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Введение

В настоящее время все большую роль в жизни играют IT-технологии и программирование. Они позволяют оказаться в лидерах научно-технического прогресса, эффективно развивать экономику и бизнес. Для успешного развития этой сферы необходимы знающие, подготовленные кадры. Следовательно, перед образовательными учреждениями, прежде всего школой, ставится задача обучить подрастающее поколение сначала азам программирования, а затем и более глубоким подходам к нему. Тут возникает серьезное противоречие: то, что понятно старшим школьникам – непонятно младшим, а начинать обучение программированию необходимо в среднем звене. В результате возникла идея разделить процесс обучения на три части:

· 5-6 класс. Игровая среда программирования «Викинги». Несколько учащихся, программируя своего викинга, взаимодействуя друг с другом, решают поставленную учителем задачу. В процессе игры им придется научиться управлять своим исполнителем, а для этого изучить азы программирования. Достоинства среды: дети не воюют друг с другом, а помогают друг другу решить общую задачу. Обучение идет в игровой форме, что гораздо более понятно и интересно младшим школьникам.
· 7-8 класс. Интегрированная среда «Светлячок». Упрощенная среда паскалеподобного типа, содержит все основные элементы современных языков программирования: основные конструкции языка: операторы ввода/вывода, ветвления, циклов, присваивания, основные типы данных, подпрограммы и средства упрощения создания собственных игровых программ. Учащиеся не просто работают с числами и данными, а создают собственные игровые программы, что гораздо интересней. В процессе создания игр закрепляется алгоритмическое мышление, подготавливается почва для дальнейшего обучения программированию.
· 9-11 класс. Язык программирования Паскаль. Здесь изучаются структуры данных и основные алгоритмы, развивается алгоритмическое и творческое мышление.
Цели и задачи работы

Цели работы:

· Получить личный опыт программирования и отладки программ;
· Изучить механизм работы транслятора;
· Создать обучающую игровую многозадачную среду программирования «Викинги»;
· Реализовать среду программирования «Светлячок».

Задачи:

· Разработать эффективную структуру данных;
· Разработать язык программирования для исполнителей;
· Реализовать параллельность исполнения команд исполнителями;
· Реализовать основные элементы транслятора: сканер, генератор кода, интерпретатор; 

· Реализовать вычисление сложных арифметических выражений;
· Реализовать работу подпрограмм;
· Реализовать функции для работы со строками, массивами.
Многозадачная интегрированная среда программирования «Викинги»

Интегрированная среда позволяет нескольким пользователям создавать собственные программы. Каждая программа управляет работой своего исполнителя, заставляя его перемещаться по игровому полю, применять инструменты, взаимодействовать с объектами игрового поля. 
Исходная программа, написанная школьником, поступает в сканер и разрезается на лексемы, которые отправляются в генератор кода.
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Генератор кода, используя таблицу команд, строит объектный код, который представляет собой динамический список. Самая сложная часть среды – интерпретатор объектного кода. Его задача организовать параллельное исполнение нескольких программ. После преобразования каждой программы в цепочки объектного кода, интерпретатор начинает исполнять первую программу. Исполнение команд происходит до первой команды, которая изменяет состояние поля (перемещение объекта, разворот, применение оружия, взаимодействие с игровым полем). Данная команда помещается в специальную очередь для последующей визуализации, а интерпретатор переходит к исполнению следующей команды. Когда в очереди окажутся команды всех исполнителей, интерпретатор вызывает специальную программу визуализации, которая в анимированном виде рисует изменения на игровом поле, причем все объекты двигаются одновременно. 
В результате вышеперечисленного у нас возникает несколько проблем:

1. необходимо знать, с какого места продолжить исполнение прерванной программы.

2. необходимо разделить переменные, код у разных программ.

3. это приводит к необходимости разработать эффективную структуру данных для представления нескольких программ и их данных.
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Структура данных среды «Викинги»
Основным элементом структуры данных, является массив героев. Массив состоит из трех элементов, каждый элемент соответствует одному из героев. У каждого элемента массива есть поля для  записи координат героя, тип исполняемой им команды, указатель на динамический список команд, список уникальных команд программы данного героя, а так же  массив со спрайтами героя.    
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Реализация подпрограмм среды «Викинги»
Все подпрограммы описываются перед началом основной программы. Когда сканер встречает лексему “ПРОЦЕДУРА”,  запускается алгоритм обработки подпрограмм.
Алгоритм обработки подпрограмм:

1. Увеличить на один переменную, отвечающую за количество подпрограмм(Npodpr).
2. Заполнить Npodpr-й элемент массива подпрограмм 
2.1. Считать имя подпрограммы

2.2. Считать список формальных параметров

2.3. Считать локальные данные 

2.4. Обработать тест подпрограммы, создавая динамический список команд, по тому же алгоритму, что и текст основной программы
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Таким образом, в начале исполнения основной программы существует заполненный массив подпрограмм. При вызове подпрограммы, осуществляется ее поиск в массиве подпрограмм по названию. В найденном элементе массива заполняются поля в массиве параметров, и указатель на динамический элемент, в который нужно вернуться после исполнения подпрограммы.  После чего начинается исполнение динамического списка команд подпрограммы. После завершения подпрограммы происходит возврат к месту вызова подпрограммы, с помощью указателя, который был заполнен в момент вызова.
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



