Среда разработки MSWLogo

Где найти и как установить

Среду разработки MSWLogo можно совершенно бесплатно, быстро, беспроблемно скачать с сайта производителя — http://www.softronix.com/logo.html:


«Весит» файлик дистрибутива совсем немного — 1,6 Мб.

Устанавливается программа ещё быстрее: запустите скачaнный установщик, ответьте на все вопросы согласием — программа готова к работе!

Что есть в окне программы

Программа состоит из двух окон, перемещаемых и масштабируемых независимо друг от друга: Черепашкиного «полигона» (окно MSWLogo Screen) и командного центра (Commander). Отдельные области в этих окнах мы будем называть вот так:
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На «полигоне» Черепашка бегает, прыгает, разворачивается и даже кувыркается (в 3D-режиме она может поворачиваться не только в плоскости, но и заваливаться на бок или на спину — чем не кувырканье?). Командный центр состоит из трёх частей:

· в командной строке набираются команды для Черепашки; нажатие клавиши Enter или кнопки Execute выполняет набранную команду; 

· в текстовое окно попадают выполненные команды; ими можно воспользоваться повторно, выбрав с помощью щелчка (в этом случае команда попадает в командную строку) или дважды кликнув (команда сразу выполнится); 

· на панели управляющих кнопок располагаются кнопки, дающие возможность производить некоторые действия по прогону и отладке процедуры: 

· Halt — останавливает выполнение процедуры; 

· Trace — трассирует выполнение процедур (выводит сообщения о выполняемых процедурах): 
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· В этом примере запущена процедура ug6, которая вызывает процедуру per. Кнопку Trace необходимо нажать перед запуском процедуры. 

· Pause — устанавливает паузу в работе процедуры; 

· Status — выводит статус Черепашки — окно с сообщением о свойствах пера, ориентации и положении Черепашки, цветах пера, заливки, экрана: 
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· Step — выполнение процедуры по шагам (эту кнопку надо нажать до запуска процедуры): 
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· Перед выполнением каждой команды процедуры выводится окно, в котором показана эта команда. Нажатие кнопки ОК позволяет Черепашке её выполнить. 

· Reset — очистка поля Черепашки и установка Черепашки в начальное положение (цветовые настройки при этом не изменяются). 

Команды меню

Мы не будем рассматривать все команды меню, поскольку многие из них вам и так будут понятны, а некоторые, возможно, и не понадобятся. Отметим только самые интересные и нужные для комфортной, уверенной работы в среде:

· File → Edit… — создание или редактирование процедуры. Основное отличие команды от кнопки EdAll заключается в том, что кнопка показывает в окне редактора все имеющиеся в программе процедуры, а команда позволяет отобразить только одну процедуру. 

· File → Erase… — удаление процедуры. 

· Bitmap → Load… — загрузка изображения в формате BMP или GIF. Изображение загружается в точку, в которой находится Черепашка: 
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· Такое сообщение:
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· выводится при попытке загрузить растровое изображение более позднего формата. 

· Bitmap → SaveAs… — сохранение нарисованной Черепашкой картинки в файл. 

· Bitmap → Active Area… — указание области, которая будет сохраняться в файл: 
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· Set → Pen Size… — установка толщины пера Черепашки. 

· Set → Label Font… — указание формата шрифта, которым Черепашка будет выводить надписи на сцене. 

· Set → Commander Font… — настройки шрифта в текстовом окне и командной строке. 

· Set → Pen Color (Flood Color, Screen Color)… — установка цвета пера Черепашки, цвета заливки и цвета экрана. 

· Zoom → In (Out, Normal) — увеличение/уменьшение масштаба отображения содержимого графического окна. 

· Help → Index — вызов контекстной подсказки. 

· Help → Examples — открытие текстового документа с описанием имеющихся в системе примеров. 

Процедуры

Команды, которые вы вводите в командную строку, нигде не фиксируются, их нельзя сохранить в файл. Если хочется увековечить своё произведение, необходимо сохранить его в виде одной или нескольких процедур. По правилам, для создания процедуры вызывается окно Edit Procedure, в котором вводится новое имя процедуры, либо выбирается одно из имеющихся:
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Однако на практике гораздо быстрее можно открыть окно со всеми процедурами с помощью кнопки [image: image9.png]Edall



. В этом случае при редактировании одной процедуры нужно лишь побеспокоиться, чтобы не испортить окружающие процедуры, например, удалив у них начало или конец.

