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Решение задачи 6 ОГЭ  
по информатике. «Чертёжник» 
 

На сегодняшний день задание  6 ОГЭ по информатике предL
ставляет собой задачу, в которой нужно определить результат выL
полнения алгоритма для определённого исполнителя. С тех пор, как 
существует ОГЭ, при подготовке и разборе 6Lго задания таких исL
полнителей мне попадалось три: «Черепашка», «Муравей» и «ЧерL
тёжник». В данной статье рассмотрим решение задач для исполнитеL
ля «Чертёжник». 

 
При подготовке моих учеников к 

экзаменам обратила внимание, что 
решение 6Lй задачи вызывает у них 
некоторые затруднения. Причина 
состоит в том, что задания бывают 
разных типов и разного уровня сложL
ности. Можно условно  выделить 3 
типа задач для Чертёжника и к ним 
соответственно несколько уровней 
сложности. Но для начала рассмотL
рим особенности самого исполнителя 
и особенности записи задачи в экзаL
менационных материалах. 

Самым распространённым на теL
кущий момент приложением, в котоL
ром реализован такой исполнитель,  
 

как Чертёжник, является КУМИР 
(разных версий). Есть и другие проL
граммы, в которых тоже существует 
подобный исполнитель. Но разница 

нам не важна – важно, что у данных 
исполнителей одинаковые особенноL
сти. Исполнитель Чертёжник обитает 
в декартовой системе координат, и на 
рис. 1 мы можем увидеть интерфейс 
системы КУМИР и окно Чертёжника. 

Мы видим, что наш исполнитель – 
это карандаш чёрного цвета, который 
находится в начале координат. Это 
очень важно, и при решении всех тиL
пов задач для данного исполнителя 
нужно об этом помнить. 
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 Рис.1. Окно программы КУМИР и поле Чертёжника 

У Чертёжника есть два способа 

перемещения по координатной плосL

кости: 

1. Смещение в точку с указанL

ными координатами.  

2. Смещение на вектор.

В экзаменационных задачах для 

9Lго класса рассматривают только 

способ  2, т.е. смещение на вектор. 

Для тех, кто не знаком с подобными 

системами программирования, поясL

ним, что смещение на вектор предL

ставляет собой такой способ переL

мещения по координатной плоскоL

сти, при котором координаты кажL

дой следующей точки отсчитываютL

ся от текущей точки, в которой Чер!
тёжник находится в данный момент, 

а не от начала координат. Причём 

перемещение по оси Х происходит 

вправо, если координата X следуюL

щей точки является положительным 

числом, или влево, если координата 

отрицательная. По оси Y точно так 

же, только смещение происходит 

вверх или вниз. 

Поясним на примере. Если Чер!
тёжнику будет предложен следуюL

щий алгоритм (Пример 1), то он окаL

жется в точке с координатами (1,4) 

(рис. 2). 

Пример 1. Линейный алгоритм.  

 

   (3,2)
   (–4,3)
   (2,–1)

Очевидно, что ответом на вопрос: 

«Где окажется Чертёжник после выL

полнения алгоритма?» являются коL

ординаты точки, в которой исполниL

тель остановится. Решить без помощи 

компьютера такую простую задачу 

можно тремя способами. 
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Рис. 2. Результат выполнения алгоритма 

Способы решения задачи «Чертёжник» 

1. Графический способ. Взять
листок бумаги в клеточку, начертить 
оси координат и с помощью карандаL
ша или ручки отметить последоваL
тельно все точки, в которых будет 
находиться наш исполнитель в проL
цессе выполнения алгоритма. ПоL
следняя поставленная точка (1,4) и 
будет решением задачи из примера 1. 
На рисунке 3 это точка 3, отмеченная 
красным цветом. 

Примечание. Этот способ я 
обычно использую в качестве вводноL
го примера, чтобы познакомить учеL
ников с Чертёжником и объяснить (а 
некоторым забывчивым – напомL
нить), что представляет собой смеL
щение на вектор. 

На экзамене графический способ 
применять не очень удобно, т.к. черL
новиками являются чистые белые 
листы, и их придётся расчерчивать, 
не имея линейки. Хотя некоторым 
ученикам такой способ решения наиL
более близок и понятен. 