Массивы и матрицы

Матрицы и массивы хранятся в массиве переменных. Для того чтобы узнать номер i-го элемента массива в массиве переменных, нужно к номеру первого элемента массива прибавить i-1. Для матрицы размером [1..N,1..M] номер m[i,j] элемента в массиве переменных будет равен сумме номера первого элемента матрицы и (N*(i-1)+j-1). Если в номере элемента (при работе с массивами), или в номере столбца или строки (при работе с матрицей) встречается арифметическое выражение, то в этом выражении все переменные заменяются их числовыми эквивалентами, далее считается значение арифметического выражения. После этого работа ведется с целыми номерами элемента (при работе с массивами), или номерами столбца или строки (при работе с матрицей).

Структура данных среды «Светлячок»

[image: image5]
Программа читает строчку из файла, после чего разбивает её на команды, удаляет ненужные символы и сохраняет команду в динамический список. После окончания чтения файла программа запускает процедуру Execute, которая в сою очередь исполняет все строчки программы.


Процедура Execute определяет, что за команда сейчас должна быть обработана. После чего она получает значения аргументов, выполняет соответствующие команды, используя параметры, которые она получила. Если данная команда – название подпрограммы, тогда она вызывает процедуру Execute с параметрами: указатель на первую команду, указатель на конец подпрограммы.
Реализация подпрограмм в среде «Светлячок»

tProc=record
             StartP : ln;

                Args : Array[1..10] of Byte;

             EndI ,C : LongInt;

             Name : String[15];

         end;

Процедура Execute, встречая строчку, где описывается подпрограмма, получает название процедуры и параметры для сохранения. Сохраняет название процедуры в поле Name, количество параметров – в поле C, номера переменных в параметрах  - в массив Args. Указатель на первую строчку сохраняет в StartP, номер последней строчки – в EndI.

Заключение
В результате проделанной работы было получено:

· Получен опыт программирования и отладки больших проектов;
· Изучен механизм работы транслятора;
· Разработан язык программирования для исполнителей;
· Созданы обучающая многозадачная среда программирования «Викинги» и среда «Светлячок»;
· Реализована параллельность исполнения команд исполнителями;
· Реализованы различные структуры данных: целые числа, строки, массивы, матрицы, работа с файлами и спрайтами;
· Реализованы подпрограммы, возможна рекурсия.

Достоинства среды «Викинги»:

· Наличие подпрограмм и параметров к ним 
· Реализована параллельность  исполнения команд исполнителями;
· Большой список команд исполнителей;
· Наличие уникальных команд у каждого исполнителя;
· Анимация персонажей и объектов;
Достоинства среды «Светлячок»:

· Возможность создания массивов

· Возможность создания подпрограмм

· Возможность работы со строчками

· Возможность работы с файлами

· Наличие стандартных команд для сортировки и создания игр

· Есть циклы: WHILE, FOR, REPEAT
· Возможность работы с графикой в режиме 640x480x256
Перспективы развития проекта:
· Реализовать отладчик;
· Улучшить текстовый редактор;
· Расширить список команд исполнителей;
· Добавить новых противников;
· Добавить редактор карт.
Приложения
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Приложение  1. Внешний вид Интегрированной среды «Светлячок».
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Приложение  2.  Внешний вид Интегрированной среды «Викинги»
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Приложение  3. Лексемы интегрированной среды «Светлячок».
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Приложение  4. Изображение игровой программы, написанной в среде «Светлячок»
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Приложение  5. Изображение фрактала, полученного при помощи программы, написанной в среде «Светлячок»

program red;

var

   x,y:longint;

   key:string;

   p:intarray;

sizex,sizey,ccc,e,vx,vy,lx,ly,cc,i,j:longint;

   fin,cap,wolf:pointer;

procedure WF(vx,vy);

var

   s:longint;

   xx,yy,pp:intarray;

cx,cy,x,y,ss,ssy,cxy,cxx:longint;

Begin

     cpy(pp,p);

     cxy:=vy;

     cxx:=vx;

     s:=1;

     e:=1;

     xx[1]:=x;

     yy[1]:=y;

     cx:=x;

     cy:=y;

     i:=cx+cy*sizex-sizex;

     pp[i]:=1;

     repeat

           cx:=xx[s];

           cy:=yy[s];

           i:=cx+cy*sizex-sizex;

           j:=pp[i];

           s:=s+1;

           cx:=cx+1;

           i:=cx+cy*sizex-sizex;

           if (pp[i]=0) then

              pp[i]:=j+1;

              e:=e+1;

              xx[e]:=cx;

              yy[e]:=cy;

           end;

           end;

           cx:=cx-2;

           i:=cx+cy*sizex-sizex;

           if (pp[i]=0) then

              pp[i]:=j+1;

