCSI випустила програму Mac®Logo у 1985 роцi як iнструмент для профе-
сiйних програмiстiв, але вiн так i залишився непопулярним. Массачусетський Технологiчний
Унiверситет все ще пiдтримує сайт про Logo. На цьому сайтi ви знайдете список декiлькох
популярних реалiзацiй цiєї мови.

У TurtleScript передбачено можливiсть, характерну для iнших реалiзацiй мови Logo: можли-
вiсть перекласти команди рiдною мовою учня. Це полегшує вивчення програмування учнями
без знання англiйської або з незначними знаннями цiєї мови. Окрiм цiєї особливостi, у KTurtle
передбачено багато iнших можливостей, спрямованих на полегшення для учнiв початкових
крокiв у програмуваннi.

1.2 Можливостi KTurtle

KTurtle має декiлька приємних особливостей, якi роблять першi кроки у програмуваннi фан-
тастично простими. Ось декiлька основних можливостей KTurtle:

• Комплексне середовище з iнтерпретатором TurtleScript, редактором, полотном та iншими
iнструментами у однiй програмi (без зовнiшнiх залежностей).

• Можливiсть перекладу команд TurtleScript за допомогою iнструментiв перекладу KDE.

• TurtleScript пiдтримує визначенi користувачем функцiї, рекурсiю та динамiчне перемика-
ння типiв.
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• Виконання програми можна сповiльнити, призупинити або припинити у будь-який зру-
чний час.

• Потужний редактор з iнтуїтивно зрозумiлим пiдсвiчуванням синтаксису, нумеруванням
рядкiв, позначенням помилок, вiзуальним виконанням та додатковими можливостями.

• Полотно, на якому малює черепашка, можна надрукувати або зберегти як зображення
(PNG) або креслення (SVG).

• Контекстна довiдка: довiдка саме там, де вона потрiбна. Просто натиснiть клавiшу F2
(або скористайтеся пунктом меню Довiдка→ Довiдка щодо: ...), щоб отримати довiдку з
фрагмента коду, який перебуває пiд курсором.

• Дiалогове вiкно помилок, у якому повiдомлення про помилку пов’язуються з рядками, де
цi помилки трапилися у програмi, i позначаються червоним кольором.

• Спрощена термiнологiя програмування.

• Вбудованi приклади програм зроблять першi кроки надзвичайно простими. Цi приклади
можна перекласти за допомогою iнструментiв перекладу KDE.
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Роздiл 2

Користування KTurtle

Головне вiкно KTurtle подiлено на три частини: лiворуч знаходиться редактор (1), в ньому
ви пишете команди мовою TurtleScript, праворуч — полотно (2), на ньому, власне, ви i ба-
чите результат виконання команд, i iнспектор (3), де показано iнформацiю про змiннi пiд
час виконання програми. Окрiм цих елементiв ви побачите смужку меню (5), за допомогою
якої ви можете отримувати доступ до дiй програми, панель iнструментiв (4), яка надає вам
змогу швидко дiстатися до найвикористовуванiших дiй програми, i смужка стану (уздовж
нижнього краю вiкна), де буде показано iнформацiю щодо поточного стану KTurtle.

2.1 Редактор

У полi редактора ви пишете команди мовою TurtleScript. Можливостi редактора зосереджено
у меню Файл i меню Змiни. Редактор можна прив’язати до будь-якого краю головного вiкна
або вiд’єднати i розташувати у будь-якому мiсцi стiльницi.
Є декiлька шляхiв введення коду у редакторi. Найпростiшим є використання готового при-
кладу: виберiть пункт Файл→Приклади з меню «Файл», потiм виберiть якийсь iз прикладiв.
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Файл прикладу, який ви обрали, буде вiдкрито у редакторi. Щоб виконати цей код, ви мо-
жете скористатися пунктом меню Запуск→ Запуск (скорочення: Alt+F2) або натисканням
кнопки Запуск на панелi iнструментiв.

Файли з програмами на TurtleScript можна вiдкривати за допомогою пункту меню Файл
→ Вiдкрити....

Третiм шляхом є напряму набрати ваш код у редакторi, або скопiювати i вставити код.

2.2 Полотно

Полотно — це область, де вiдбувається вiзуальне представлення результату виконання ко-
манд, мiсце, де за допомогою команд малюється картинка. Якщо написати якiсь команди
у редакторi i виконати їх, можуть статися двi речi: код буде належним чином виконано, в
результатi чого ви скорiше за все побачите якiсь змiни на полотнi; або, якщо ви зробили
помилку у вашому кодi, буде показано вкладку помилки з поясненням щодо вашої помилки.

Збiльшувати i зменшувати зображення полотна можна за допомогою колiщатка вашої мишi.

2.3 Iнспектор

Iнспектор iнформує вас про змiннi, вивченi функцiї i iєрархiчну структуру програми пiд час
її виконання.
Iнспектор можна прив’язати до будь-якого краю головного вiкна або вiд’єднати i розташу-
вати у будь-якому мiсцi вашої стiльницi.

2.4 Панель iнструментiв

За допомогою цiєї панелi ви можете пришвидшити доступ до найпоширенiших дiй. На панелi
iнструментiв розташовано Консоль, за допомогою якої ви зможете швидко вводити коман-
ди, що може бути корисним, якщо ви бажаєте перевiрити наслiдки виконання команди без
внесення змiн до вмiсту редактора.
Доступ до налаштування панелi iнструментiв з метою змiни її вигляду вiдповiдно до ваших
уподобань можна отримати за допомогою пункту меню Параметри→Налаштувати пенали...

2.5 Панель меню

На панелi меню ви знайдете всi дiї, якi виконує програма KTurtle. Цi дiї роздiлено на такi
групи: Файл, Змiни, Полотно, Запуск, Iнструменти, Параметри, i Довiдка. У цьому роздiлi
ви знайдете докладне пояснення щодо цих груп.

2.5.1 Меню «Файл»

Файл→ Створити (Ctrl-N)
Створює новий, порожнiй файл на TurtleScript.

Файл→ Вiдкрити... (Ctrl-O)
Вiдкриває файл з програмою на TurtleScript.
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Файл→ Вiдкрити недавнi
Вiдкриває файл з програмою на TurtleScript, який вже було нещодавно вiдкрито.

Файл→Приклади
Вiдкриває приклади програм на TurtleScript. Приклади написано вибраною вами у пiд-
меню Параметри→Мова програм мовою.

Файл→Отримати додатковi приклади...
Вiдкрити дiалогове вiкно Отримати новi матерiали для отримання додаткових файлiв
TurtleScript з iнтернету.

Файл→ Зберегти (Ctrl-S)
Зберiгає поточний файл програми на TurtleScript.

Файл→ Зберегти як... (Ctrl-Shift-S)
Зберiгає поточний файл програми на TurtleScript у вказаному мiсцi.

Файл→ Експортувати в HTML...
Експортує поточний вмiст редактора до файла HTML разом з пiдсвiчуванням кольо-
ром.

Файл→Друкувати... (Ctrl-P)
Друкує на принтерi поточний код у редакторi.

Файл→ Вийти (Ctrl-Q)
Завершує роботу KTurtle.

2.5.2 Меню «Змiни»

Змiни→ Вернути (Ctrl-Z)
Скасовує останню змiну у кодi. Кiлькiсть таких скасувань у KTurtle не обмежено.

Змiни→Повторити (Ctrl-Shift-Z)
Повторює виконання останньої скасованої змiни у кодi.