Рис. 3. Все точки,  которые посетил 

исполнитель Чертёжник 

2. Аналитический способ 1. На!
зовем его пошаговым. Напомним, что 
при решении подобных задач начиL
наем с точки (0,0) и высчитываем коL
ординаты всех точек, применив знаL
ния по алгебре и пошагово выполняя 
команды алгоритма из примера 1: 
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(0,  0) 
(3,  2) |  (0+3, 0+2) 
(–1,  5) |  (3L4, 2+3) 
(1,  4) |  (–1+2, 5–1) 
Последние полученные координаL

ты (1,4)являются ответом на вопрос о 
том, где оказался наш исполнитель. 

3. Быстрый аналитический спо!
соб. Для того чтобы получился быстL
рый способ решения, нужно изменить 
форму записи аналитического пошаL
гового способа: отдельно сложим коL
ординаты по оси Х, отдельно по оси Y: 

Х: 0+3–4+2=1,  
Y:0+2+3–1=4. 
Осталось записать ответ: (1,4). 

Естественно, что таких простых 
задач на экзамене не бывает. В экзаL
менационных заданиях для Чертёж!
ника присутствует также и алгоритL 

мическая структура цикл, а сами заL
дачи бывают разных типов. Не будем 
придумывать им названия, просто 
рассмотрим несколько примеров к 
каждому типу. Важно объяснить 
ученикам, что правильный ответ и 
способ решения в этих задачах зави;
сят от приведённого в задании алго;
ритма и от вопроса, на который 
нужно ответить. Кроме того, в экзамеL
национных заданиях форма записи 
алгоритма для исполнителя Чертёж!
ник от формы записи, немного отлиL
чается которая используется, наприL
мер, в системе КУМИР. Но, на мой 
взгляд, разобраться несложно. СравL
ним две формы записи в таблице 1. 
Несмотря на разный синтаксис, можL
но увидеть, что записан один и тот же 
алгоритм. 

Таблица 1. Формы записи циклического алгоритма. 

ОГЭ КУМИР

Повтори 5 paз 
Сместиться на (1, 2) 
Сместиться на ( 2, 2) 

Сместиться на (2, 3)  
Конец 

нц 5 раз 
    сместиться на вектор (1, 2) 
    сместиться на вектор (–2, 2) 
    сместиться на вектор (2, –3)  
кц 

Обратим внимание на то, что в 

начале каждой задачи 6 приводитL
ся текст с пояснениями к данному 
типу исполнителя. Для Чертёжника 
всегда приводится следующий текст 
(пример 2). 

Пример 2. Исполнитель Чертёж!
ник перемещается на координатной 
плоскости, оставляя след в виде лиL
нии. Чертёжник может выполнять 
команду   (a, b)
(где a,  b – целые числа), пеL
ремещающую Чертёжника из точки с 

координатами (x,  у) в точку с коордиL

натами (x  ,  у  b). Если числа a,  b 
положительные, значение соответстL

вующей координаты увеличивается; 
если отрицательные, уменьшается. 

Например,  если Чертёжник 
находится в точке с координа;

тами (4, 2),  то команда Сме;

ститься на (2, 3) переместит 

Чертёжника в точку (6, 1). 

Запись 
 k 
1 2 3

означает, что последовательность 
команд 1 2

3 повторится k раз.
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При разборе задач не будем кажL
дый раз писать эту вводную инфорL
мацию, а заменим этот текст на слоL
восочетание «описание исполни;
теля». Нас интересует содержание 

непосредственно самих заданий, коL
торые следуют за описанием исполL
нителя. 

Рассмотрим задачи и способы их 
решения для каждого типа заданий.

Типы заданий задачи «Чертёжник» 

1. Задачи первого типа

Вопрос к таким задачам формуL

лируется так: «На какую одну ко;

манду можно заменить этот 

алгоритм,  чтобы Чертёжник 

оказался в той же точке,  что и 

после выполнения алгоритма? 

Воспользуемся для решения быL
стрым аналитическим способом. 

Задача 1.1. Описание исполни;

теля. Чертёжнику был дан для исL
полнения следующий алгоритм: 

 3 pa
  ( 2, 3)
  (3, 2)
  ( 4,0)

На какую одну команду можно 
заменить этот алгоритм, чтобы Чер!
тёжник оказался в той же точке, что 
и после выполнения алгоритма? 

1) Сместиться на ( 9, 3).