Процедура начинается с заголовка: ключевое слово to, имя процедуры и список формальных параметров. Завершается процедура словом end.
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Единственное, что, на мой взгляд, недостаточно реализовано в редакторе, — отступы приходится создавать самому программисту. Это довольно легко даётся «матёрому» мастеру, но совершенно недоступно малышу, начинающему осваивать азы программирования. Команды меню редактора тоже далеки от тщательной проработки — не всегда выдают тот результат, который от них ожидается. Однако вполне можно обойтись возможностью открыть редактор, записать код процедуры, сохранить его и выйти (File → Save and Exit).

Сохранение анимации в файле GIF

Среда MSWLogo предлагает нам ещё одну очень интересную возможность — сохранить процесс рисования в анимационном файле формата GIF. В «Методических рекомендациях» эта процедура описывается следующим образом:

Сохранение анимированного GIF. К сожалению, команды меню, которая так же легко позволяла сохранить анимацию, нет. Для сохранения анимированного гифа необходимо в текст процедуры, выводящей рисунок, вписать следующие команды:

1. В начале процедуры: указать границы активной области и задать значение переменной append:
setActiveArea [0 0 200 200]
make "append "False 

2. В том месте процедуры, в котором необходимо записывать кадры анимации: дать команду записать в файл текущий кадр и изменить значение переменной append на true:
(gifSave "go.gif 0 :append 0 8 [255 255 255])
make "append "True 

Команда gifSave имеет следующие параметры:

· "go.gif — имя файла (файл записывается в активной папке, той, куда вы последний раз записывали файл с программой); 

· 0 — задержка между кадрами, измеряется в 1/100 секунды; 

· :append — если значение этого параметра будет "false, то команда gifSave создаст новый, чистый файл и в него запишет текущий кадр как первый; если этот параметр будет "true, то в существующий файл будет дописан следующий кадр; именно поэтому переменной append в начале программы задаётся значение "false, а после первого сохранения оно заменяется на "true; 

· 0 — количество повторений анимации в гифе (значение 0 означает бесконечное повторение, -1 — без повторений, любое положительное целое число означает количество повторений); 

· 8 — максимальная глубина цвета (значение 8 означает, что в файле будут использованы 256 цветов); 

· [255 255 255] — код цвета, который будет считаться прозрачным. 

Давайте сейчас попробуем использовать эти рекомендации, создав процедуру, нарисовав в ней что-либо и записав процесс рисования в файл GIF. Итак…

· Запускаем среду MSWLogo. 

· Рисовать чёрным по белому скучно, поэтому устанавливаем чёрный цвет фона, жёлтый цвет пера Черепашки, а заодно и сделаем перо Черепашки чуть потолще: 

· выполните команду Set → ScreenColor… и установите цвет фона: 
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· выполните команду Set → PenColor… и установите цвет пера: 
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· выполните команду Set  PenSize… и установите толщину пера: 
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· Вызываем окно редактора (кнопка EdAll) и записываем код процедуры: 

to ug6
  repeat 12[
    repeat 6[
      fd 50 
      rt 60
    ]
    rt 30
  ]
end 

· Выходим из редактора, сохранив процедуру (File → Save and Exit), и запускаем её (наберите команду ug6 в командной строке): 
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Вот такой «цветок» мы видим в графическом окне. А теперь сохраним процесс рисования в файл GIF:

· Сохраните программу на диск (File  Save as…) — это мы делаем для того, чтобы среда знала, где надо сохранить файл GIF. 

· Откройте окно редактора и дополните код: 

to ug6
  setActiveArea [-100 -100 100 100]
  make "append "False
  repeat 12[
    repeat 6[
      fd 50
      rt 60
    ]
    rt 30
    (gifSave "go.gif 0 :append 0 8 [255 255 255])
    make "append "True
  ]
end

Первая пара строк устанавливает область, которая будет записываться в файл, и значение переменной append.

Во второй паре добавленных строк командой с помощью команды gifSave осуществляется запись очередного кадра в файл go.gif, а затем командой make снимается флаг append.

· Сохраните процедуру и выполните её (не забудьте перед выполнением процедуры очистить экран: cs ug6). 

· Загляните в папку, в которой вы сохранили программу — там должен появиться файлик go.gif: 
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Есть анимация!

