Propozycja wykorzystania na lekcjach informatyki

w szkole podstawowej

środowiska programowania "Drape"

zorientowanego graficznie

           Wprowadzenie nauczania informatyki w szkole podstawowej i ciągłe problemy z brakiem dostępu do odpowiednich, ciekawych programów do wykorzystania w czasie zajęć skłoniły mnie do poszukiwań interesujących materiałów. 

           Proponuję do wykorzystania na zajęciach z informatyki w szkole podstawowej program "DRAPE". Jest on łatwy do przyswojenia przez uczniów starszych klas szkoły podstawowej, poczynając już od klasy czwartej i może stanowić doskonałą formę wprowadzenia w tajniki programowania zorientowanego wizualnie poprzez zabawę. Ponadto program może stanowić doskonały wstęp do ćwiczeń z wykorzystaniem środowiska Logo Komeniusz w gimnazjum. 

Ponieważ nie znalazłem polskiego opisu programu, poniżej przedstawiam moje tłumaczenie wybranych fragmentów oryginalnej instrukcji. Sądzę, że wybiórcze potraktowanie przeze mnie tekstu instrukcji nie wpłynęło na obniżenie jej wartości merytorycznej i ułatwi korzystanie z programu. 
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Wprowadzenie

           Program "Drape" został napisany w celu nauki podstawowych aspektów programowania. Można zauważyć jego podobieństwo do Logo. Drape jest ukierunkowany wizualnie. Podobnie jak w Logo, programy tworzą rysunek. Program w Drape składa się z pewnej liczby rozkazów. Są tu rozkazy, które rysują linie i kształtują je, określają parametry ruchu, umieszczają takie własności jak kolor linii, szerokość i rozmiar, kolor wypełnienia. 

Każdy rozkaz jest przedstawiany przez mały "przycisk". Program jest następstwem wybrania odpowiednich przycisków. Tworzenie programu polega na przeciąganiu przycisków na stosowne miejsca. 

Na przykład, następujący ciąg rozkazów - przycisków rysuje kwadrat. 
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Pierwszy rozkaz wskazuje, że będzie rysowana linia (przycisk w kształcie rombu z lewej strony wskazuje początek programu). Następny rozkaz zmienia kierunek o 90 stopni. Następny - rysowana jest druga linia, itd.

Inny przykład rysuje 3 niebieskie koła obok siebie. 
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Pierwszy rozkaz wybiera niebieski kolor. Następny - rysuje koło. Trzeci rozkaz przemieszcza pozycję w prawo, i tak dalej. 

            Drape jest łatwy w użyciu, wymaga jednak pewnej praktyki. Poniższa instrukcja pozwoli, dzięki umieszczonym przykładom lepiej zrozumieć jego ideę i ułatwi tworzenie własnych projektów. Pewną liczbę przykładów umieszczono w folderze "Przykłady". Dużo więcej informacji o Drape, włączając lekcje i przykłady programów, jest dostępnych na stronie: 

http : //www.cs.ruu.nl/~markov/kids/drape/

Drape może być używany bezpłatnie i nie może być udostępniany jako składnik jakiegokolwiek handlowego produktu bez wcześniejszego pozwolenia i porozumienia z autorem. 

Jak używać Drape 

            Drape został zaprojektowany tak, że niemal wszystkie zadania mogą być wykonywane przy użyciu myszy. Jeżeli nie znasz znaczenia jakiegoś przycisku, wystarczy wskazać go myszką a po chwili ukaże się jego opis. 

Opis elementów ekranu. 

            Po uruchomieniu programu ukazuje się okno. Drape wymaga rozdzielczości ekranu co najmniej 800x600. O niewłaściwych parametrach wyświetlania informuje odpowiedni komunikat. Kliknięcie prawym klawiszem myszy na pustej przestrzeni okna spowoduje wywołanie właściwości umożliwiających zmianę parametrów wyświetlanego ekranu.

Okno składa się z następujących części:

W górnej jego części jest rząd „guzików” służących do sterowania tj. ładowania, uruchamiania, zatrzymywania i zapisywania  programów.  

