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Задание 6
 Задание на работу с исполнителями. Для выполнения данного задания необходимо знать работу конструкции цикла повтори n раз. Внимательно прочитайте задание и следуйте инструкции.
1. Исполнитель Чертёжник перемещается на координатной плоскости, оставляя след в виде линии. Чертёжник может выполнять команду Сместиться на (a, b) (где a, b – целые числа), перемещающую Чертёжника из точки с координатами (x, y) в точку с координатами (x + a, y + b). Если числа a, b положительные, значение соответствующей координаты увеличивается, если отрицательные –
уменьшается. Например, если Чертёжник находится в точке с координатами (4, 2), то
команда Сместиться на (2, –3) переместит Чертёжника в точку (6, –1). Запись
Повтори k раз
Команда1 Команда2 Команда3
конец
означает, что последовательность команд Команда1 Команда2 Команда3 повторится k раз.
Чертёжнику был дан для исполнения следующий алгоритм:
Повтори 4 раз
Сместиться на (2, 3) Сместиться на (–2, 1) Сместиться на (-2, -2)
конец
Какую команду надо выполнить Чертёжнику, чтобы вернуться в исходную точку, из которой он начал движение?
1) Сместиться на (4, –4)        2) Сместиться на (–8, 8)
3) Сместиться на (–2, 2)       4) Сместиться на (8, –8)
Решение: 
В теле цикла стоят 3 команды: Сместиться на (2, 3) Сместиться на (–2, 1) Сместиться на (-2, -2). Выясним, на какой вектор произойдет смещение при выполнении всех трех команд. По координате х смещаются сначала на 2, потом на -2 и далее на -2. Для того, чтобы определить, на какую величину сместиться Чертежник в результате выполнения трех команд, необходимо сложить эти числа (2-2-2)=-2,т.е каждый раз при выполнении тела цикла Чертежник смещается по координате х на -2. Цикл выполняется 4 раза, поэтому общее смещение по х будет (-2)*4=-8. Аналогично находим смещение по координате y: (3+1-2)*4=8.
Итак в результате выполнения алгоритма Чертежник сместился на (-8, 8). Что бы вернуться в исходную точку, необходимо поменять знаки у координат (идем в обратную сторону), т.е чтобы прийти обратно, необходимо сместиться на (8,-8)
Ответ: Сместиться на (8, -8)

2. Исполнитель Чертёжник перемещается на координатной плоскости, оставляя след
в виде линии. Чертёжник может выполнять команду Сместиться на (a, b) (где a, b – целые числа), перемещающую Чертёжника из точки с координатами (x, y) в точку с координатами (x + a, y + b). Если числа a, b положительные, значение соответствующей координаты увеличивается, если отрицательные – уменьшается. Например, если Чертёжник находится в точке с координатами (4, 2), то команда Сместиться на (2, –3) переместит Чертёжника в точку (6, –1). Запись
Повтори k раз
Команда1 Команда2 Команда3
конец
означает, что последовательность команд Команда1 Команда2 Команда3 повторится k раз.
Чертёжнику был дан для исполнения следующий алгоритм:
Повтори 4 раз
Сместиться на (–2, 3) Сместиться на (0, 2) Сместиться на (4, –4)
конец
Какую команду надо выполнить Чертёжнику, чтобы вернуться в исходную точку, из которой он начал движение?
1) Сместиться на (–8, –4)
2) Сместиться на (8, 4)
3) Сместиться на (–8, –12)
4) Сместиться на (–4, –8)
Решение: 
В теле цикла стоят 3 команды: Сместиться на (–2, 3) Сместиться на (0, 2) Сместиться на (4, –4). Выясним, на какой вектор произойдет смещение при выполнении всех трех команд. По координате х смещаются сначала на -2, потом на 0 и далее на 4. Для того, чтобы определить, на какую величину сместиться Чертежник в результате выполнения трех команд, необходимо сложить эти числа (-2+0+4)=2,т.е каждый раз при выполнении тела цикла Чертежник смещается по координате х на 2. Цикл выполняется 4 раза, поэтому общее смещение по х будет (2)*4=8. Аналогично находим смещение по координате y: (3+2-4)*4=4.
Итак в результате выполнения алгоритма Чертежник сместился на (8, 4). Что бы вернуться в исходную точку, необходимо поменять знаки у координат (идем в обратную сторону), т.е чтобы прийти обратно, необходимо сместиться на (-8,-4)
Ответ: Сместиться на (–8, –4)