Змiни→ Вирiзати (Ctrl-X)
Вирiзає вибраний текст з редактора до буфера.
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Змiни→Копiювати (Ctrl-C)
Копiює вибраний текст з редактора до буфера.

Змiни→ Вставити (Ctrl-V)
Вставляє текст з буфера до редактора.

Змiни→ Вибрати все (Ctrl-A)
Вибирає весь текст у вiкнi редактора.

Змiни→Пошук... (Ctrl-F)
За допомогою цiєї дiї ви можете шукати фрази у кодi.

Змiни→ Знайти далi (F3)
Використовуйте цю дiю для пошуку наступного входження фрази, яку ви ранiше шу-
кали, до тексту.

Змiни→ Знайти позаду (Shift-F3)
Використовуйте цю дiю для того, щоб знайти попереднє входження фрази, яку ви
ранiше шукали, до тексту.

Змiни→ Режим перезапису (Ins)
Перемикач мiж режимами «вставити» та «перезаписати».

2.5.3 Меню «Полотно»

Полотно→ Експортувати до зображення (PNG)...

Експортує поточний вмiст Полотно до растрового зображення PNG (Portable Network
Graphics або машинонезалежна мережева графiка).

Полотно→ Експортувати у креслення (SVG)...

Експортує поточний вмiст Полотно до векторного креслення типу SVG (Scalable Vector
Graphics або масштабована векторна графiка).

Полотно→Надрукувати полотно...
Надсилає на друк поточний вмiст Полотна.
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2.5.4 Меню «Запуск»

Запуск→ Запуск (F5)
Запускає на виконання команди з редактора.

Запуск→Пауза (F6)
Призупиняє виконання. Цю дiю можна увiмкнути, лише якщо у даний момент викону-
ються якiсь команди.

Запуск→Перервати (F7)
Зупиняє виконання. Цю дiю можна увiмкнути, лише якщо у даний момент виконуються
якiсь команди.

Запуск→Швидкiсть виконання
Показує вам список всiх можливих швидкостей виконання, що складається з таких
пунктiв: На повну швидкiсть (без пригальмовування i перевiрки), На повну швидкiсть,
Повiльно, Повiльнiше, Найповiльнiше i Крок-за-кроком. Якщо швидкiсть виконання
встановлено у значення На повну швидкiсть (типова поведiнка), ви навряд чи помiтите
подiї, що вiдбуваються пiд час виконання програми. Iнодi така поведiнка — саме те,
що потрiбно, але iнодi важливо прослiдкувати за виконанням. У останньому випадку
вам слiд встановити швидкiсть виконання у значення Повiльно, Повiльнiше або Найпо-
вiльнiше. Якщо вибрано один з повiльних режимiв у редакторi коду буде помiтно, яка
саме команда зараз виконується. У режимi Крок-за-кроком програма виконуватиме по
однiй командi на кожен запуск.

2.5.5 Меню «Iнструменти»

Iнструменти→ Вибiр напрямку...
Цей пункт вiдкриває дiалогове вiкно вибору напрямку.

Iнструменти→Пiпетка...
Цей пункт вiдкриває дiалогове вiкно пiпетки.

2.5.6 Меню «Параметри»

Параметри→Мова програм
Надає змогу вибрати мову коду.

Параметри→Показати редактор (Ctrl-E)
Наказує програмi показати або сховати вiкно редактора.
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Параметри→Показати iнспектор (Ctrl-I)
Показати або сховати Iнспектор.

Параметри→Показати помилки
Показати або сховати вкладку Помилки зi списком помилок, якi сталися у результатi
спроби виконання коду. Якщо увiмкнено цей параметр, для того, щоб побачити чере-
пашку знову, вам слiд буде натиснути кнопку Полотно.

Параметри→Показати номери рядкiв (F11)
Ця дiя надасть вам змогу побачити номери рядкiв програми у редакторi. Це зручно пiд
час пошуку помилок.

Параметри→Показати пенал
Перемкнути видимiсть головної панелi iнструментiв.

Параметри→Показати смужку стану
Перемкнути видимiсть рядка стану.

Параметри→Налаштувати скорочення...
Вiдкрити стандартне дiалогове вiкно KDE для налаштування клавiатурних скорочень.

Параметри→Налаштувати пенали...
Вiдкрити стандартне дiалогове вiкно KDE для налаштування панелi iнструментiв.

2.5.7 Меню «Довiдка»

У KTurtle передбачено типове меню Довiдка, яке описано у пiдручнику з основ KDE, з одним
додатковим пунктом:

Довiдка→Довiдка щодо: ... (F2)
Цей пункт є дуже корисним: за його допомогою можна отримати довiдку щодо iнстру-
кцiй, у яких перебуває курсор редактора. Отже, наприклад, ви використали у вашiй
програмi команду print i бажаєте дiзнатися, що написано у пiдручнику щодо цiєї ко-
манди. Вам достатньо пересунути курсор на цю команду print i натиснути клавiшу F2.
Буде вiдкрито вiкно довiдки з усiма вiдомостями щодо команди print.
Ця функцiональна можливiсть може знадобитися пiд час вивчення TurtleScript.

2.6 Смужка стану

У смужцi стану ви зможете бачити повiдомлення про стан KTurtle. Лiворуч на нiй розташо-
вано iнформацiю про останню дiю. Праворуч ви побачите iнформацiю про поточне розташу-
вання курсора (номер рядка i позицiю у рядку). Посерединi смужки стану показано назву
поточної мови, яку програма використовує для команд.

14

help:/fundamentals/menus.html#menus-help


Пiдручник з KTurtle

Роздiл 3

Початок роботи

Пiсля запуску KTurtle ви побачите щось таке:

У цiй iнструкцiї щодо перших крокiв у роботi з програмою припускатиметься, що мовою
команд TurtleScript є англiйська. Ви можете змiнити цю мову за допомогою пiдменю Па-
раметри→Мова скриптiв. Майте на увазi, що мову, яку ви там встановите для KTurtle є
мовою, якою ви вiддаватимете команди на TurtleScript, а не мовою, яку використовує KDE
на вашому комп’ютерi i якою перекладено iнтерфейс i меню KTurtle.

3.1 Першi кроки у TurtleScript: привiт, Черепашко!

Ви, певне, вже побачили черепашку посерединi полотна: зараз ми навчимося, як керувати
нею за допомогою команд з редактора.
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3.1.1 Рухи черепашки

Почнемо з того, як змусити черепашку рухатися. Наша черепашка може виконувати три
типи рухiв 3: (1) вона може пересуватися вперед або назад, (2) вона може повертати лiворуч
i праворуч i, нарештi, (3) вона може йти напряму (перестрибувати) до точки на екранi.
Спробуйте ввести такий приклад:

вперед 100
л i воруч 90

Щоб побачити результат, наберiть або скопiюйте цей код у редактор коду i виконайте його
(для цього скористайтесь пунктом меню Запуск→ Виконати).

Коли ви набираєте i виконуєте команди на зразок наведених вище у редакторi, ви можете
помiтити такi речi:

1. Пiсля запуску команд на виконання черепашка починає рухатися вгору, малюючи лi-
нiю, а потiм повертається на чверть оберту лiворуч. Причиною цього є використання
команд вперед i лiворуч.

2. Колiр коду змiнюється пiд час набирання: це називається iнтуїтивним пiдсвiчуванням
— команди рiзного типу пiдсвiчуються рiзними кольорами. Таким чином спрощується
читання великих блокiв коду.

3. Черепашка малює товсту чорну лiнiю.