Poniżej z lewej strony jest umieszczone okno zawierające zbiór małych symboli, przycisków. Są to różne rozkazy, które możesz umieszczać w "pisanym" programie przez przeciągnięcie ich do odpowiednich, pustych wierszy prostokątnego okna widzianego poniżej. Po prawej stronie ekranu znajduje się pusty biały prostokąt, w którym ukaże się obraz tworzonego i uruchomionego programu. Program może składać się, maksymalnie, z sześciu wierszy rozkazów. Każdy wiersz rozkazów jest oznaczony przez długi ciemny szary prostokąt. Program tworzysz przez przeciągnięcie rozkazów do tych prostokątów. Każdy wiersz rozkazów jest oznaczony przez "diament" w postaci barwnego rombu umieszczonego po jego lewej stronie. Aktywny wiersz jest oznaczony diamentem w czarnej ramce. Złe rozkazy można usunąć przeciągając je do kosza po lewej stronie ekranu. 

Dodawanie rozkazów do programów.

            Rozkazy dodajesz do programu przy pomocy myszy, chwytając odpowiedni przycisk z okna rozkazów i upuszczając go w szarym prostokącie pola zawierającego wiersz rozkazów. Następny rozkaz przeciągasz na prawo od rozkazu przeciągniętego uprzednio. Jeżeli rozkaz jest w złym miejscu, podnosisz go używając myszy i ciągniesz na właściwą pozycję. Jeżeli chcesz usunąć rozkaz, ciągniesz go do kosza po lewej stronie ekranu. Rozkazy można kopiować przez przytrzymywanie <Ctrl> podczas przenoszenia ich przy pomocy lewego przycisku myszy.

            Wiele rozkazów wykonuje rysunki. Pozycja pisaka wskazywana jest przez trójkątny kursor.

 Na przykład, jeżeli rysujemy koło jego środek leży na małym krzyżu w znajdującym się wewnątrz trójkąta. Jeżeli pisak się przemieszcza, to ustawia się dokładnie w miejscu gdzie jest środek trójkąta. 

Można zmieniać kąt kursora, jego rozmiar, rysować małe figury, albo wykonywać mniejsze przemieszczenia. 

            W Drape dostępne są trzy poziomy trudności: łatwy, normalny i dla zaawansowanych. Udostępniają one trzy zbiory rozkazów o różnym stopniu złożoności. Początkujący użytkownik powinien zacząć pracą z programem wybierając łatwy poziom. Gdy będziesz chciał robić bardziej skomplikowane rzeczy, naciskasz klawisz oznaczony etykietą "normalny", powyżej okna rozkazów. Najbardziej zaawansowani wybierają poziom najtrudniejszy. 

Sprawdzanie przebiegu wykonywania programu. 

            Po napisaniu programu trzeba sprawdzić jego poprawność. Są różne sposoby, którymi możesz sprawdzić program. Pierwszą rzeczą, jaką trzeba zrobić jest wskazanie, która część programu powinna być sprawdzona. Jak widać, program składa się z sześciu wierszy rozkazów? Trzeba wskazać jeden z wierszy przez kliknięcie myszą na symbolu na początku wybranego wiersza. Czarna obwódka będzie ukazywać się dookoła diamentu wskazanego wiersza. Jeżeli w procedurze nie będzie błędu, zostanie ona wykonana w całości. Jeżeli wystąpi błąd nastąpi zatrzymanie wykonywania programu. Po wprowadzeniu poprawek dokonujemy ponownie sprawdzenia działania programu. 

Jeżeli chcesz uruchomić program, możesz to zrobić używając następującego guzika: 
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 Uruchom program powoli. 

Ten przycisk powoduje wolne tempo wykonywania uruchomionego programu. Wyświetlanie programu odbywa się w sposób ciągły. Pozwala to śledzić poprawny jego przebieg. Mały czerwony trójkąt powyżej rozkazów wskazuje aktualną pozycję wykonywania programu. W oknie po prawej stronie ukazuje się obraz wykonywanego programu. Czarny trójkąt jest kursorem, który wskazuje aktualne pozycję, orientację i rozmiar kroku. Jeżeli chcesz, aby program wykonywał się wolniej, możesz wielokrotnie używać guzika umożliwiającego "stąpanie" przez twój program. Poniżej umieszczone są guziki przeglądania programu: 
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 Rób pojedynczy krok programu.
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 Prowadź program szybko. 
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 Pokaż lub ukryj kursor. 
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 Zmiana rozmiaru okna wyświetlającego program. 
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 Pauza - chwilowe zatrzymanie wykonywania programu.
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 Zatrzymaj wykonanie programu. Można tu również użyć klawisza <Esc> 

Zmiana wyświetlanego obrazu nie jest możliwa podczas wykonywania programu. 

