4. Блок – схеми програми та процедур























Блок-схема процедури Draw:








Блок-схема процедури Ramka:







Блок-схема процедури About:















Блок-схема процедури Flash:



























Блок-схема процедури ZAD1:






Блок-схема процедури PRINTMATRIX:

















Блок-схема процедури Curpos:









Блок-схема процедури Count:







































Блок-схема процедури ZAD2:














































































































Блок-схема процедури ZAD3:


















































Початок








Ініціюємо графіку





Pnum=1


Lnum=1





draw





Ramka 





Ch=натиск клавіші





Ch=#0





Ch=#13





Ch=#3





Ch=#27





Done





Закриваємо графіку





“до побачення!”





Кінець 





Pnum=1





Pnum=2





Pnum=3





Pnum=4





Pnum=5





Done=True





Done=True





ZAD1





ZAD2





ZAD3





About





Done=True
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Ch=#80





Ch=#72





Lnum=Pnum


Pnum=Pnum+1





Lnum=Pnum


Pnum=Pnum-1





Pnum=6





Pnum=1





Ramka





Pnum=0





Pnum=5





Ramka





Вхід 





Вихід 





Очистка екрану





Малюємо рамки і обводки





Робимо всі написи





Вхід 





T=lnum*40-5





Замальовуємо “стару” рамку





T=lnum*40-5





Малюємо “нову” рамку





Flash 





Вихід





Вихід





Вхід 





Exit=false





Малюємо рамку





Виводимо умову роботи





Виводимо всі написи





Flash 





Ch=натиск клавіші





Ch=#27





Exit?





Exit=true





Draw





Ramka





Вхід





t=0





t=t+1





t=16





t=bk





t=0





t=t+1





c=t





Цв. пиксела в т(xps,yps)=bk





Xps=x,x1,1





Yps=y,y1,1





Ставимо піксель  в т(xps,yps) кольором с





C=C+1





C=16





C=0





C=bk





C=C+1





4





3





3





Натиснута клавіша





4





Цв. пиксела в т(xps,yps)=bk





Ставимо піксель в т(xps,yps) кольором oc





Xps=x,x1,1





Yps=y,y1,1





Вихід 





5





Вхід 





Малюємо вікно





Друкуємо умову задачі





Очікуємо натиск клавіші





Друкуємо умови роботи





5





I=1,8,1





J=1,8,1





matr[I,j]=1





Printmatrix 





Curpos 





Xcur=1 


Ycur=1





Ch=код клавіші





Ch=#0
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7





Ch=”  “





Matr[xcur,ycur]=0





Matr[xcur,ycur]=1





Matr[xcur,ycur]=0





Printmatrix 





Сh=#27





Exit=true





Ch=#13





Printmatrix 





Exit=true





Exit 





8





8





Draw 





Ramka 





Вихід 
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Curpos 





Ch=#77





Xcur=Xcur+1





Xcur>8





Xcur=8





Curpos 





Xcur=1





Xcur<1





Xcur=Xcur-1





Ch=#75





Curpos 





Ycur=8





Ycur>8





Ycur=Ycur+1





Ch=#80





J=1,8,1





Вхід 





I=1,8,1





1





1





X=41+I*10


Y=41+J*10
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Matr[I,J]=0





Curpos 





Ycur=1





Ycur<1





Ycur=Ycur-1





Ch=#72





Зафарбований прямокутник в (x,y)





Пустий прямокутник в (x,y)





Вихід 





Вхід 





xc=40+x1*10


yc=40+y1*10





Замальовуємо курсор в (xc,yc)





xc=40+x*10


yc=40+y*10





Малюємо курсор в (xc,yc)





Вихід 





Вхід 





Num=0





Yes=false


Ok=false





J=1,8,1





I=1,8,1





Matr[i,j]=0





Num=Num+1





Ti=I


Tj=j





Yes=false





Matr[I,J]=1





Inc (ti)





Matr[ti,tj](0





Yes=true





Yes 





Inc (ti)


Ti=i





Matr[ti,tj](0





Ok=true





Ok 





Ok=false





Num 





Вихід 





Вхід 





Натиск клавіші





Друкуємо умову задачі





Друкуємо умову роботи





Малюємо рам-ки, траву, грунт





Sx=230+random (300)





Len=30+random (50)





Малюємо лунку





Angle=45


Speed=50





Сила та кут кидка





Малюємо людину





Shoot=false


Exit=false





Ch=код клавіші





Ch=#0





9





10





Ch=#27





11





12





9





Ch=#77





Dec (angle)





Angle<0





Angle=0





Angle 





Angle 





Angle=90





angle> 90





inc (angle)





Ch=#75





speed 





speed=0





speed<0





Dec (speed)





Ch=#80





1





1





speed 





speed=100





Speed>


100





Inc (speed)





Ch=#72
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11





Ch=#13





Shoot=true





Перемальовуєм руку і камінь





Перемальовуєм руку і камінь





Shoot=true





Ch=”  “





Shoot or exit





an=(angle*3.14)/180





T=0





vx=vy*t-(gt2)/2


vy=vx*t





vx=speed*cos(an)


vy=speed*sin(an)





Not exit





x=x+37





y<-43 or x>615





tx=x


ty=y





t=sx+len+2





x>sx and x<t





“Ви влучили”





“Не влучили”
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Y<178





Малюємо траєкто-рію і камінь
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Exit=true
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14





T=T+0.02





Замальовуємо камінь





Y<178





vx=vy*t-(gt2)/2


vy=vx*t





T=T+0.02





Натиснули клавішу





Клавішу ESC





Exit=true





Draw 





Вихід 
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15





16





16





12





Вхід 





Малюємо вікно





Друкуємо умову роботи





Малюємо стіни





і=0,15,1





Малюємо коло кольором і





і=і+1





Заносимо в пам’ять м’яч





Затираємо старий м’яч





A=0, B=50, C=90





X1=1000, X2=1000





X3=1000





18





Малюємо м’яч в  коорд. 150,203-Х1





A=A+1





A=181





A=0





B=0





B=181





C=0





C=181
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17





X1=120*(sin(a*Pi/180))





X2=120*(sin(b*Pi/180))





X3=120*(sin(c*Pi/180))





Малюємо м’яч в  коорд. 300,203-Х2





Малюємо м’яч в  коорд. 450,203-Х3





Малюємо м’яч в  коорд. 450,203-Х3





Малюємо м’яч в  коорд. 300,203-Х2





Малюємо м’яч в  коорд. 150,203-Х1





Натиснута клавіша





Клавіша ESC





Exit=true





Exit





18





18





Draw 





Ramka 





Вихід 