3. Исполнитель Черепашка перемещается на экране компьютера, оставляя след в виде линии. В каждый конкретный момент известно положение исполнителя и направление его движения. У исполнителя существуют две команды:
Вперёд n (где n – целое число), вызывающая передвижение Черепашки на n шагов в направлении движения;
Направо m (где m – целое число), вызывающая изменение направления движения на m градусов по часовой стрелке.
Запись Повтори k [Команда1 Команда2 Команда3] означает, что последовательность команд в скобках повторится k раз.
Черепашке был дан для исполнения следующий алгоритм:
Повтори 10 [Вперёд 50 Направо 10 Направо 50]
Какая фигура появится на экране?
1) правильный треугольник 2) правильный десятиугольник
3) незамкнутая ломаная линия 4) правильный шестиугольник
Решение:  Для решения данного задания неважно, сколько шагов вперед пройдет Черепашка.  Нам необходимо знать, на сколько  градусов она повернется при выполнении тела цикла один раз. При выполнении команд Направо 10 Направо 50 Черепашка повернется на 10+50=60 градусов.  Для определения вида фигуры необходимо 360 градусов разделить на полученное число градусов.  360/60=6. Получилось число 6, т.е. при повторении  тела цикла 6 раз получится правильный шестиугольник.  Т.К. число повторений 10>6, то в результате  выполнения алгоритма получится правильный шестиугольник. (за 6 повторений – нарисует шестиугольник, за оставшиеся 4 – пройдет второй раз по четырем сторонам этой же фигуры.)
Ответ: правильный шестиугольник
4. Исполнитель Черепашка перемещается на экране компьютера, оставляя след в виде линии. В каждый конкретный момент известно положение исполнителя и направление его движения. У исполнителя существуют две команды:
Вперёд n (где n – целое число), вызывающая передвижение Черепашки на n шагов в направлении движения;
Направо m (где m – целое число), вызывающая изменение направления движения на m градусов по часовой стрелке.
Запись Повтори k [Команда1 Команда2 Команда3] означает, что последовательность команд в скобках повторится k раз.
Черепашке был дан для исполнения следующий алгоритм:
Повтори 9 [Вперёд 50 Направо 90 Направо 30]
Какая фигура появится на экране?
1) правильный треугольник 2) правильный девятиугольник
3) незамкнутая ломаная линия 4) квадрат
Решение:  Для решения данного задания неважно, сколько шагов вперед пройдет Черепашка.  Нам необходимо знать, на сколько  градусов она повернется при выполнении тела цикла один раз. При выполнении команд Направо 90 Направо 30 Черепашка повернется на 90+30=120 градусов.  Для определения вида фигуры необходимо 360 градусов разделить на полученное число градусов.  360/120=3. Получилось число 3, т.е. при повторении  тела цикла 3 раза получится правильный треугольник.  Т.К. число повторений 9>3, то в результате  выполнения алгоритма получится правильный треугольник. (за 3 повторения – нарисует треугольник, за оставшиеся 6 – пройдет второй раз по сторонам этой же фигуры.)
Ответ: правильный треугольник


5. Исполнитель Чертёжник перемещается на координатной плоскости,
оставляя след в виде линии. Чертёжник может выполнять команду Сместиться на (a, b) (где a, b – целые числа), перемещающую Чертёжника из точки с координатами (x, y) в точку с координатами (x + a, y + b). Если числа a, b положительные, значение соответствующей координаты увеличивается, если отрицательные – уменьшается.
Например, если Чертёжник находится в точке с координатами (1, 1), то команда Сместиться на (-2, 4) переместит Чертёжника в точку (-1, 5).
Запись
Повтори k раз
Команда1 Команда2
Конец
означает, что последовательность команд Команда1 Команда2 повторится k раз.
Чертёжнику был дан для исполнения следующий алгоритм:
Повтори 3 раз
Сместиться на (–2, –3) Сместиться на (3, 4)
Конец
Сместиться на (–4, –2)
Какую команду надо выполнить Чертёжнику, чтобы вернуться в исходную точку, из которой он начал движение?
1) Сместиться на (1, –1)     2) Сместиться на (–3, –1) 
3) Сместиться на (–3, –3)     4) Сместиться на (–1, 1)