Drape obsługiwany jest przez przyciski tworzenia nowych programów, ładowania istniejących programów i inne umieszczone poniżej. 
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 Twórz nowy program, usuwając istniejący. 
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 Otwórz istniejący program. 

[image: image12.png]


 Zapisz program na dysku (wszystkie programy zapisane są w plikach mających rozszerzenie "drp").

Możliwe jest drukowanie tekstowej wersji programu. 
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 Drukuj program w trybie tekstowym. 

Zapisywanie obrazu (zdjęcia). 

            Jest też możliwe zapisywanie zdjęcia przy pomocy następującego przycisku: 
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 Zapisz obraz (zapisywanie obrazu w postaci mapy bitowej). 

Tego przycisku używasz, aby zapisać obraz (zdjęcie) jako bitmapę (*.bmp), które możesz oglądać lub zmieniać w jakimkolwiek programie graficznym. Zapisane obrazy możesz również drukować. 

Zakończenie pracy z programem.

            Drape zamykamy naciskając guzik: 
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 Zakończ Drape. 

Inne rozkazy. 

            Inne rozkazy są dostępne razem z przykładami ich wykorzystania w wyższych poziomach zaawansowania. Podstawowy zbiór rozkazów jest dostępny w łatwym trybie programu. Stanowią one podzbiór rozkazów dostępnych w trybie zaawansowanym. 

Ruszanie z miejsca i zmiana orientacji kursora. 

            Widoczny w oknie wykonywanego programu kursor w formie trójkąta wykonuje polecenia i przemieszcza się zgodnie z rozkazami zapisanymi w programie. Jeżeli ruszasz z miejsca lub rysujesz linię, to jest to wykonywane w kierunku kursora. Wprowadzając inny kierunek musisz dokonać zmiany orientacji kursora.
Istnieją następujące rozkazy ruchu kursora i rysowania linii: 


[image: image16.png]



Ruszaj jeden krok w kierunku kursora. 
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 Ruszaj jeden krok w przeciwnym kierunku.
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 Rysuj linię w kierunku kursora.
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 Rysuj linię w przeciwnym kierunku.

Poniższy program ilustruje rysowanie dwóch odcinków
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Czasami jest użyteczne wracanie do środka obrazu: 
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 Idź do środka. 

Zmianę orientacji kursora uzyskujemy za pomocą następujących rozkazów: 
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Obrót o 90 stopni w lewo (przeciwnie do kierunku ruchu wskazówek zegara). 
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Obrót o 45 stopni w lewo. 
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Obrót o 6 stopni w lewo. 
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Obrót o 90 stopni w prawo (w kierunku wskazówek zegara). 
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Obrót o 45 stopni w prawo. 
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Obrót o 6 stopni w prawo. 

Małe kąty są przydatne do tworzenia takich figur jak np. spirale. 

Poniżej przedstawiono przykład rysowania kwadratu za pomocą ciągu czterech poleceń rysujących linię i wykonujących obroty o 90 stopni. 
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            Na początek powinno się napisać pewną liczbę małych programów używając właśnie tych rozkazów. Pozwoli to zrozumieć zależność między wydawanymi rozkazami a zachowaniem się kursora i przyjmowaniem przez niego określonej pozycji oraz ułatwi późniejsze budowanie bardziej skomplikowanych programów. 

Umieszczanie kolorów

            Drape pozwala wybierać sześć różnych kolorów: 
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  Zmień aktualny kolor na czerwony. 
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  Zmień aktualny kolor na niebieski. 

Podobnie odbywa się zmiana pozostałych kolorów.

Następujący przykład rysuje wszystkie cztery boki kwadratu w różnych kolorach. 
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           Zmiana grubości linii jest możliwa dzięki przyciskom: 
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 Cienka linia ( 1pixel). 
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 Średnia grubość linii ( 3 piksele). 
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 Gruba linia ( 7 pikseli). 

Następujący przykład rysuje kwadrat bardzo grubymi liniami: 
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Kształtowanie rysunku. 

            Oprócz rysowania linii można rysować koła, trójkąty i inne figury, które będą napełniały się aktualnie wybranym kolorem w czarnej ramce. 