Пожалуй, стоит отметить роль переменной-флага append. Как только в выполняемой процедуре встречается команда gifSave, в файл GIF записывается новый кадр. Куда он поместится? В самое начало, удалив все предыдущие кадры? Или он просто добавится к предыдущим кадрам? За это отвечает третий параметр команды gifSave: если он равен False, то запись начинается сначала (то есть пишется первый кадр), если он равен True, то новый кадрик дописывается к уже имеющимся.

В нашем примере значение append изначально равно False, значит, при запуске процедуры стирается всё содержимое файла go.gif. Но после записи первого же кадра переменная append устанавливается в True, и кадрики дописываются до конца выполнения процедуры.

Назначение остальных параметров описаны чуть выше, но давайте немного поэкспериментируем, чтобы прояснить для себя их роль.

· Измените в команде gifSave параметр, задающий прозрачный цвет: 

to ug6
  setActiveArea [-100 -100 100 100]
  make "append "False
  repeat 12[
    repeat 6[
      fd 50
      rt 60
    ]
    rt 30
    (gifSave "go.gif 0 :append 0 8 [255 255 0])
    make "append "True
  ]
end

· Запустите процедуру — как видите, теперь шестиугольники рисуются «прозрачным» цветом: 
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· Задайте в качестве прозрачного цвета чёрный: 

to ug6
  setActiveArea [-100 -100 100 100]
  make "append "False
  repeat 12[
    repeat 6[
      fd 50
      rt 60
    ]
    rt 30
    (gifSave "go.gif 0 :append 0 8 [0 0 0])
    make "append "True
  ]
end

· Проверьте — теперь жёлтый «цветок» рисуется на прозрачном фоне: 

[image: image17.png]



· Дополните процедуру ug6 командами так, чтобы сохранилась такая анимация: 
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Мини-глоссарий

А теперь несколько новостей, хороших и плохих. Хорошая: в среде MSWLogo есть обширнейшая справка. Плохая: эта справка написана на английском языке. И вновь хорошая: справка снабжена огромным количеством примеров, которые, как известно, не имеют языковых границ!

Действительно, литературы на русском языке о системе программирования MSWLogo практически нет (я нашла только методические материалы Бурятского госуниверситета, представляющие собой перевод некоторых глав справки, к сожалению, не очень качественный). Наш курс призван хоть немного дополнить существующие ныне материалы, но и он не безграничен. Если вы так же, как и я, влюбились в эту программу, не бойтесь обращаться к справке. Найдите ссылку на нужную вам команду, изучите параметры, посмотри́те пример, запустите его в среде. Поверьте, не так страшен этот зверь, как его малюют ;).

Однако, в помощь учителю и учащемуся в Рабочей тетради приведён маленький справочник команд, используемых в курсе. Приведу его здесь:

	№
	Команда
	Сокращ.
	Назначение
	Параметры

	I.
	Движение
	 
	 
	 

	1.
	forward
	fd
	движение вперёд
	количество пикселей

	2.
	back
	bk
	движение назад
	количество пикселей

	3.
	left
	lt
	поворот налево
	количество градусов

	4.
	right
	rt
	поворот направо
	количество градусов

	5.
	setPos
	 
	перемещение в точку
	• х-координата
• у-координата

	6.
	upPitch
	up
	поворот «вверх»
	количество градусов

	7.
	downPitch
	down
	поворот «вниз»
	количество градусов

	8.
	rightRoll
	rr
	поворот «правым плечом вперёд»
	количество градусов

	9.
	leftRoll
	lr
	поворот «левым плечом вперёд»
	количество градусов

	10.
	setPosXYZ
	 
	перемещение в точку
	• х-координата
• у-координата
• z-координата

	II.
	Рисование
	 
	 
	 

	1.
	penUp
	pu
	перо поднять
	 

	2.
	penDown
	pd
	перо опустить
	 

	3.
	setPenColor
	setPC
	установить цвет пера
	список — код цвета

	4.
	setPenSize
	 
	установить толщину пера
	список [толщина толщина]

	5.
	setFloodColor
	setFC
	установить цвет заливки
	 

	6.
	fill
	 
	залить
	• "true — заливка контура, нарисованного текущим цветом пера
• "false — заливка контура произвольного цвета

	7.
	label
	 
	вывод надписи на холст
	слово или список — выводимый цвет

	III.
	Вид
	 
	 
	 