4. Можливо, ви побачите повiдомлення про помилку. Причиною цього можуть стати двi
речi: ви зробили помилку пiд час копiювання команд або ви ще не встановили вiдповiд-
ної мови команд TurtleScript (ви можете це зробити за допомогою пiдменю Параметри
→Мова скриптiв).

Скорiше за все, ви зрозумiли, що команда вперед 100 вiдповiдає наказовi черепашцi рухатися
вперед, малюючи лiнiю, а команда лiворуч 90 — наказовi повернутися на 90 градусiв лiворуч.
Будь ласка, прочитайте статтi за наведеними нижче довiдковими посиланнями для повного
роз’яснення сутi нових команд: вперед, назад, лiворуч i праворуч.

3.1.2 Додатковi приклади

Перший приклад був дуже простим, перейдемо до складнiших!

пере запусти

розмi р_полотна 200 ,200
кол i р_полотна 0 ,0 ,0
кол i р_пера 255 ,0 ,0
розм i р_пера 5

перейди 20 ,20
напрямок 135

вперед 200
л i воруч 135
вперед 100
л i воруч 135
вперед 141
л i воруч 135
вперед 100
л i воруч 45

перейди 40 ,100
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Щоб побачити результати, ви знову ж таки можете набрати або скопiювати код до редактора
або вiдкрити приклад arrow з меню Приклади i виконати його (для цього ви скористайтесь
пунктом пiдменю Запуск→Виконати). У наступних прикладах ви зможете отримати глибшi
знання про програмування.

Можливо, ви вже помiтили, що у другому прикладi використано набагато бiльше коду. Також
там є декiлька нових команд. Ось коротеньке пояснення всiх нових команд:

Пiсля команди перезапусти зображення стає точно таким самим, яким воно було, коли ви
тiльки-но запустили програму KTurtle.

розмiр_полотна 200,200 встановлює ширину i висоту полотна у значення 200 пiкселiв. Оскiль-
ки висота дорiвнює ширинi, полотно буде квадратним.

колiр_полотна 0,0,0 робить колiр полотна чорним. 0,0,0 — це RGB-комбiнацiя, у якiй всi
значення компонентiв встановлено у 0, що дає чорний колiр.

колiр_пера 255,0,0 встановлює червоний колiр пера. 255,0,0 — це RGB-комбiнацiя, у якiй
лише значення червоного компонента встановлено у 255 (на повну силу), тодi як iншi компо-
ненти (зелена i синя) мають значення 0 (їх вимкнено). У результатi маємо яскравий червоний
колiр.

Якщо ви не розумiєтеся на значеннях компонент кольорiв, уважнiше прочитайте статтю
глосарiя про RGB-комбiнацiї.

розмiр_пера 5 встановлює товщину (розмiр) пера у значення 5 пiкселiв. З моменту встанов-
лення цього значення всi лiнiї, якi малюватиме черепашка, будуть мати товщину 5, до того
часу, доки ми не змiнимо значення розмiр_пера.

перейди 20,20 наказує черепашцi рухатися у певну точку на полотнi. У цьому випадку вiдпо-
вiдною точкою буде точка, розташована вiдносно верхнього лiвого кута полотна у 20 пiкселях
вiд лiвого краю полотна, i у 20 пiкселях вниз вiд верхнього краю полотна. Зауважте, що пiд
час виконання команди перейди черепашка не малює лiнiї.

напрямок 135 вказує черепашцi напрям руху. Команди лiворуч i праворуч змiнюють кут руху
черепашки вiдносно поточного напрямку. Команда ж напрямок змiнює кут руху черепашки
вiд нульового напрямку, а, отже, її результат не залежить вiд попереднього напрямку руху
черепашки.

За командою напрямок йде велика кiлькiсть команд вперед i лiворуч. Цi команди, власне, i
призначенi для малювання.

Наприкiнцi йде iще одна команда перейди, яку використано з метою вiдвести черепашку вбiк
вiд малюнка.
Спробуйте перейти за посиланнями на довiдку з команд. У цiй довiдцi кожну з команд
докладно пояснено.

17



Пiдручник з KTurtle

Роздiл 4

Довiдка з програмування на TurtleScript

Тут наведено довiдник з мови KTurtle, TurtleScript. У першому роздiлi цiєї глави ми погля-
немо на деякi з аспектiв граматики програм TurtleScript. Другий роздiл присвячено матема-
тичним операторам, булевим (логiчним) операторам i операторам порiвняння. Третiй роздiл
є величезним списком всiх команд з почерговим їх обговоренням. У четвертому роздiлi на-
ведено пояснення щодо надання значень змiнним. Нарештi, ми пояснимо як впорядкувати
виконання команд за допомогою iнструкцiй регулювання виконання у п’ятому роздiлi i як
створювати власнi команди за допомогою команди вивчи у роздiлi пiд номером шiсть.

4.1 Граматика TurtleScript

Як i у будь-якiй мовi, у TurtleScript iснують рiзнi типи слiв i символiв. В українськiй ми
вiдрiзняємо дiєслова (наприклад «йти» або «спiвати») та iменники (наприклад «сестра» або
«будинок»). Цi слова використовують з рiзною метою. TurtleScript — це мова програмування,
за її посередництвом ви можете повiдомити KTurtle про потрiбнi вам дiї.

У цьому роздiлi ми коротко зупинимося на деяких з рiзних типiв слiв та символiв TurtleScript.
Ми надамо пояснення щодо коментарiв, команд та трьох iнших типiв буквених виразiв: чисел,
рядкiв i булевих (так/нi) значень.

4.1.1 Коментарi

Програма складається з iнструкцiй, якi виконуються пiсля запуску команди, i так званих
коментарiв. Коментарi не виконуються, KTurtle просто iгнорує їх пiд час виконання програ-
ми. Коментарi призначено для програмiстiв: вони допомагають їм краще розумiти програму.
Все, що буде вказано пiсля символу # у TurtleScript вважається коментарем. Ось приклад
невеличкої програми, яка не виконує жодних дiй:

# ця невеличка програма н i чого не робить , вона складається лише з комента ←↩
ря !

Програма, хоч i зовсiм непотрiбна, але добре пояснює суть коментарiв.

Коментарi є дуже корисними, якщо програма стає трохи складнiшою. Коментарi є «пора-
дником» для iнших програмiстiв. У наведенiй нижче програмi коментарi використано разом
з командою напиши.

# Цю програму було створено Cies B r e i j s .
напиши "цей текст буде написано на полотн i "
# попередн i й рядок не є коментарем , а наступний – коментар :
# напиши "цей текст не буде написано ! "
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У першому рядку наведено опис програми. Другий рядок буде виконано KTurtle: черепашка
намалює напис цей текст буде написано на полотнi на полотнi. Третiй рядок є коментарем. У
четвертому рядку наведено коментар з фрагментом коду TurtleScript, якщо вилучити символ
# з четвертого рядка, KTurtle виконає iнструкцiю з друку. Програмiсти кажуть: iнструкцiю
«напиши» у четвертому рядку було «закоментовано».

Закоментованi рядки пiдсвiчуються свiтло-сiрим кольором у редакторi коду.

4.1.2 Команди

За допомогою команди ви можете повiдомити черепашцi або KTurtle про те, що слiд виконати
певну дiю. Для деяких команд потрiбнi вхiднi данi, деякi команди самi виводять данi.

# для команди вперед потр i бн i вх i дн i дан i , у нашому випадку ними є число ←↩
100 :

вперед 100

Перший рядок програми є коментарем. У другому рядку мiститься команда вперед i число
100. Число не є частиною команди, воно є «вхiдними даними» команди.