Położenie i kształt figur są powiązane z aktualną orientacją kursora. 
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 Zamalowany kwadrat. 
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 Zamalowany prostokąt. 
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 Zamalowany wąski prostokąt. 
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 Zamalowane koło. 
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 Zamalowany trójkąt. 
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 Zamalowany płaski trójkąt. 

Następujący przykład rysuje czerwony trójkąt w żółtym kole, w niebieskim kwadracie. 
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Napełnianie kolorem i czyszczenie ekranu. 

            Możesz zapełniać płaszczyznę używając określonego rozkazu. Napełnianie zaczyna się przy aktualnym położeniu kursora. 
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 Napełniaj obszar poniżej kursora. 

Oto przykład, który rysuje kwadrat i napełnia go żółtym kolorem: 
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Aby wyczyścić zapisany ekran używamy przycisku: 
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 Oczyszczanie ekranu.

Jednobarwny ekran. 

            Oczyszczanie ekranu i zalewanie go innym kolorem, przeprowadzisz przy pomocy procedury: 
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Uzyskujesz ekran zalany zieloną farbą.

Zmiana rozmiaru i kształtu linii. 

             Możesz zmieniać rozmiar rysowanych figur, lub długości linii używając następujących rozkazów: 
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 Podwójny rozmiar. 
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 Trochę większy. 
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 Nieznacznie większy. 
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 Pomniejsz dwukrotnie. 
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 Rób trochę mniejszy. 

[image: image52.png]


 Rób bardzo mały. 

Na przykład, następujący program rysuje pewną liczbę malejących kwadratów umieszczanych kolejno wewnątrz siebie. 
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Następujący program rysuje małą spiralę. 
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Wykonywanie powtarzalnej procedury. 

            Zbiór rozkazów możesz zapisać w sześciu wierszach oznaczonych przy pomocy kolorowych diamentów. Jak łatwo zauważyć wykonywalny jest tylko jeden wskazany wiersz poleceń (diament w czarnej obwódce). Aby program przeszedł do wykonywania rozkazów zapisanych w innym wierszu wystarczy umieścić odpowiedni diament oznaczający dany wiersz w wierszu wykonywanym wcześniej. Na przykład, możesz definiować jako drugie (zielone) postępowanie rysujące kwadrat. We wcześniejszej linii rozkazów (fioletowej) dokonujesz wyboru farby i przemieszczenia pisaka o krok równy długości boku rysowanego kwadratu oraz wydajesz rozkaz przejścia do wykonywania drugiej procedury (zielonej). Prowadzi to do następującego przykładowego programu: 
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Program rysuje kolejno kwadraty o różnych kolorach.

Istnieje możliwość nazywania procedur (zbiorów rozkazów) przy pomocy następujących kolorowych diamentów: 
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 Nazwij pierwszą procedurę. 
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 Nazwij drugą procedurę.
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 Nazwij trzecią procedurę.
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 Nazwij czwartą procedurę.
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 Nazwij piątą procedurę.
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 Nazwij ostatnią procedurę.

            Wykorzystując ciąg powiązanych procedur możesz spowodować, że program zamieni się w bezkresną pętlę, wielokrotnie powtarzając wykonywanie wskazanych procedur. To mogłoby powodować błąd. Rekursywne polecenia są użyteczne przy wykorzystaniu trybu warunkowych rozkazów. 

Powtarzanie rozkazów. 

            Często w programie jest konieczne wielokrotne powtarzanie rozkazu lub grupy rozkazów. To jest oczywiście możliwe przez umieszczanie całych, jednakowych sekwencji tych samych rozkazów w programie, ale jest to zbyt czasochłonne pożera zbyt wiele miejsca. Drape zawiera pewne przyciski umożliwiające powtarzanie rozkazów określoną liczbę razy. Umieszczenie takiego rozkazu w programie powoduje, że następny rozkaz jest powtarzany pewna liczba razy.

Na przykład, następujący program rysuje 5 razy linię. 
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Umieszczenie rozkazu powtarzania pewnej czynności dotyczy tylko występującego po nim działania. Następne działania wykonywane są tylko jeden raz chyba, że wstawimy rozkaz ich powtarzania.

Istnieją następujące rozkazy powtarzania: 
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 Powtarzaj następny rozkaz 2 razy. 
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 Powtarzaj następny rozkaz 3 razy. 
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 Powtarzaj następny rozkaz 4 razy. 
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 Powtarzaj następny rozkaz 5 razy. 
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 Powtarzaj następny rozkaz 10 razy. 
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 Powtarzaj następny rozkaz 100 razy. 