	1.
	hideTurtle
	ht
	спрятать Черепашку
	 

	2.
	showTurtle
	st
	показать Черепашку
	 

	3.
	clearScreen
	cs
	очистить холст и сбросить все настройки Черепашки
	 

	4.
	clean
	 
	очистить холст, настройки Черепашки остаются
	 

	5.
	clearText
	ct
	очистить текстовое окно
	 

	6.
	setTurtle
	 
	установить активную Черепашку
	номер Черепашки

	7.
	perspective
	 
	перейти в пространственный режим
	 

	8.
	window
	 
	перейти в плоский режим
	 

	9.
	polyView
	 
	отображение полигонов
	 

	IV.
	Управление
	 
	 
	 

	1.
	to
	 
	начало процедуры
	 

	2.
	end
	 
	конец процедуры
	 

	3.
	repeat
	 
	цикл «повторить»
	• количество повторений
• список — тело цикла

	4.
	repcount
	 
	счётчик команды repeat
	 

	5.
	random
	 
	случайное число из промежутка от 0 до граница-1
	граница

	6.
	make
	 
	присваивание
	• имя переменной
• значение переменной

	7.
	if
	 
	проверка условия
	• условие
• список — команды, выполняющиеся при истинном условии

	8.
	ifElse
	 
	проверка условия
	• условие
• список — команды, выполняющиеся при истинном условии
• список — команды, выполняющиеся при ложном условии

	9.
	print
	 
	вывод текста в текстовое окно
	список — выводимый текст

	10.
	readWord
	rw
	запрос значения — одного слова
	 

	11.
	readList
	rl
	запрос значения — списка
	 

	12.
	while
	 
	цикл «пока»
	• список — условие
• список — тело цикла

	13.
	sound
	 
	генерирование звука
	список, содержащий пары «частота звука, длительность звука»

	14.
	wait
	 
	ожидание
	количество 1/60 долей секунды

	15.
	setItem
	 
	заполнение элемента массива
	• номер элемента
• имя массива
• значение элемента

	16.
	item
	 
	значение элемента массива (списка, слова)
	• номер элемента
• имя массива (списка, слова)

	17.
	polyStart
	 
	начало построения полигона
	 

	18.
	polyEnd
	 
	завершение построения полигона
	 

	19.
	gifSave
	 
	сохранение кадра в файле gif
	• имя файла
• задержка между кадрами (в 1/100 сек.)
• добавление кадра ("true) или новый файл ("false) • количество повторений
• глубина цвета
• код прозрачного цвета

	V.
	Типы данных
	 
	 
	 

	1.
	list
	 
	список
	 

	2.
	word
	 
	слово
	 

	3.
	not
	 
	логическая операция НЕ
	 

	4.
	and
	 
	логическая операция И
	 

	5.
	or
	 
	логическая операция ИЛИ
	 

	6.
	array
	 
	массив
	 

	VI.
	Датчики
	 
	 
	 

	1.
	pixel
	 
	цвет пикселя под Черепашкой
	 

	2.
	xCor
	 
	х-координата Черепашки
	 

	3.
	yCor
	 
	у-координата Черепашки
	 

	VII.
	Элементы управления
	 
	 
	 

	1.
	buttonCreate
	 
	создание кнопки
	• родительское окно
• имя кнопки
• надпись на кнопке
• х-координата
• у-координата
• ширина
• высота
• список — команды

	2.
	buttonDelete
	 
	удаление кнопки
	имя кнопки

	3.
	buttonUpdate
	 
	изменение надписи на кнопке
	• имя кнопки
• новая надпись

	4.
	windowCreate
	 
	создание окна
	• родительское окно
• имя окна
• надпись в заголовке окна
• х-координата
• у-координата
• ширина
• высота
• список — команды, выполняемые при создании окна

	5.
	windowDelete
	 
	удаление окна
	имя окна

	6.
	scrollbarCreate
	 
	создание скроллбара
	• родительское окно
• имя скроллбара
• х-координата
• у-координата
• ширина
• высота
• список — команды, выполняемые при перемещении бегунка

	7.
	scrollbarDelete
	 
	удаление скроллбара
	имя скроллбара

	8.
	scrollbarSet
	 
	установка свойств скроллбара
	• имя скроллбара
• начальное значение
• конечное значение
• позиция ползунка

	9.
	scrollbarGet
	 
	положение бегунка скроллбара
	имя скроллбара

	10.
	staticCreate
	 
	создание надписи
	• родительское окно
• имя надписи
• текст надписи
• х-координата
• у-координата
• ширина
• высота

	11.
	staticDelete
	 
	удаление надписи
	имя надписи

	12.
	staticUpdate
	 
	изменение надписи
	• имя надписи
• значение
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