Решение: 
В теле цикла стоят 2 команды: Сместиться на (–2, –3) Сместиться на (3, 4). Выясним, на какой вектор произойдет смещение при выполнении двух команд. По координате х смещаются сначала на -2, потом на 3. Для того, чтобы определить, на какую величину сместиться Чертежник в результате выполнения двух команд, необходимо сложить эти числа (-2+3)=1,т.е каждый раз при выполнении тела цикла Чертежник смещается по координате х на 1. Цикл выполняется 3 раза, поэтому общее смещение по х будет 1*3=3. Аналогично находим смещение по координате y: (-3+4)*3=3.
Итак в результате выполнения цикла Чертежник сместился на (3, 3). После цикла стоит команда  Сместиться на (–4, –2). Складывая координаты, получаем смещение по х
 на 3-4=-1, а по у 3-2=1. Итак в результате выполнения алгоритма Чертежник сместился на (-1, 1)Что бы вернуться в исходную точку, необходимо поменять знаки у координат (идем в обратную сторону), т.е чтобы прийти обратно, необходимо сместиться на (1,-1)
Ответ: Сместиться на (1, –1)

6. Исполнитель Чертёжник перемещается на координатной плоскости,
оставляя след в виде линии. Чертёжник может выполнять команду Сместиться на (a, b) (где a, b – целые числа), перемещающую Чертёжника из точки с координатами (x, y) в точку с координатами (x + a, y + b). Если числа a, b положительные, значение
соответствующей координаты увеличивается, если отрицательные – уменьшается.
Например, если Чертёжник находится в точке с координатами (1, 1), то команда Сместиться на (–2, 4) переместит Чертёжника в точку (-1, 5).
Запись
Повтори k раз
Команда1 Команда2
Конец
означает, что последовательность команд Команда1 Команда2 повторится k раз.
Чертёжнику был дан для исполнения следующий алгоритм:
Повтори 4 раз
Сместиться на (–3, –4) Сместиться на (4, 6)
Конец
Сместиться на (–5, –7)
Какую команду надо выполнить Чертёжнику, чтобы вернуться в исходную точку, из которой он начал движение?

1) (–1, 1) 2) (–4, –5) 3) (4, 5) 4) (1, –1)


Решение: 
В теле цикла стоят 2 команды: Сместиться на (–3, –4) Сместиться на (4, 6). Выясним, на какой вектор произойдет смещение при выполнении двух команд. По координате х смещаются сначала на -3, потом на 4. Для того, чтобы определить, на какую величину сместиться Чертежник в результате выполнения двух команд, необходимо сложить эти числа (-3+4)=1,т.е каждый раз при выполнении тела цикла Чертежник смещается по координате х на 1. Цикл выполняется 4 раза, поэтому общее смещение по х будет 1*4=4. Аналогично находим смещение по координате y: (-4+6)*4=8.
Итак в результате выполнения цикла Чертежник сместился на (4, 8). После цикла стоит команда  Сместиться на (–5, –7) Складывая координаты, получаем смещение по х
 на 4-5=-1, а по у 8-7=1. Итак в результате выполнения алгоритма Чертежник сместился на (-1, 1)Что бы вернуться в исходную точку, необходимо поменять знаки у координат (идем в обратную сторону), т.е чтобы прийти обратно, необходимо сместиться на (1,-1)
Ответ: Сместиться на (1, –1)