Для роботи деяких команд, наприклад перейди, потрiбно декiлька вхiдних значень. Цi де-
кiлька значень слiд вiдокремлювати мiж собою символом , (комою).

Щоб прочитати детальний огляд всiх команд, якi пiдтримує KTurtle, перейдiть за цим поси-
ланням. Вбудованi команди буде пiдсвiчено темно-синiм.

4.1.3 Числа

Скорiше за все, ви вже знаєте дещо про числа. Спосiб, у який числа використовуються у
KTurtle, не дуже вiдрiзняється вiд розмовної мови або математики.

Iснують так званi натуральнi числа: 0, 1, 2, 3, 4, 5 тощо. Вiд’ємнi числа: -1, -2, -3 тощо. Крiм
того, iснують десятковi дроби або числа з крапкою: 0.1, 3.14, 33.3333, -5.05, -1.0. Символ .
(крапка) є символом, що використовується для вiдокремлення дробової частини.

Числа можна використовувати у математичних операторах i операторах порiвняння. Їх та-
кож можна зберiгати у змiнних. Числа буде пiдсвiчено темно-червоним кольором.

4.1.4 Рядки

Спочатку наведемо приклад:

напиши "Прив i т , я – рядок . "

У цьому прикладi напиши — команда, а ˝Привiт, я — рядок.˝ — рядок. Рядки починаються
i закiнчуються позначкою лапок, ˝, за цими позначками i розпiзнає рядки програма KTurtle.

Рядки можна зберiгати у змiнних, подiбно до чисел. Але, на вiдмiну вiд чисел, рядки не
можна використовувати у математичних дiях або дiях з порiвняння. Рядки буде пiдсвiчено
червоним кольором.

4.1.5 Булевi (так/нi) значення

Iснує лише два булевих значення: так i нi. У цих значень є i iншi назви: увiмкнути i вимкнути,
одиниця i нуль. Але у TurtleScript ми завжди називатимемо їх так i нi. Погляньте на цей
фрагмент коду TurtleScript:

$a = так
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Якщо ви зазирнете до вiкна iнспектора ви побачите, що значенням змiнної $a є так, i що ця
змiнна належить до булевого типу.

Часто булевi значення є результатом обчислення оператора порiвняння, наприклад, у такому
фрагментi коду TurtleScript:

$в i дпов i дь = 10 > 3

Значенням змiнної $вiдповiдь буде так, оскiльки 10 бiльше за 3.

Булевi значення, так i нi, буде пiдсвiчено темно-червоним.

4.2 Математичнi, булевi оператори та оператори порiвняння

Заголовок цього роздiлу наче натякає на щось складне, але все не так складно, як здається.

4.2.1 Математичнi оператори

Ось основнi математичнi символи: додавання (+), вiднiмання (-), множення (*), дiлення (/ )
i пiднесення до степеня (ˆ).

Ось невеличкий приклад математичних операторiв, якими ви можете скористатися у
TurtleScript:

$add = 1 + 1
$subtrac t = 20 - 5
$mult ip ly = 15 * 2
$d iv ide = 30 / 30
$power = 2 ^ 2

Результат виконання математичних операцiй слiд призначати рiзноманiтним змiнним. За
допомогою iнспектора ви зможете переглянути цi змiннi.

Якщо вам потрiбно виконати простi обчислення, ви можете зробити щось на зразок цього:

напиши 2010 -12

А тепер приклад з дужками:

напиши ( ( 20 - 5 ) * 2 / 30 ) + 1

Спочатку буде обчислено вираз у дужках. У нашому випадку, буде обчислено 20-5, потiм це
значення буде помножено на 2, подiлено на 30, i додано до нього 1 (у результатi отримаємо
2). Дужками можна скористатися i у iнших випадках.

У KTurtle передбачено i додатковi математичнi можливостi у формi команд. Нижче наведе-
но список команд, але без означення способу, у який вони працюють: округли, випадкове,
корiнь, пi, sin, cos, tg, arcsin, arccos, arctg.

4.2.2 Булевi (так/нi) оператори

Тодi як математичнi оператори в основному призначено для чисел, булевi оператори призна-
чено для булевих значень (так i нi). Передбачено лише три булевi оператори, а саме: та, або
i нi. У наведеному нижче фрагментi TurtleScript показано використання всiх цих операторiв:
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$та_1_1 = так та так # -> так
$та_1_0 = так та н i # -> н i
$та_0_1 = н i та так # -> н i
$та_0_0 = н i та н i # -> н i

$або_1_1 = так або так # -> так
$або_1_0 = так або н i # -> так
$або_0_1 = н i або так # -> так
$або_0_0 = н i або н i # -> н i

$не_1 = не так # -> н i
$не_0 = не н i # -> так

За допомогою iнспектора ви зможете переглянути значення, крiм того, ми навели результати
виконання дiй у коментарях. Результат застосування та дорiвнює так, лише якщо з обох
бокiв вiд нього стоять значення так. Результатом застосування або буде так, якщо з одного
з бокiв вiд оператора стоїть так. Оператор не перетворює так на нi, а нi на так.
Булевi оператори буде пiдсвiчено рожевим.

4.2.2.1 Декiлька додаткових прикладiв

Розглянемо наведений нижче приклад з та:

$a = 1
$b = 5
якщо ( ( $a < 10) та ( $b == 5) ) та ( $a < $b ) {

напиши "прив i т"
}

У цьому фрагментi TurtleScript результат застосування трьох операторiв порiвняння буде
об’єднано за допомогою операторiв та. Це означає, що для того, щоб черепашка написала
«привiт», потрiбно, щоб всi дiї з порiвняння давали результат «так».
Приклад з або:

$n = 1
якщо ( $n < 10) або ( $n == 2) {

напиши "прив i т"
}

У цьому фрагментi коду TurtleScript частина, розташована лiворуч вiд або, дає «так», а
частина, розташована праворуч, — «нi». Оскiльки одна з двох частин виразу у операторi або
дорiвнює «так», результатом обчислення або буде «так». Це означає, що черепашка напише
«привiт».
I нарештi, приклад з не, у якому ми змiнними «так» на «нi», а «нi» — на «так». Дивiться:

$n = 1
якщо не ( $n == 3) {

напиши "прив i т"
} i накше {

напиши "не прив i т ; - ) "
}

4.2.3 Оператори порiвняння

Розглянемо таке елементарне порiвняння:
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$answer = 10 > 3

Тут ми порiвнюємо 10 з 3 за допомогою оператора «бiльше, нiж». Результатом цього порiв-
няння буде булеве значення так, яке буде збережено у змiннiй $answer.

Всi числа i змiннi (якi мiстять числа) можна порiвнювати за допомогою операторiв порiвня-
ння.
Ось список можливих операторiв порiвняння:

$A == $B дорiвнює вiдповiддю буде «так»,
якщо $A рiвне $B

$A != $B не дорiвнює вiдповiддю буде «так»,
якщо $A не дорiвнює $B

$A > $B бiльше, нiж вiдповiддю буде «так»,
якщо $A бiльше, нiж $B

$A < $B менше, нiж вiдповiддю буде «так»,
якщо $A менше, нiж $B

$A >= $B бiльше або дорiвнює
вiдповiддю буде «так»,
якщо $A бiльше або
дорiвнює $B

$A <= $B менше або дорiвнює
вiдповiддю буде «так»,
якщо $A менше або
дорiвнює $B

Табл. 4.1: Типи питань

Будь ласка, зауважте, що $A i $B мають бути числами або змiнними, якi мiстять числа.