2) Сместиться на ( 3, 9).

3) Сместиться на ( 3, 1).
4) Сместиться на (9, 3).
Решение:  
X:   3*(–2+3–4)=3*(–3)=–9,  
Y:   3*(–3+2+0)=3*(–1)=–3. 
Получили точку с координатами 

(–9,–3). В задачах данного типа – это 
и есть то, что мы ищем, т.е. приведенL
ный выше алгоритм для исполнителя 
Чертёжник можно заменить на одну 
команду:   (–9,–3).

Так как это задание  с выбором отвеL
та, то правильный ответ прячется под 
номером 1. 

Ответ. 1. 

Задача 1.2. Описание исполни;

теля. Чертёжнику был дан для исL
полнения следующий алгоритм: 

  ( 4, 2)
 4 pa

  (1, 2)
  ( 2, 3)
  (3, 3)

 На какую одну команду можно 
заменить этот алгоритм, чтобы Чер!
тёжник оказался в той же точке, что 
и после выполнения алгоритма? 

1) Сместиться на ( 4, 6).

2) Сместиться на ( 8, 0).

3) Сместиться на (4, 6).

4) Сместиться на (8, 8).

Решение. 
Х: –4+4*(1–2+3) = –4+4*2 = –4+8 =4,  
Y: –2+4*(2+3–3) = –2+4*2 = –2+8 = 6. 

Правильным ответом будет коL
манда «Сместиться на (4,6)», которая 
закодирована цифрой 3. 

Ответ. 3. 

Задача 1.3. Описание исполни;

теля. Чертёжнику был дан для исL
полнения следующий алгоритм: 

 5 pa
  (1, 2)
  (-2, 2)
  (2,-3)

  (-4,-7)
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На какую одну команду можно 
заменить этот алгоритм, чтобы Чер!
тёжник оказался в той же точке, что 
и после выполнения алгоритма? 

1) Сместиться на (1, 2)
2) Сместиться на (1, –2)
3) Сместиться на ( 3, 1)

4) Сместиться на (–1, 2)
Решение: 

X: 5*(1–2+2) –4 = 5*1–4 = 5–4= 1,  
Y: 5*(2+2–3) –7 = 5*1–7 = 5–7=–2. 

Ищем среди ответов номер коL
манды «Сместиться на (1, –2)». 

Ответ. 2. 

2. Задачи второго типа

Задачи данного типа решаются 
так же, как и задачи предыдущего, а 
отличаются они только ответом, так 
как вопрос к таким задачам формуL

лируется поLдругому: «Какую ко;

манду надо выполнить Чертёж;

нику,  чтобы вернуться в исход;

ную точку,  из которой он начал 

движение?» 
Напомним, что Чертёжник по 

умолчанию начинает движение из 
точки с координатами (0,0). СледоваL
тельно, если после выполнения алгоL
ритма исполнитель пришёл в точку с 
координатами (–3, 4), то ответом к 
данной задаче будет команда « -

  (3, –4)», которая

возвращает нас в исходную точку, т.е. 
полученные при решении координаL
ты точки берём с противоположными 
знаками. Рассмотрим на примере. 

Задача 2.1. Описание исполни;

теля. Чертёжнику был дан для исL
полнения следующий алгоритм: 

  (1, 3)
 4 

  (0, 2)
  (3, 1)
  (–4, –4)

Какую команду надо выполнить 
Чертёжнику, чтобы вернуться в исL
ходную точку, из которой он начал 
движение? 

1) Сместиться на (–3, –1).
2) Сместиться на (3, 1).
3) Сместиться на (–4, –4).
4) Сместиться на (4, 4).
Решение. 

X: 1+ 4*(0+3–4) = 1+ 4*(–1) = 1–4 = –3,  
Y: 3 + 4*(2+1–4) = 3 + 4*(–1) = 3–4 = –1. 

Получили точку с координатами 
(–3, –1), в которой оказался исполниL
тель. Ищем среди ответов команду с 
противоположными по знаку коордиL
натами: «Сместиться на (3,1)». Она 
находится под номером 2. 

Ответ. 2. 

3. Задачи третьего типа

Данные задачи отличаются от 
двух предыдущих типов содержаниL
ем алгоритма и вопросом. В тексте 
алгоритма одна команда зашифроваL
на, так и пишут  1. А задаL

ние сформулировано так: «После 

выполнения этого алгоритма 

Чертёжник вернулся в исходную 

точку. Какую команду надо по;

ставить вместо коман;

ды 1?»

