лабораторная работа
«Создание простейшей программы для графического исполнителя»

1 шаг. Запуск программы
2 шаг: Вход в программный режим.
•   С помощью стрелки ВПРАВО поля дополнительных клавиш перейти в поле программы.    
3 шаг. Написать программу создания квадрата
· оставить направление кенгуренка без изменений; 

· сделать 3 шага с помощью клавиши [F2]; 

· выполнить 3 раза команду Поворот [FЗ]; 

· сделать 3 шага с помощью клавиши [F2]; 

· выполнить 3 раза команду Поворот [FЗ]; 

· сделать 3 шага с помощью клавиши [F2]; 

· выполнить 3 раза команду Поворот [FЗ];
· сделать 3 шага с помощью клавиши [F2].
4 шаг. Переход в режим выполнения программы
· Нажать клавишу Таb; 
· Выполнить команду Пуск [F1];
· выбрать команду Разное [F4] для сохранения данных;
· выполнить команду Запись/Запись программы;
· задать имя файла и нажать клавишу Enter;
· подтвердить выполнение команды.
5 шаг. Очистка программы и рисунка для создания новых объектов 
· очистить поле рисунка командой Установка [FЗ];
· очистить поле программы командой Разное/Стереть программу;
· подтвердить выполнение команды;
· нажать клавишу Таb для возврата в режим создания программы.