4.3 Команди

За допомогою команд ви наказуєте черепашцi або програмi KTurtle виконати якусь дiю.
Деяким з команд потрiбнi вхiднi данi, деякi — самi виводять данi. У цьому роздiлi буде
пояснено всi вбудованi команди, якi можна використовувати у KTurtle. Крiм того, ви можете
скористатися командою вивчи, щоб створити власнi команди. Вбудованi команди, якi ми тут
обговорюємо, пiдсвiчуються темно-синiм кольором.

4.3.1 Пересування черепашки

Iснує декiлька команд для пересування черепашки екраном.

вперед (вп)

вперед X

вперед наказує черепашцi просунутися вперед на X пiкселiв. Якщо перо опущено, че-
репашка залишатиме по собi слiд у виглядi лiнiї. Команду вперед можна скоротити до
вп.

назад (нд)
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назад X

Команда назад наказує черепашцi просунутися назад на X пiкселiв. Якщо перо опуще-
но, черепашка залишатиме по собi слiд у виглядi лiнiї. Команду назад можна скоротити
до нд

лiворуч (лв)

л i воруч X

Команда лiворуч наказує черепашцi повернутися на X градусiв лiворуч. Команду лiво-
руч можна скоротити до лв.

праворуч (пр)

праворуч X

Команда праворуч наказує черепашцi повернутися на X градусiв праворуч. Команду
праворуч можна скоротити до пв.

напрямок (нпр)

напрямок X

Команда напрямок спрямовує черепашку у напрямку X градусiв, вiдрахованих вiд ну-
льового напрямку, безвiдносно вiд попереднього напрямку, куди її було спрямовано.
Команду напрямок можна скоротити до нпр.

вiзьми_напрям

в i зьми_напрям

Команда вiзьми_напрям повертає напрямок черепашки у форматi градусiв, вiдрахова-
них вiд нульового напрямку, де нулевi вiдповiдає напрямок вгору.

центр

центр

Команда центр пересуває черепашку у центр полотна.

перейди

перейди X,Y

Команда перейди наказує черепашцi перейти до вказаного мiсця на полотнi. Це мiсце
знаходиться у X пiкселях вiд лiвого краю полотна, i у Y пiкселях вiд верхнього краю
полотна.
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перейди_x

перейди_x X

Команда перейди_x наказує черепашцi перейти до точки, розмiщеної за X пiкселiв вiд
лiвого краю полотна, залишаючись на тiй самiй висотi. Команду перейди_x можна
скоротити до пx.

перейди_y

перейди_y Y

Команда перейди_y наказує черепашцi перейти до точки, розмiщеної за Y пiкселiв вiд
верхнього краю полотна, залишаючись на тiй же вiдстанi вiд його лiвого краю. Команду
перейди_y можна скоротити до пy.

Примiтка
Пiд час виконання команд перейди, перейди_x, перейди_y i центр черепашка не малю-
ватиме лiнiї, незалежно вiд того, пiднято чи опущено перо.

4.3.2 Де знаходиться черепашка?

Iснує двi команди, якi повертають позицiю черепашки на екранi.

вiзьми_x
вiзьми_x повертає кiлькiсть пiкселiв вiд лiвого краю полотна до поточної позицiї чере-
пашки.

вiзьми_y
вiзьми_y повертає кiлькiсть пiкселiв вiд верхнього краю полотна до поточної позицiї
черепашки.

4.3.3 У черепашки є перо

У черепашки є перо, яке малює лiнiю пiд час руху черепашки. Iснує декiлька команд, якi
керують цим пером. У цьому роздiлi пояснено змiст цих команд.

пiднiми_перо (пп)

п i дн iми_перо

Команда пiднiми_перо пiднiмає перо над полотном. Якщо перо «пiднято» пiд час ру-
ху черепашки лiнiї не малюватиметься. Прочитайте також iнформацiю щодо команди
опусти_перо. Команду пiднiми_перо можна скоротити до pu.

опусти_перо (оп)

опусти_перо
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Команда опусти_перо опускає перо на полотно. Якщо перо «опущено» на полотно,
пiд час рухiв, черепашка лишатиме по собi слiд. Прочитайте також iнформацiю щодо
команди пiднiми_перо. Команду опусти_перо можна скоротити до оп.

розмiр_пера (рп)

розм i р_пера X

Команда розмiр_пера встановлює товщину лiнiї, яку лишає перо, у значення X пiкселiв.
Команду розмiр_пера можна скоротити до рп.

колiр_пера (кп)

кол i р_пера R,G,B

Команда колiр_пера встановлює колiр лiнiї, яку лишає по собi перо. Команда колiр
_пера отримує данi для кольору у виглядi RGB-комбiнацiї. Команду колiр_пера можна
скоротити до кп.

4.3.4 Команди керування полотном

Iснує декiлька команд, якi надають можливiсть керувати полотном.

розмiр_полотна (рпл)

розм i р_полотна X,Y

За допомогою команди розмiр_полотна ви можете встановити розмiр полотна. Ця ко-
манда отримує вхiднi значення X i Y, де X — нова ширина полотна у пiкселях, а Y —
нова висота полотна у пiкселях. Команду розмiр_полотна можна скоротити до рпл.

колiр_полотна (кпл)

кол i р_полотна R,G,B

Команда колiр_полотна встановлює колiр тла полотна. Команда колiр_полотна отри-
мує вхiднi данi у виглядi RGB-комбiнацiї. Команду колiр_полотна можна скоротити
до кпл.

4.3.5 Команди для очищення

Iснує двi команди для очищення полотна, у разi якщо ви зробили помилку.

зiтри (зтр)

з i три

За допомогою команди зiтри ви можете витерти всi малюнки з полотна. При цьому всi
iншi параметри, позицiя i напрямок черепашки, колiр тла полотна, видимiсть черепа-
шки i розмiр полотна, залишаться незмiнними:
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перезапусти

пере запусти

Команда перезапусти очищує все набагато ґрунтовнiше за команду зiтри. Пiсля викона-
ння команди перезапусти все виглядатиме так, неначе ви тiльки-но запустили KTurtle.
Черепашку буде розташовано по центру екрана, колiр тла стане бiлим, черепашка ма-
люватиме чорну лiнiю на полотнi, а саме полотно матиме розмiр 400 на 400 пiкселiв.

4.3.6 Черепашка — це спрайт

Спочатку, коротеньке пояснення того, що таке спрайти: спрайти — це маленькi зображення,
якi можна пересувати екраном, якi ми часто бачимо у комп’ютерних iграх. Наша черепашка
— також спрайт. Докладнiшу iнформацiю ви зможете отримати з роздiлу глосарiя, присвя-
ченого спрайтам.
Далi, ви зможете ознайомитися з повним списком всiх команд для роботи зi спрайтами.

Примiтка
Поточна версiя KTurtle ще не пiдтримує використання iнших спрайтiв, окрiм черепашки.
У майбутнiх версiях ви зможете змiнити черепашку на щось iнше, що вам сподобається.

покажи_черепашку (пч)

покажи_черепашку

Команда покажи_черепашку робить черепашку знову видимою пiсля того, як її було
сховано. Команду покажи_черепашку можна скоротити до пч.

сховай_черепашку (сч)

сховай_черепашку

Команда сховай_черепашку ховає черепашку. Цiєю командою можна скористатися,
якщо черепашка не вписується у ваш малюнок. Команду сховай_черепашку можна
скоротити до сч.

4.3.7 Чи може черепашка писати?