Jeżeli potrzebujesz powtarzać rozkaz inną liczbę razy możesz łączyć rozkazy powtarzania.

Na przykład, następujący program powtarza 50 razy rysowanie poziomych linii. 
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            Często jest wymagane powtarzanie działań, kolejno następujących po sobie pewną liczby razy. Może to być dokonywane przez umieszczenie rozkazów w bloku.

Do tego celu potrzebujesz następujących rozkazów: 
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   Początek blok. 
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   Koniec bloku. 

Na przykład rysując kwadrat musisz cztery razy rysować linię i wykonywać obrót o 90 stopni. Możesz tego dokonać w prosty sposób: 
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Bloki i powtarzające polecenia mogą być zagnieżdżane, tzn., że jedno może zdarzać się w innym. 

Na przykład, następujący mały program rysuje trzy kwadraty występujące obok siebie, jeden po drugim. 
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Poniżej masz przykład małej spirali, która jest tworzona z powtarzanego rozkazu: 
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Losowe pozycje i linie. 

            Możesz robić jakieś niesamowicie wyglądające rysunki pozwalając programowi losowo dobierać ich właściwości. Do tego celu możesz użyć następujących rozkazów: 
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  Idź do dowolnego miejsca. 
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  Rysuj linię do dowolnego miejsca. 

Na przykład, następujący program rysuje 100 dowolnych kwadratów na ekranie: 
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Następujący program rysuje 100 losowo wybranych linii: 
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Rysowanie przy pomocy myszy. 

Możliwe jest rysowanie przy pomocy myszy.

Istnieją następujące dwa rozkazy: 
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 Przejdź do aktualnej pozycji myszy. 
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 Rysuj linię do aktualnej pozycji myszy.
Poniżej podano kilka przykładów ich zastosowania: 

Ten program umożliwia rysowanie przy pomocy myszy. Poruszająca się mysz tworzy wiele kół.
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Następujący program rysuje linie, gdy poruszamy myszką. 
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Tryby warunkowe. 

           Ważnym aspektem jakiegokolwiek języka programowania jest tryb warunkowy. W ten sposób program może wykonywać różne działania zależne od pewnych warunków. Drape zawiera prostą formę trybów warunkowych, których możliwości są dość potężne. Jest tu możliwa zmiana działania w zależności od tego czy naciskamy klawisz myszy czy też nie. Tryby warunkowe są specjalnie użyteczne w związku z pracą przy wykorzystaniu myszy.

Istnieją następujące tryby warunkowe: 
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  Wykonuj następne działanie tylko, jeżeli lewy klawisz myszy jest naciśnięty. 
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 Wykonuj następne działanie tylko, jeżeli prawy klawisz myszy jest naciśnięty. 

[image: image85.png]


 Wykonuj następne działanie tylko, jeżeli żaden klawisz myszy nie jest naciśnięty. 

Następujący program pozwala ci rysować na ekranie, podczas gdy przytrzymujesz lewy klawisz myszy. 
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Istnieją też tryby warunkowe, które uzależniają wybór koloru od koloru występującego bezpośrednio przy aktualnym położeniu kursora. Pokazane to jest poniżej:

[image: image87.png]


 Wykonuj następne działanie tylko, jeżeli pod kursorem jest czerwony kolor. 
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 Wykonuj następne działanie tylko, jeżeli pod kursorem jest niebieski kolor. 

itd.

Poniżej jest umieszczony program, który rysuje 10 czerwonych kół i następnie próbuje zmieniać je na błękitne, gdy kursor ustawi się nad czerwonym kołem. 
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Zatrzymanie programu. 

            Czasami jest konieczne samoczynne zatrzymanie się programu. Służy do tego przycisk:
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 Zatrzymuj program. 

Na przykład, mamy tu rekursywny program, który rysuje koło w każdym miejscu gdzie naciskasz lewy klawisz myszy, i zatrzymuje się, kiedy będziesz naciskać prawy klawisz myszy. 
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Rozkazy zaawansowane. 

            Jeżeli chcesz robić bardziej skomplikowane rysunki będziesz potrzebował większych możliwości kształtowania takich rozkazów jak zmiana koloru, rotacja, pozycja, itd. Potrzebne rozkazy uzyskasz wybierając poziom zaawansowany, zakładką powyżej okna rozkazów. Wówczas otrzymasz do dyspozycji pewną liczbę nowych rozkazów i uzyskasz możliwość zmiany niektórych istniejących rozkazów. 