7. Исполнитель Чертёжник перемещается на координатной плоскости,
оставляя след в виде линии. Чертёжник может выполнять команду Сместиться на (a, b) (где a, b – целые числа), перемещающую Чертёжника из точки с координатами (x, y) в точку с координатами (x + a, y + b). Если числа a, b положительные, значение
соответствующей координаты увеличивается, если отрицательные – уменьшается.
Например, если Чертёжник находится в точке с координатами (1, 1), то команда Сместиться на (–2, 4) переместит Чертёжника в точку (-1, 5).
Запись
Повтори k раз
Команда1 Команда2 Команда3
Конец
означает, что последовательность команд Команда1 Команда2 Команда3 повторится k раз.
Чертёжнику был дан для исполнения следующий алгоритм:
Повтори 3 раз
Сместиться на (1, 2) Сместиться на (2, -1) Сместиться на (2, 0)
Конец
Какую команду надо выполнить Чертёжнику, чтобы вернуться в исходную точку, из которой он начал движение?
1) Сместиться на (–15, 3) 2) Сместиться на (15, 3) 3) Сместиться на (15, -3) 4) Сместиться на (-15, –3)

Решение: 
В теле цикла стоят 3 команды: Сместиться на (1, 2) Сместиться на (2, -1) Сместиться на (2, 0). Выясним, на какой вектор произойдет смещение при выполнении всех трех команд. По координате х смещаются сначала на 1, потом на 2 и далее на 2. Для того, чтобы определить, на какую величину сместиться Чертежник в результате выполнения трех команд, необходимо сложить эти числа (1+2+2)=5,т.е каждый раз при выполнении тела цикла Чертежник смещается по координате х на 5. Цикл выполняется 3 раза, поэтому общее смещение по х будет 5*3=15. Аналогично находим смещение по координате y: 
(2-1+0)*3=3.
Итак в результате выполнения алгоритма Чертежник сместился на (15, 3). Что бы вернуться в исходную точку, необходимо поменять знаки у координат (идем в обратную сторону), т.е чтобы прийти обратно, необходимо сместиться на (-15,-3)
Ответ: Сместиться на (-15, –3)

8. Исполнитель Чертёжник перемещается на координатной плоскости,
оставляя след в виде линии. Чертёжник может выполнять команду Сместиться на (a, b) (где a, b – целые числа), перемещающую Чертёжника из точки с координатами (x, y) в точку с координатами (x + a, y + b). Если числа a, b положительные, значение
соответствующей координаты увеличивается, если отрицательные – уменьшается.
Например, если Чертёжник находится в точке с координатами (1, 1), то команда Сместиться на (–2, 4) переместит Чертёжника в точку (-1, 5).
Запись
Повтори k раз
Команда1 Команда2 Команда3
Конец
означает, что последовательность команд Команда1 Команда2 Команда3 повторится k раз.
Чертёжнику был дан для исполнения следующий алгоритм:
Повтори 4 раз
Сместиться на (3, 0) Сместиться на (-2, -1) Сместиться на (1, 0)
Конец
Какую команду надо выполнить Чертёжнику, чтобы вернуться в исходную точку, из которой он начал движение?
1) Сместиться на (–8, 4) 2) Сместиться на (-4, 8) 3) Сместиться на (-8, -4) 4) Сместиться на (8, –4)

Решение: 
В теле цикла стоят 3 команды: Сместиться на (3, 0) Сместиться на (-2, -1) Сместиться на (1, 0). Выясним, на какой вектор произойдет смещение при выполнении всех трех команд. По координате х смещаются сначала на 3, потом на -2 и далее на 1. Для того, чтобы определить, на какую величину сместиться Чертежник в результате выполнения трех команд, необходимо сложить эти числа (3-2+1)=2,т.е каждый раз при выполнении тела цикла Чертежник смещается по координате х на 2. Цикл выполняется 4 раза, поэтому общее смещение по х будет 2*4=8. Аналогично находим смещение по координате y: 
(0-1+0)*4=-4.
Итак в результате выполнения алгоритма Чертежник сместился на (8, -4). Что бы вернуться в исходную точку, необходимо поменять знаки у координат (идем в обратную сторону), т.е чтобы прийти обратно, необходимо сместиться на (-8,4)
Ответ: Сместиться на (–8, 4)