Вiдповiдь: «так». Черепашка може писати: вона напише для вас все, що ви їй накажете
написати.

напиши

напиши X

Команда напиши використовується для того, щоб наказати черепашцi написати щось
на полотнi. Команда напиши отримує числа i рядки як вхiднi данi. Ви можете писати
комбiнацiї з чисел i рядкiв за допомогою символу «+». Ось подивiться на цей приклад:

$р i к = 2003
$автор = "Сi е с"
напиши $автор + " почав роботу над проєктом KTurtle у " + $year + "ро ←↩

ц i , i вс е ще отримує задоволення в i д роботи над ним!"
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розмiр_лiтер

розм i р_л i тер X

Команда розмiр_лiтер встановлює розмiр шрифту, який використовуватиме команда
напиши. Команда розмiр_лiтер отримує одне вхiдне значення, ним має бути число.
Розмiр встановлюється у пiкселях.

4.3.8 Математичнi команди

Наведенi нижче команди є додатковими математичними командами KTurtle.

округли

округли(x )

округлює задане число до найближчого цiлого.

напиши округли ( 1 0 . 8 )
вперед 20
напиши округли ( 1 0 . 3 )

Виконуючи цей код, черепашка напише числа 11 i 10.

випадкове (вип)

випадкове X,Y

Команда випадкове отримує вхiднi данi i виводить вихiднi. Як вхiднi данi їй потрiбнi
два числа, перше (X) вказує на мiнiмальне значення числа, яке можна вивести, а друге
(Y) — встановлює максимальне значення цього числа. У результатi дiї команди буде
виведено випадково вибране число, яке буде бiльше або рiвне за мiнiмальне значення i
менше або рiвне за максимальне значення. Ось невеликий приклад:

повтори 500 {
$x = випадкове 1 ,20
вперед $x
л i воруч 10 - $x

}

За допомогою команди випадкове ви можете ввести елемент випадковостi у вашу про-
граму.

mod

mod X,Y

Команда mod повертає залишок вiд дiлення першого числа на друге.

корiнь

кор i нь X
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Команду корiнь призначено для обчислення квадратного кореня з числа, X.

пi

п i

Ця команда повертає сталу π, 3.14159.

sin, cos, tg

s i n X
cos X
tg X

За допомогою цих команд задаються три вiдомi тригонометричнi функцiї sin, cos i tg.
Вхiдним параметром для всiх цих команд, X, є число.

arcsin, arccos, arctg

a r c s i n X
arcco s X
arc tg X

Цi команди є оберненими функцiями sin, cos i tg. Вхiдним параметром для всiх цих
команд, X, є число.

4.3.9 Введення i отримання iнформацiї за допомогою дiалогових вiкон

Дiалогове вiкно — це невеличке контекстне вiкно, у якому розмiщено деяку iнформацiю
вiд програми, або у яке слiд ввести деяку iнформацiю, потрiбну програмi. У KTurtle є двi
команди для виклику дiалогових вiкон, а саме: повiдом i спитай

повiдом

пов i дом X

Команда повiдом отримує як вхiднi данi рядок. У результатi виконання команди буде
показано контекстне вiкно з текстом, який визначає вхiдний рядок.

пов i дом "Сi є с почав роботу над проєктом KTurtle у 2003 роц i , i в с е ще ←↩
отримує задоволення в i д роботи над ним!"

спитай

спитай X

Команда спитай отримує вхiднi данi у виглядi рядка. У результатi виконання команди
буде показано дiалогове вiкно, у якому мiститиметься текст з рядка, точно так само
як i у командi повiдом. Але, окрiм цього, у вiкнi буде i поле для введеннi iнформацiї.
У це поле введення користувач може ввести число або рядок, який можна зберегти у
змiннiй або передано, як параметр, командi. Приклад:

$питання = спитай "Ск i льки вам рок i в?"
$роки = 2003 - $ in
напиши "У 2003 роц i вам було " + $роки + " рок i в . "

Якщо користувач закриває дiалогове вiкно введення або нiчого не вводить у поле для
введення, змiннiй надається порожнє значення.
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4.4 Присвоювання змiнним значень

Спочатку ми розглянемо змiннi, а потiм поговоримо про те, як надати цим змiнним значень.
Змiнними є слова, що починаються на «$», у редакторi цi слова пiдсвiчуються пурпуровим
кольором.
Змiннi можуть мiстити будь-якi числа, рядки або булевi значення. За допомогою оператора
присвоювання, =, ви можете надати змiннiй її значення. Змiнна зберiгатиме свiй вмiст до
завершення виконання програми або до змiни значення змiнної на якесь iнше.
Пiсля надання значень ви можете використовувати змiннi так, неначебто вони збiгаються з
власним вмiстом. Ось приклад з фрагментом коду TurtleScript:

$x = 10
$x = $x / 3
напиши $x

Спочатку змiннiй $x надано значення 10. Потiм $x надано значення цiєї ж змiнної, подiленої
на 3 — тобто $x надано значення частки 10 / 3. Нарештi, $x буде намальовано черепашкою.
Ви можете бачити, що у рядках два i три $x використано замiсть вмiсту змiнної.
Для того, щоб змiнними можна було користуватися, цим змiнним слiд надати значення.
Приклад:

напиши $n

Результатом виконання буде повiдомлення про помилку.
Будь ласка, погляньте на цей приклад TurtleScript:

$a = 2004
$b = 25

# наступна команда намалює рядок "2029"
напиши $a + $b
назад 30
# а ця команда надрукує "2004 плюс 25 дор i внює 2029" :
напиши $a + " плюс " + $b + " дор i внює " + ( $a + $b )

У перших двох рядках встановлено значення змiнних $a i $b 2004 i 25. Далi йдуть двi команди
напиши з командою назад 30 мiж ними. Коментарi перед командами напиши пояснюють
призначення цих команд. Команду назад 30 додано для того, щоб забезпечити вивiд кожної
з порцiй даних у окремому рядку. Як бачите змiнними можна користуватися як замiнниками
їх вмiсту, ви можете використовувати змiннi з будь-якими операторами або передавати їх як
вхiднi данi пiд час викликукоманд.
Ще один приклад:

$ iм ’ я = спитай "Як вас звати?"
напиши "Прив i т , " + $ iм ’ я + " ! Усп i х i в у вивченн i мистецтва програмування ←↩

. . . "

Досить зрозумiло. Знову ж таки, змiнну $iм’я використано як рядок.
Iнспектор буде дуже корисним пiд час роботи зi змiнними. Цей iнструмент покаже вам зна-
чення всiх використаних у програмi змiнних.

4.5 Контроль над виконанням

Регулятори виконання надають вам змогу — як це i випливає з їх назви — керувати викона-
нням програми.
Команди керування виконанням пiдсвiчуються темно-зеленим кольором i виокремлюються
жирним шрифтом. З регуляторами виконання використовують i фiгурнi дужки, якi пiдсвi-
чуються чорним кольором i виокремлюються чорним шрифтом.
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4.5.1 Черепашко, зачекай!

Якщо ви вже повправлялися у програмуваннi у KTurtle, ви, мабуть зауважили, що чере-
пашка малює дуже швидко. Ця команда примушує черепашку почекати деякий промiжок
часу.

чекай

чекай X

Команда чекай наказує черепашцi чекати X секунд.

повтори 36 {
вперед 5
праворуч 10
чекай 0 .5

}

За допомогою цього коду малюється коло, але черепашка чекатиме по пiв секунди
перш нiж перейти до наступного кроку. Це створює враження черепашки, що рухається
повiльно.