Wiele z tych zaawansowanych rozkazów wymaga zaopatrzenia ich w wartość liczbową. Kiedy będziesz je umieszczał w programie musisz, więc podać ich wartość liczbową. Wartość tę możesz zmieniać przez kliknięcie rozkazu prawym przyciskiem myszy.

Dostępne są następujące zaawansowane rozkazy: 

Zmiana atrybutów. 

            Umieszczone poniżej zaawansowane rozkazy pozwalają na dużo lepszą kontrolę nad atrybutami dzięki istniejącej możliwości ich kształtowania. 
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 Wprowadź nowy kolor. 

Tym rozkazem możesz dokonywać wyboru dodatkowych niedostępnych wcześniej kolorów z dużej palety barw. 
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 Wprowadź szerokość linii. 

Tutaj możesz umieszczać linię o szerokość określonej wartością liczbową. Wybranie grubości linii o wartości 0 jest użyteczne w przypadku rysowania kształtu bez pokazywania jego konturu. 
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  Podaj miarę kąta. 

Dzięki temu rozkazowi możesz określić dokładną miarę stopniową kąta orientacji kursora w kierunku przeciwnym do kierunku wskazówek zegara. Wartość 90 stopni oznacza zwrot w lewo o kąt prosty. 

Jeżeli na przykład wybierzesz kąt 30 stopni i umieścisz go obok kąta 90 stopni uzyskujesz zwrot o kąt 120 stopni. Możesz tego uniknąć przez kontrolowanie wartości wpisanego kąta zaznaczając okienko "absolute". W tym przypadku faktyczny kąt ma wartość, jaką wpiszesz. Tak, więc wpisując kąt 30 stopni obok kąta 90 stopni i oznaczeniu "absolute" nie otrzymasz zwrotu o 120 stopni, ale o 30 stopni. 
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Zmieniaj rozmiar. 

Tutaj możesz zwiększać lub zmniejszać rozmiar. Wystarczy, że wpiszesz procentową wartość zmiany rozmiaru. Na przykład, wartość 200 oznacza podwojenie rozmiaru. Wartość 50 zmniejsza rozmiar dwukrotnie. Ponowna zmiana jest dokonywana względem aktualnego rozmiaru. 

Gdy chcesz się cofnąć do rozmiaru wyjściowego wpisz wartość 100 i zaznacz okienko " absolutne ". 

Zmiana zajmowanej pozycji i rysowanie od nowego miejsca.

            Te zaawansowane rozkazy rozszerzają rysunkowe możliwości programu. 
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 Przejdź do nowej pozycji.

Przechodzenie do nowej pozycji bez pozostawiania śladu na ekranie.

Trzeba tutaj określić odległość przemieszczenia, podając współrzędne wektora przemieszczenia kursora ponad rysunkiem. Musisz pamiętać, że nowe parametry przemieszczenia są określane względem twojej aktualnej pozycji. Wartość liczbowa, jaką wpisujesz określa liczbę kroków przemieszczenia w powiązaniu ze współrzędnymi wektora przesunięcia, poczynając od aktualnie zajmowanej pozycji. Współrzędne wektora przesunięcia mogą przyjmować wartości ułamkowe i ujemne. Aby przejść do środka ekranu należy wpisać współrzędne kursora (0,0). 
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  Rysuj linię do nowej pozycji. 

To samo jak powyżej ale tym razem rysujesz linię do nowej pozycji. 

Oto dwa nowe rozkazy, dla wpisywania tekstu i dla rysowania obrazów: 
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 Wpisanie tekstu przy aktualnej pozycji kursora. 

Po wybraniu tego przycisku otworzy się okno, w którym należy wpisać tekst, jaki ma się pojawić podczas wykonywania napisanego programu. Tekst będzie skupiony przy aktualnej pozycji kursora. Rozmiar czcionki zależy od aktualnej wartości ustawionego odpowiednim przyciskiem rozmiaru. Aby zachować wyjściowy rozmiar czcionki należy zaznaczyć okienko "absolutne", w oknie edycji tekstu. 
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 Wpisywanie obróconego tekstu. 

