О задачах для Паркетчика: методические комментарии
Каждый из представленных файлов с расширением .prg содержит программу для учебного исполнителя Паркетчик, решающую ту или иную задачу. Текст задачи приведен в начале каждой программы в виде комментария. Для некоторых программ требуется орнамент из плиток, предварительно выложенный на поле. Примеры такого заполнения поля Паркетчика приведены в соответствующих файлах с расширением .prk.
Ниже воспроизведены условия задач и даны методические комментарии по их использованию при обучении алгоритмизации с использованием исполнителя Паркетчик. Все примеры программ созданы учащимися.
Задача 1. Вложенные рамки.

Требуется на поле произвольных размеров выложить рамку из красных плиток, примыкающую к границе поля,  и вторую рамку из зеленых плиток, примыкающую к рамке из красных плиток.

Задача предназначена для отработки темы «Вложенные ветвления и циклы». Не требует для своего решения использования переменных и механизма подпрограмм.
Файл с программой: вложенные_рамки.prg. До начала работы программы поле Паркетчика не содержит плиток.

Задача 2. Симметрия

На левой половине поля размером 27 ( 27 клеток выложен некоторый орнамент. Требуется на правой половине выложить паркет, симметричный данному относительно вертикальной прямой, делящей это поле пополам.
Перед выполнением программы на левой половине должен быть создан какой-то  орнамент; для примера можно использовать файл сим_бабочка.prk.

Задача предназначена для отработки темы «Вложенные ветвления и циклы». Не требует для своего решения использования переменных и механизма подпрограмм.

Файл с программой: симметрия.prg.

Задача 3. Ступеньки.

Требуется на квадратном поле замостить красными плитками  левую нижнюю половину поля, включая диагональ.

Задача предназначена для отработки темы «Вспомогательный алгоритм»: используется подпрограмма замощения красными плитками горизонтального, вертикального или диагонального ряда. Не требует для своего решения использования переменных. Приведено три варианта программы, с разными решениями этой задачи, что демонстрирует учащимся возможность существования разных алгоритмов решения одной и той же задачи. 

Файлы с программами: Ступеньки1.prg, ступеньки2.prg, Ступеньки3.prg. До начала работы программы поле Паркетчика не содержит плиток.

Задача 4. Цветные квадраты.

Требуется нарисовать несколько разноцветных квадратных рамок одного размера  в разных местах поля.
Задача предназначена для отработки темы «Передача параметров во вспомогательный алгоритм»: используется подпрограмма рисования квадратной рамки в произвольном месте поля произвольного цвета.

Файл с программой: Цвет_квадрат.prg. До начала работы программы поле Паркетчика не содержит плиток.

Задача 5. Рекурсия.

Требуется выложить прямоугольник из красных плиток ширины 10 и запрашиваемой высоты.
Задача предназначена для отработки темы «Рекурсивные алгоритмы»: демонстрируется механизм рекурсии – вызов подпрограммы в ней самой.

Файл с программой: RECUR_new.prg. До начала работы программы поле Паркетчика не содержит плиток.

Задачи 6 – 8 целесообразно предлагать как проекты для небольших (2 – 3 человека) групп учащихся.

Задача 6. Обход лабиринта.

На поле произвольных размеров из стен создан лабиринт, выход из лабиринта обозначен зеленой плиткой; требуется написать программу, которая позволяет Паркетчику найти выход из лабиринта.
Перед началом работы программы на поле должен быть создан лабиринт и зеленой плиткой отмечен выход; для примера лабиринт можно загрузить из файла лабиринт.prk. Зеленую плитку можно перенести в любое место. При создании лабиринта надо иметь в виду, что любая его стена должна быть связана (хотя бы угловой точкой) с внешней стеной поля Паркетчика – это обеспечивает полный обход лабиринта по «правилу правой руки».
Задача предназначена для закрепления знаний и умений по всему разделу «Алгоритмизация без использования переменных».

В предлагаемой программе реализован алгоритм обхода лабиринта по «правилу правой руки». Возможны реализации алгоритма обхода «по «правилу левой руки». Эти правила являются лабиринтными интерпретациями алгоритма поиска в глубину на связном графе.
Файл с программой: лабиринт_пр.prg.

Задача 7. Ханойские башни.

На поле имеется три стержня. на одном из них располагается несколько колец в порядке невозрастания диаметра. Требуется перенести их на другой стержень, пользуясь дополнительным стержнем. Запрещается класть меньшее кольцо на большее. Программа запрашивает номер стержня, на котором кольца располагаются сначала, и номер стержня, на который надо перенести кольца. Стержни занумерованы числами 1, 2 и 3 по порядку слева направо.
До начала работы необходимо загрузить поле из файла Ханой.prk. На одном из стержней – любом – создать конфигурацию колец (имеющийся образец расположения колец можно убрать и сделать свою конфигурацию колец). Нижнее кольцо имеет радиус не более 5 клеток (чтобы не возникло наложений при перемещении колец на соседний стержень). Количество колец ограничено высотой стержня (при желании стержень можно нарастить до любой высоты, лишь бы он не касался верхней границы поля). Изменять положение стержней по горизонтали (для правильной работы предлагаемой программы) нельзя.
Задача предназначена для закрепления знаний и умений по всему разделу «Алгоритмизация», включая механизм рекурсии.

Файл с программой: Ханойские башни.prg.

Задача 8. Игра «Жизнь».

На левой половине поля размером 36 ( 18 живет колония красных клеток. Требуется написать программу, реализующую эволюцию этой колонии по правилам игры Конуэя «Жизнь».
До запуска программы на левой половине поле указанных размеров должна быть создана колония красных клеток, не касающаяся стенок поля. В связи с непредсказуемым заранее возможным перемещением колонии в ходе игры, колонию целесообразно располагать в центре левой половины поля и умещающейся в квадрате размером не более 6 ( 6 клеток. Правая половина поля играет роль визуализированной виртуальной памяти исполнителя Паркетчик.
Задача демонстрирует необходимость использования алгоритмов, никогда не заканчивающих свою работу: эволюция колонии может продолжаться бесконечно.
С помощью программы можно исследовать, какие колонии клеток оказываются стабильными, какие перемещающимися, какие неограниченно растущими.

Файл с программой: жизнь.prg.