4.5.2 Виконання «якщо»

якщо

якщо булеве значення { . . . }

Код мiж двома фiгурними дужками буде виконано, лише якщо (якщо) результат обчи-
слення булевого значення дорiвнюватиме «так».

$x = 6
якщо $x > 5 {

напиши "$x б i льше за п ’ ять ! "
}

У першому рядку змiннiй $x надається значення 6. У другому рядку використано опера-
тор порiвняння для знаходження значення $x > 5. Оскiльки вiдповiддю на це питання є
«так» регулятор виконання якщо дозволить виконання коду мiж фiгурними дужками.

4.5.3 Якщо «нi», значить «iнакше»

iнакше

якщо булеве значення { . . . } i накше { . . . }

Команду iнакше можна використовувати як додаток до регулятора виконання якщо.
код мiж фiгурними дужками пiсля iнакше виконуватиметься, лише якщо булеве зна-
чення дорiвнюватиме «нi».

пере запусти
$x = 4
якщо $x > 5 {

напиши "$x б i льше за п ’ ять ! "
} i накше {

напиши "$x менше за шi сть ! "
}
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Оператор порiвняння обчислює значення $x > 5. Оскiльки 4 не перевищує 5 значенням
буде «нi». Це означає, що буде виконано код мiж фiгурними дужками пiсля команди
iнакше.

4.5.4 Цикл «поки»

поки

поки булеве значення { . . . }

Регулятор виконання поки багато у чому схожий на якщо. Рiзниця мiж ними полягає
у тому, що поки продовжує виконання коду мiж фiгурними дужками (цикл), аж доки
булевий вираз не дорiвнюватиме «нi».

$x = 1
поки $x < 5 {

вперед 10
чекай 1
$x = $x + 1

}

У першому рядку змiннiй $x надано значення 1. У другому рядку виконано порiвнян-
ня $x < 5. Оскiльки вiдповiддю на це питання буде «так» регулятор виконання поки
починатиме виконання коду мiж фiгурними дужками з початку, до того часу, коли
значенням $x < 5 не стане «нi». У нашому випадку, код мiж фiгурними дужками бу-
де виконано чотири рази, оскiльки кожного разу, коли виконується п’ятий рядок $x
збiльшується на 1.

4.5.5 Цикл «повтори»

повтори

повтори число { . . . }

Регулятор виконання повтори дуже схожий на поки. Рiзниця полягає у тому, що по-
втори повторює виконання команд (цикл) задану кiлькiсть разiв.

4.5.6 Цикл з лiчильником, «для»

для

для змi нна = число до число { . . . }

Цикл для — це «цикл з лiчильником», тобто вiн лiчить повтори за вас. Перше число
вказує значення змiнної пiд час першого виконання циклу. Пiд час кожного виконання
це число збiльшується, аж доки не досягне другого числа.

для $x = 1 до 10 {
напиши $x * 7
вперед 15

}
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Кожне виконання коду мiж фiгурними дужками збiльшує значення $x на 1, до того
часу, коли $x досягне значення 10. Код мiж фiгурними дужками пише на полотнi
значення $x помноженого на 7. Пiсля виконання програми ви побачите на полотнi
таблицю множення на 7.
Типовим розмiром кроку циклу є 1, але ви можете використовувати iнше значення за
допомогою команди на зразок

для змi нна = число до число крок число { . . . }

4.5.7 Полишити цикл

перерви

перерви

Негайно припиняє виконання програми у рамках циклу i передає керування командi,
яку розташовано одразу за поточним циклом.

4.5.8 Перервати виконання вашої програми

зупини

зупини

Завершує виконання вашої програми.

4.5.9 Перевiрка умови пiд час виконання програми

перевiр

перев i р булеве значення

Може бути використано для перевiрки правильностi роботи програми або введених
даних.

$введення = ask "У якому роц i ви народилися?"
# р i к має бути вказано як додатне значення
перев i р $введення
> 0

4.6 Створення власних команд за допомогою «вивчи»

вивчи є дуже особливою командою, оскiльки цю команду використовують для створення
нових команд. Команда, яку ви створюєте за її допомогою може отримувати вхiднi данi i
повертати вихiднi данi. Давайте поглянемо як створюється нова команда:

вивчи c i r c l e $x {
повтори 36 {

вперед $x
л i воруч 10

}
}
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Нова команда називається circle. Команда circle отримує одне вхiдне значення, параметр,
який задає розмiр кола. circle не повертає нiяких вихiдних даних. Тепер у рештi коду можна
використовувати команду circle як звичайну команду. Ось приклад:

вивчи коло $X {
повтори 36 {

вперед $X
л i воруч 10

}
}

перейди 200 ,200
коло 20

перейди 300 ,200
коло 40

У наступному прикладi буде створено команду, яка повертає значення.

вивчи фактор i ал $x {
$r = 1
для $ i = 1 до $x {

$r = $r * $ i
}
поверни $r

}

напиши фактор i ал 5

У цьому прикладi створено нову команду з назвою faculty. Якщо вхiдними даними цiєї ко-
манди буде число 5, буде повернуто 5*4*3*2*1. З допомогою команди поверни можна вказати
вихiдне значення i повернути його програмi.

Команди можуть приймати i по декiлька вхiдних значень. У наступному прикладi буде ство-
рено команду, яка малює прямокутник.

вивчи прямокутник $x , $y {
вперед $y
праворуч 90
вперед $x
праворуч 90
вперед $y
праворуч 90
вперед $x
праворуч 90

}

Тепер ви можете виконати команду прямокутник 50, 100, i черепашка намалює на полотнi
прямокутник.
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Роздiл 5

Глосарiй

У цьому роздiлi ви знайдете пояснення бiльшостi «незрозумiлих» слiв, якi використовуються
у цьому довiднику.

градуси
Градуси — це одиницi вимiру кутiв або степеня обертання. Повне обертання мiстить
360 градусiв, половина обертання — 180 градусiв, а чвертина обертання — 90 градусiв.
Для команд лiворуч, праворуч i напрямок потрiбно ввести кут у градусах.

вхiднi i вихiднi данi команд
Деякi з команд отримують вхiднi данi, деякi — виводять вихiднi данi, деякi команди
отримують вхiднi данi i виводять вихiднi, а деякi команди не отримують нiяких даних
i нiчого не виводять.
Ось приклади команд, якi лише отримують данi:

вперед 50
кол i р_пера 255 ,0 ,0
напиши "Прив i т ! "

Команда вперед отримує вхiднi данi 50. Командi вперед цi данi потрiбнi для визначення
кiлькостi пiкселiв, якi черепашцi слiд пройти вперед. pencolor отримує вхiднi данi про
колiр, а напиши отримує рядок (шматочок тексту). Будь ласка, зауважте, що вхiднi
данi можуть також бути контейнером. Цю можливiсть показано у наступному прикладi:

$x = 50
напиши $x
вперед 50
$рядок = "прив i т ! "
напиши $рядок

Тепер декiлька прикладiв команд, якi виводять данi:

$x = спитай "Будь ласка , набер i ть щось i натисн i ть кнопку Гаразд . . . Д ←↩
якуємо ! "

$r = випадкове 1 ,100

Команда спитай отримує рядок як вхiднi данi i виводить число або рядок, який було
введено. Очевидно, у цьому випадку вихiднi данi команди спитай збережено у кон-
тейнерi x. Команда випадкове також виводить данi. У нашому випадку вона виводить
випадкове число вiд 1 до 100. Виведенi данi, знову ж таки, збережено у контейнерi з
назвою r. Зауважте, що контейнери x та r не використано у кодi попереднього прикладу.
Iснують i команди, якi нiчого не отримують i нiчого не виводять. Ось декiлька прикла-
дiв:
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з i три
п i дн iми_перо

iнтуїтивне пiдсвiчування
Це можливiсть у KTurtle, як ще бiльше спрощує процес програмування. Iнтуїтивне
пiдсвiчування надає кодовi, який ви пишете, кольорiв, що вiдповiдають типу цього
коду. У наведеному нижче списку ви знайдете типи коду i кольори, якi вiдповiдають
цим типам у вiкнi редактора.