To samo jak powyżej, ale tym razem tekst jest obracany o kąt, którego wartość zostanie wcześniej określona. 
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 Wstaw zapisany fragment programu (obraz) przy aktualnej pozycji kursora. 

            Aby wstawić istniejący obraz wystarczy wpisać nazwę pliku, w którym został on zapisany. Plik zawierający wstawiany obraz musi być zapisany w tym samym folderze, co program, do którego będzie on wstawiony.

Zapisywanie obrazu. 

Czasami jest użyteczne zachowanie w pamięci elementu programu, który później można ponownie do niego wstawić. 
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 Zapisz obraz do pliku. 

Obraz może być zapisany w postaci pliku *.bmp, którego nazwę należy wpisać w odpowiednim oknie.
Dźwięk 

            Istnieje możliwość dodawania efektów dźwiękowych do programu. 
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 Graj efekt dźwiękowy. 

              Aby program mógł odtworzyć efekt dźwiękowy będziesz musiał podać nazwę pliku dźwiękowego, który ma być odtworzony. Plik dźwiękowy musi być umieszczony w tym samym folderze, w którym znajduje się odwołujący się do niego program, inaczej dźwięk nie zostanie odtworzony, ponieważ plik nie zostanie znaleziony przez program. 

Kontrola
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 Powtarzaj następny rozkaz zadaną liczbę razy. 

Należy podać ile razy ma być powtórzony następny rozkaz. 
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 Śpij przez pewien czas. 

 Wyszczególniasz czas przerwy w milisekundach. 
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 Rób następny krok, jeżeli poniżej kursora pojawi się wskazany kolor. 

Program będzie wykonywał następny rozkaz albo blok rozkazów tylko wtedy, gdy kolor pod kursorem będzie taki jak na wybranym przycisku (tutaj czerwony)

W Drape jest możliwy wybór wykonania pewnego rozkazu w zależności od tego czy naciskamy wskazany klawisz na klawiaturze, czy też nie. Możesz to wykonać używając następującego rozkazu: 

[image: image106.png]


 Wykonaj następny krok, jeżeli użytkownik naciska wyszczególniony klawisz. 

Program będzie wykonywał następny rozkaz tylko tak długo dopóki będziesz naciskał wskazany klawisz klawiatury. W przeciwnym przypadku rozkaz, przed którym umieszczono odwołanie do uruchamiającego go klawisza będzie ignorowany. Pozostałe rozkazy będą się wykonywały bez zmian. 
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  Wyjście z aktualnej procedury. 

            Ten rozkaz jest użyteczny w związku z trybem warunkowym. Na przykład, procedura wielokrotnie może wykonywać rozkazy do momentu aż naciśniesz lub puścisz klawisz myszy. 

Otoczenia 

            Aktualne otoczenie składa się z aktualnej pozycji, kąta, i rozmiaru. Ilekroć wprowadzasz zmiany rozkazów, zmieniasz aktualne otoczenie. Czasami jest użyteczny powrót do poprzedniego otoczenia. Na przykład, część programu zmienia otoczenie poczym wskazany jest powrót do poprzedniego otoczenia. Wcześniej otoczenie powinno zostać zachowane pod odpowiednią nazwą. Do tego celu służą następujące rozkazy: 
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 Zachowaj aktualne otoczenie. 
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 Przywracaj ostatnie otoczenie. 

            W obu przypadkach program pyta o nazwę, pod jaką ma przechować otoczenie. Może być użyteczne, gdy pracujesz z pewną liczbą różnych otoczeń, z których każde ma swoją własną nazwę. Na przykład, jeżeli program potrzebuje rysować elementy w różnych miejscach możesz tworzyć otoczenie dla każdego miejsca i przełączać się między nimi podczas rysowania. 

Wykorzystywanie innych programów. 

            Czasami jest wygodne wykorzystanie programu, który napisałeś przedtem, jako część twojego aktualnego programu. Na przykład, jeżeli napisałeś ciekawy program rysujący spiralę, i chcesz narysować 10 spiral, to możesz go wykorzystać powtórnie, pod warunkiem, że wcześniej zapisałeś go pod odpowiednią nazwą. Do tego celu służy następujący rozkaz: 
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 Wstaw istniejący program. 

