
Ссылка для скачивания программы КуМир: https://www.niisi.ru/kumir/dl.htm 

 

Графические исполнители системы КУМИР 

1.Исполнитель Кузнечик 

Кузнечик действует на вещественной прямой и может находиться в любой ее точке с 

целым значением. Начальное местоположение — точка, соответствующая числу ноль. 

Кузнечик понимает следующие команды: вперед (цел расстояние), назад (цел 

расстояние), перекрасить. Расстояние должно соответствовать возможной длине прыжка 

кузнечика, установленной в текущем задании. 

Задание состоит в закрашивании клеток, помеченных флажком. 

 

Примеры заданий: 

1) Кузнечик прыгает вдоль координатной прямой в любом направлении на единичный 

отрезок за прыжок. Сколько существует различных точек на координатной прямой, в 

которых кузнечик может оказаться, сделав ровно 6 прыжков, начиная прыгать из 

начала координат? 

2) Кузнечик прыгает вдоль координатной прямой в любом направлении на единичный 

отрезок за прыжок. В какой точке окажется кузнечик на координатной прямой, 

сделав ровно 12 прыжков, начиная прыгать из начала координат? 

3) С помощью кузнечика можно решать примеры следующего типа « (-2) +3+3+(-2)» 

 

2. Исполнитель Водолей 

Даны три стакана, объем каждого стакана - целое число (Стакан С может иметь размер 0. В 

этом случае он не показывается). 

У игрока есть следующие возможности: 

1. долить нужный стакан доверху ("из крана"); 

2. вылить всю воду из указанного стакана (при этом стакан становится пустым); 
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3. перелить воду из одного стакана в другой (если удается перелить всю воду, то первый 

стакан становится пустым; в противном случае второй стакан становится полным, а остаток 

остается в первом стакане. 

 

Пример заданий: 

1) Составьте алгоритм решения задачи: «Имея 2 сосуда ёмкостью 5 и 8 литров, набрать 

из водопроводного крана 7 литров воды» 

2) Составьте алгоритм решения задачи: «Злая мачеха отправила падчерицу к роднику и 

сказала: «Вот тебе 2 ведра, в одно входит 9 литров воды, в другое – 5 литров. Но ты 

должна принести домой ровно 3 литра воды. Как это сделать бедной патчерице?» 

 

3. Исполнитель Черепаха 

Исполнитель Черепашка знаком большинству школьников и заслуженно любим. Цель 

Черепашки - создать рисунок на арене. У Черепашки есть возможность поворачиваться 

налево и направо на заданное количество градусов, перемещаться вперед и назад, 

поднимать и опускать хвост. Опущенный хвост оставляет за собой след. 

Размер стороны арены — 500 пикселей. Единица перемещения черепахи соответствует 

одному пикселю. При запуске исполнителя арена пуста. Черепаха находится в центре, 

хвост опущен. Тело черепахи можно скрыть кликнув по полю. 

Черепаха понимает следующие команды: поднять хвост, опустить хвост, влево (вещ), 

вправо (вещ), вперед (вещ), назад (вещ). 

 



1. Черепаха рисует окружности 

Используя циклический алгоритм и возможность Черепахи поворачиваться на 

заданный угол, можно с помощью исполнителя нарисовать окружности разного 

диаметра. 

2. Черепаха рисует дуги 

При построении окружности цикл повторяется 360 раз (полный оборот). Несложно 

догадаться, что если число повторений сделать меньшим, то вместо окружностей мы 

получим дуги необходимой длины. 

3. Черепаха рисует правильные многоугольники 

При построении правильных многоугольников удобно использовать цикл с числом 

повторений равным количеству его углов (сторон). При задании значения угла поворота 

следует указывать значение внешнего (смежного) угла а не внутреннего. 

4. Исполнитель Чертежник 

Чертежник действует на координатной плоскости и предназначен для построения 

рисунков, чертежей и графиков. 

Команды управления "чертежником" — поднять перо, опустить перо, сместиться в 

точку (арг вещ х,у), сместиться на вектор (арг вещ х,у). 

В команде сместиться в точку в качестве (х,у) выступают абсолютные значения координат, 

а сместиться на вектор — значения приращений по соответствующим осям; 

При перемещении опущенного пера за ним остается след - отрезок от старого положения 

пера до нового, а при перемещении с поднятым пером следа не остается). 

Также есть одна команда обратной связи — перо опущено. 

 

Примеры заданий: 

1) Составьте алгоритм рисования прямоугольника в чертёжнике. 



2)  
3) С помощью чертежника можно показывать сумму и произведение векторов. 

 

5. Исполнитель Робот 

Робот действует на поле ограниченного размера со стенками в заданных местах. 

Команды управления "роботом" — вверх, вниз, вправо, влево и закрасить (штриховка 

той клетки, где находиться исполнитель в момент применения данной команды). По 

командам перемещения исполнитель перемещается на одну клетку в заданном 

направлении, но если мешает стена, то "робот" не может пройти) 

Также есть 8 команд обратной связи (по две на каждое направление) — либо свободно, 

либо стена. Например, справа свободно или справа стена. 

Задания для Робота наиболее интересны, отличаются большим разнообразием, позволяют 

исполнителю интерактивно реагировать на ситуацию на поле. 

 

 