звичайнi команди темно-синiй Звичайнi команди
описано тут.

команди-регулятори
виконання чорний (жирний шрифт)

Особливi команди, якi
регулюють виконання,
докладнiше дiзнатися
про цi команди можна
тут.

коментарi сiрий

Рядки з коментарями
починаються з символу
коментування (#). Пiд
час виконання коду цi
рядки iгноруються.
Коментарi
використовуються
програмiстами для
пояснення сутi коду або
для тимчасової заборони
на виконання певного
коду.

дужки {, } темно-зелений (жирний
шрифт)

Дужки використовують
для групування частин
коду. Дужки часто
використовують разом з
регуляторами
виконання.

команда вивчи свiтло-зелений (жирний
шрифт)

Команда вивчи
використовується для
створення нових команд.

рядки червоний

Про рядки (текст)
можна сказати небагато,
за винятком того, що їх
завжди слiд починати i
завершувати подвiйними
лапками (˝).

числа темно-червоний Числа, ну що тут ще
сказати.

булевi значення темно-червоний Iснує точно два булевих
значення, а саме: так i нi.

змiннi пурпуровий

Починаються з «$» i
можуть мiстити числа,
рядки або булевi
значення.
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математичнi оператори сiрий Приклади математичних
операторiв: +, -, *, / i ˆ.

оператори порiвняння свiтло-синiй (жирний
шрифт)

Приклади операторiв
порiвняння: ==, !=, <,
>, <= i >=.

булевi оператори рожевий (жирний
шрифт)

Приклади булевих
операторiв: та, або i не.

звичайний текст чорний
Табл. 5.1: Типи кодових рядкiв i кольори їх пiдсвiчування

пiкселi
Пiксель — це точка на екранi. Якщо ви зблизька подивитеся на зображення на екранi
вашого монiтора, ви побачите, що зображення складається з точок-пiкселiв. З цих пi-
кселiв складаються i всi зображення на екранi. Загалом кажучи, пiксель — це найменша
частинка, яку можна зобразити на екранi.
Велика кiлькiсть команд потребують вхiдних даних у виглядi кiлькостi пiкселiв. Цими
командами є: вперед, назад, перейди, перейди_x, перейди_y, розмiр_полотна i розмiр
_пера.
У раннiх версiях KTurtle полотно було растровим зображенням, у сучасних версiях про-
грами полотно — це векторний малюнок. Це означає, що полотно можна збiльшувати
або зменшувати, оскiльки один пiксель не обов’язково вiдповiдає точно однiй точцi на
екранi.

RGB-комбiнацiї (коди кольорiв)
Для опису кольорiв використовують RGB-комбiнацiї. Лiтера «R» позначає «червоний
(red)», лiтера «G» — «зелений (green)», а «B» — «синiй (blue)». Прикладом RGB-
комбiнацiї може слугувати 255,0,0: перше значення («червоного») рiвне 255, а iншi рiвнi
0, отже, ця комбiнацiя вiдповiдає яскравому червоному кольору. Кожна величина RGB-
комбiнацiї повинна бути цiлим числом у межах мiж 0 i 255. Ось невеликий перелiк
деяких розповсюджених кольорiв:

0,0,0 чорний
255,255,255 бiлий
255,0,0 червоний
150,0,0 темно-червоний
0,255,0 зелений
0,0,255 синiй
0,255,255 блакитний
255,0,255 рожевий
255,255,0 жовтий

Табл. 5.2: Розповсюдженi RGB-комбiнацiї

Вхiднi данi у форматi RGB-комбiнацiї використовують двi команди: canvascolor i penc
olor.

спрайт
Спрайт — це маленьке зображення, яке можна пересувати екраном. Наприклад, наша
улюблениця-черепашка — спрайт.

Примiтка
У цiй версiї KTurtle неможливо змiнити спрайт черепашки на щось iнше. У майбу-
тнiх версiях KTurtle ви матимете цю можливiсть.
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Iнструкцiя для перекладача KTurtle

Ймовiрно, вам вже вiдомо, що мову програмування KTurtle, TurtleScript, теж можна пере-
класти. Таким чином можна усунути мовний бар’єр для деяких, особливо молодших учнiв,
у їх спробах оволодiти мистецтвом програмування.

Якщо ви перекладатимете KTurtle новою мовою, ви виявите, що окрiм рядкiв графiчного iн-
терфейсу, до стандартного файла .pot, який використовується для перекладу KDE, включено
команди програмування, приклади i повiдомлення про помилки. Все це можна перекласти
за допомогою звичайного способу перекладу, який ви використовуєте у KDE, але ми дуже
радимо вам ознайомитися з принципами перекладу програми (а також з коментарями для
перекладачiв).

Будь ласка, прочитайте iнформацiю, розмiщену за адресою https://edu.kde.org/kturtle/
translation.php, щоб дiзнатися бiльше про процес перекладу. Велике вам спасибi за вашу
роботу! Просування KTurtle залежить вiд ваших перекладiв.
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Подяки i лiцензiя

KTurtle
Авторськi права на програмне забезпечення належать Cies Breijs cies AT kde DOT nl,
2003–2007
Авторськi права на документацiю (2004, 2007, 2009)

• Cies Breijs cies AT kde DOT nl

• Anne-Marie Mahfouf annma@kde.org

• Деякi змiни коректурного характеру — Philip Rodrigues phil@kde.org

• Оновлення довiдника з перекладу i деякi коректурнi виправлення — Andrew Coles
andrew_coles AT yahoo DOT co DOT uk

Переклад українською: Юрiй Чорноiван yurchor@ukr.net

Цей документ поширюється за умов дотримання GNU Free Documentation License.

Ця програма поширюється за умов дотримання GNU General Public License.
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Предметний покажчик

_
або, 20
центр, 23
чекай, 30
для, 31
до, 31
iнакше, 30
колiр_пера (кп), 25
колiр_полотна (кпл), 25
корiнь, 27
крок, 31
лiворуч (tl), 23
напиши, 26
напрямок (нпр), 23
назад (нд), 22
нi, 19, 20
округли, 27
опусти_перо (оп), 24
перейди, 23
перейди_x (пx), 24
перейди_y (пy), 24
перерви, 32
перевiр, 32
перезапусти, 26
пi, 28
пiднiми_перо (пп), 24
покажи_черепашку (пч), 26
поки, 31
повiдом, 28
повтори, 31
праворуч (пв), 23
поверни, 33
розмiр_лiтер, 27
розмiр_пера (рп), 25
розмiр_полотна (рпл), 25
сховай_черепашку (сч), 26
спитай, 28
та, 20
так, 19
випадкове (вип), 27
вiзьми_напрям, 23
вiзьми_x, 24
вiзьми_y, 24
вперед (вп), 22
вивчи, 32
якщо, 30
зiтри (зтр), 25
зупини, 32

A
arccos, 28
arcsin, 28
arctg, 28

C
cos, 28

M
mod, 27

S
sin, 28

T
tg, 28
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