            Jeżeli w folderze programu, który piszesz jest umieszczony inny program, napisany wcześniej, możesz go dołączyć do aktualnego programu jako jeden z jego elementów. Odwołanie do określonego pliku może być wykonane przez wskazanie ikony, która go reprezentuje, lub podanie ścieżki dostępu do tego pliku. Wykorzystywany plik musi być umieszczony w tym samym folderze, co program, który go wykorzystuje.

Dialogi między programami mogą być zagnieżdżone; tj. jeden program może zawierać wywołanie innego, który z kolei odwołuje się do następnego itd. Może się to odbywać w pewnych granicach, których przekroczenie będzie zasygnalizowane. 

Zmienne i wyrażenia 

            W wielu zaawansowanych rozkazach musisz podać wartość, np., aby określić długość przesunięcia, umieszczać wartość miary kąta, itd. Wyrażenia mogą być wpisywane w najprostszej formie lub też dowolnie skomplikowane, np. kąt 72 stopnie można zapisać w postaci ułamka 360/5. Możesz używać standardowych operatorów (+, -, *, /), różnych rodzajów nawiasów, symbolu wartości bezwzględnej. Na przykład wyrażenie 3*(-4+8) - (12 -16( ma wartość 8. Możesz używać symbolu # do określenia przybliżonej wartości wyrażenia. Na przykład wyrażenie #(7 / 3) ma w przybliżeniu wartość 2. Możesz również używać wcześniej zdefiniowanych zmiennych. Na przykład, x, y, kąt, rozmiar, szerokość linii i kolor podając ich aktualne wartości. Na przykład, aby dokonać przesunięcia równoległego pewnego elementu możesz określić parametry tego przesunięcia podając współrzędne wektora przesunięcia. Przy pomocy rozkazów „pwidth” i „pheight” możesz określić szerokość i wysokość obrazu, rozkazy „xmouse” i „ymouse” pozwalają na określenie aktualnej pozycji myszy, rozkaz „ccolor” daje możliwość wyboru koloru poniżej kursora (red - czerwony, blue - niebieski, green - zielony, yellow - żółty, white -biały, black - czarny, lightblue - jasnoniebieski, purple - purpurowy); wpisując wartość (1) albo (0) spowodujesz uruchomienie lub zatrzymanie wykonywania następnego rozkazu, przed którym stoi kursor. Rozkazy „lmouse” i „rmouse” wskazują czy lewy albo prawy klawisz myszy jest naciśnięty. Wartość "random" - na chybił, trafił, daje różne liczby pomiędzy 0 i 1, za każdym razem, gdy jej używamy.

Możesz tworzyć twoje własne zmienne, i określać ich wartości. Do tego celu służy następujący rozkaz: 
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  Umieść zmienną i podaj jej wartość. 
W tym miejscu należy podać nazwę zmiennej i określić jej wartość. Można tu umieszczać takie zmienne jak: x, y, kąt, rozmiar, szerokość linii i kolor. Dzięki wykorzystaniu układów zmiennych możesz realizować skomplikowane projekty programów bez stosowania dużej ilości zaawansowanych rozkazów. 

Oprócz tego możesz określać logiczną wartość zmiennej. 
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 Sprawdź czy zmienna jest prawdziwa. 

Należy tutaj określić wyrażenie, które jest albo prawdziwe, albo fałszywe. Do tego celu możesz używać dobrze znanych operatorów porównujących. Na przykład możesz pytać czy x > xmouse lub czy kolor = czerwony. Dostępne są operatory <, >, =, <=, >=, <>, ostatni operator ma znaczenie "nie równe". Można określać sumę (or) lub iloczyn (and) dwu warunków. 

Na przykład, ( x > - pwidth / 2 ) * ( x < pwidth / 2 ) sprawdza czy pozycja x jest w widocznej części obrazu. 

Mamy tu bardzo użyteczne polecenie: „frozen” - zamrożony, który umożliwia zablokowanie wprowadzania zmian. Jeśli zaznaczysz zmienną „frozen” jako prawdziwą, to zablokujesz modyfikacje; gdy określisz ją jako fałsz odblokujesz możliwość modyfikacji. 

Dzielenie się efektami swojej pracy. 

            Pragnę gromadzić różnorodne przykłady programów napisanych przez użytkowników DRAPE. Gdybyś stworzył ciekawy program z Drape, proszę przysłać go do mnie: markov@cs.ruu.nl 

Będę zbierać wszystkie prace a następnie udostępnię je na stronie: 

Http: //www.cs.ruu.nl/~markov/kids/drape/
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