              e:=e+1;

              xx[e]:=cx;

              yy[e]:=cy;

           end;

           end;

           cx:=cx+1;

           cy:=cy+1;

           i:=cx+cy*sizex-sizex;

           if (pp[i]=0) then

              pp[i]:=j+1;

              e:=e+1;

              xx[e]:=cx;

              yy[e]:=cy;

           end;

           end;

           cy:=cy-2;

           i:=cx+cy*sizex-sizex;

           if (pp[i]=0) then

              pp[i]:=j+1;

              e:=e+1;

              xx[e]:=cx;

              yy[e]:=cy;

           end;

           end;

           cc:=cc+1;

           until (s>e);

     cx:=vx;

     cy:=vy;

           cx:=cx-1;

           i:=cx+cy*sizex-sizex;

           s:=pp[i];

           xx[1]:=cx;

           yy[1]:=cy;

           if (pp[i]<s) then

                   s:=pp[i];

                   xx[1]:=cx;

                   yy[1]:=cy;

           end;

           end;

           cx:=cx+2;

           i:=cx+cy*sizex-sizex;

           if (pp[i]<s) then

                   s:=pp[i];

                   xx[1]:=cx;

                   yy[1]:=cy;

           end;

           end;

           cx:=cx-1;

           cy:=cy-1;

           i:=cx+cy*sizex-sizex;

           if (pp[i]<s) then

                   s:=pp[i];

                   xx[1]:=cx;

                   yy[1]:=cy;

           end;

           end;

           cy:=cy+2;

           i:=cx+cy*sizex-sizex;

           if (pp[i]<s) then

                   s:=pp[i];

                   xx[1]:=cx;

                   yy[1]:=cy;

           end;

           end;

           cy:=yy[1];

           cx:=xx[1];

     vx:=cx;

     vy:=cy;

     Bar(cxx*40-40,cxy*40-40,cxx*40,cxy*40);

     PutSprite(vx*40-40,vy*40-40,wolf);

end;

Begin

     writeln('Welcome to red cap!Written on FireFly translator');

     initall;

     LoadSpr('ama.spr',fin);

     PutSprite(1,1,fin);

     LoadSpr('cap.spr',cap);

     PutSprite(41,1,cap);

     LoadSpr('kolobak.spr',wolf);

     PutSprite(81,1,wolf);

     sizex:=16;

     sizey:=12;lx:=2;ly:=2;

     Bar(0,0,640,480);

     x:=2;

     y:=2;

     vx:=15;

     vy:=2;

     assign(a,'input.txt');

     reset(a);

     for i:=1 to sizey do

          for j:=1 to sizex do

               readf(a,cc);

               e:=i*sizex-sizex+j;

               p[e]:=cc*255;

          end;

     end;

     close(a);

     for i:=1 to sizey do

          for j:=1 to sizex do

               e:=i*sizex-sizex+j;

               if (p[e]=255) then

               putsprite(j*40-40,i*40-40,fin);

               end;

               end;

          end;

     end;

     putsprite(x*40-40,y*40-40,cap);

     vx:=15;

     vy:=2;

     repeat

           ccc:=ccc+1;

           key:=readkey;

           if (ccc >= 3) then

           ccc:=vx;e:=vy;WF;
           SetColor(15);

           Bar(ccc*40-40,e*40-40,ccc*40,e*40);

           PutSprite(vx*40-40,vy*40-40,wolf);

           ccc:=0;

           end;

           end;

           e:=vx*100+vy;

           if (e=x*100+y) then

           setcolor(4);

 uttextXY(150,150,'GAME OVER!');

           key:=' ';

           pause;

           end;

           end;

           e:=lx*100+ly;

           if (e=x*100+y) then

           end;

           bar(lx*40-40,ly*40-40,lx*40,ly*40);

           e:=ly*sizex-sizex+lx;

           if (p[e]=255) then

           putsprite(lx*40-40,ly*40-40,fin);

           end;

           end;

           lx:=x;

           ly:=y;

           putsprite(x*40-40,y*40-40,cap);

           end;

             if (key='s') then

                 y:=y+1;

                 e:=y*sizex-sizex+x;

                 e:=p[e];

                 if (e=255) then

                    y:=y-1;

                 end;

                 end;

              end;

              end;

              if (key='w') then

                 y:=y-1;

                 e:=y*sizex-sizex+x;

                 e:=p[e];

                 if (e=255) then

                    y:=y+1;

                 end;

                 end;

              end;

              end;

              if (key='d') then

                 x:=x+1;

                 e:=y*sizex-sizex+x;

                 e:=p[e];

                 if (e=255) then

                    x:=x-1;

                 end;

                 end;

              end;

              end;

              if (key='a') then

                 x:=x-1;

                 e:=y*sizex-sizex+x;

                 e:=p[e];

                 if (e=255) then

                    x:=x+1;

                 end;

                 end;

              end;

              end;

           until (key=' ');

     doneall;

end.

Приложение  6. Программа рисования фрактала на языке  среды «Светлячок».
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