 Рассмотрим решение подобной 
задачи двумя разными способами. 

Задача 3.1. Описание исполни;

теля. Чертёжнику был дан для исL
полнения следующий алгоритм: 
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 3 pa
1   (3,3)

  (1, 2)

  ( 6, 9)

После выполнения этого алгоритL
ма Чертёжник вернулся в исходную 
точку. Какую команду надо поставить 
вместо команды 1?

1) Сместиться на ( 6, 12).

2) Сместиться на (2, 10).
3) Сместиться на (2, 4).

4) Сместиться на ( 2, 4).
Решение первым способом. ОчеL

видно, что  1 осуществляет

смещение исполнителя в какуюLто 
неизвестную точку. Следовательно, 
мы можем заменить её на команду 
«   (x, y)». Так как

Чертёжнику нужно вернуться в исL
ходную точку, то при вычислении 
суммы координат результаты по X и 
по Y должны быть равны нулю. Таким 
образом, у нас получатся 2 уравнения: 

Для X: 3*(x  3  1) – 6  0,  

и для Y: 3*(y  3 – 2)  9  0. 
Решив оба уравнения, мы найдем 

координаты искомой точки: 

3х  12 – 6 = 0; 3y  3  9  0; 

3x  –6; 3y  –12; 

x  –2. y  –4. 

Ответом является команда «СмеL
ститься в точку (–2,–4)». 

Ответ. 4. 
Решение вторым способом. Не;

которые учащиеся испытывают 

трудности при решении уравне;

ний,  а тем более при их состав;

лении. Для них я придумала дру;

гой способ решения таких задач. 
Проигнорируем  1 и

составим выражения так, как соL
ставляли для решения задач первоL
го типа: 

Для X: 3*(3+1)–6= 3*4–6=12–6=6, 
Для Y: 3*(3–2) +9=3*1+9=3+9=12. 
Мы бы оказались в точке (6,12), 

если бы в алгоритме не было -
 1. Но такая команда есть в алгоL

ритме и она находится внутри цикла, 
следовательно, рассуждаем следуюL
щим образом: так как цикл в данном 
алгоритме повторяется 3 раза и исL
полнителю нужно вернуться в исходL
ную точку, то делим полученные 
числа на 3 и берём противоположные 
знаки. Получаем 

6/3  2 =>–2 

12/3  4 =>–4 
Получаем точку (–2, –4). Сравнив 

оба решения, мы увидим, что ответы 
у нас совпадают. 

4. Другие задачи

Задача 4.1. Описание исполни;

теля. Чертёжнику был дан для исL
полнения следующий алгоритм: 

 

 5 pa
  (0, 1)
  ( 1, 4)
  (3, 6)

 

Координаты точки, с которой 
Чертёжник начинал движение, (4, 0). 
Каковы координаты точки, в которой 
он оказался? 

1) (15, 6).
2) (14, 5).
3) (13, 4).
4) (12, 3).

Решение. Для некоторых учаL
щихся данная задача может покаL
заться незнакомой, но отличие от заL
дачи первого типа состоит только в 
том, что Чертёжник начал движение 
не из начала координат, а из какойL
либо другой точки. В нашей задаче 
это точка (4,0). Если добавить в 
имеющийся алгоритм в качестве перL
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вой команды команду «Сместиться на 
(4,0)», за которой последует цикл, то 
получится задача первого типа. ВыL
числяем координаты: 

X: 4  5*(0 – 1  3) = 4  5*2 = 14, 

Y: 0  5*(1  4 – 6) = 5*(–1) = –5. 
Ответ. 2. 

Задача 4.2. Описание исполни;

теля. Чертёжнику был дан для исL
полнения следующий алгоритм: 

 5 pa
  (0, 1)
  ( 2, 3)
  (4, 5)

Каковы координаты точки, с коL
торой Чертёжник начинал движение, 
если в конце он оказался в точке с 
координатами ( 1, 1)? 

1) ( 11, 4)

2) (4, 11)
3) (8, 22)
4) (22, 8)
Решение. Нужно найти координаL

ты точки, с которой Чертёжник наL
чинал движение, следовательно, снаL
чала исполнитель переместился в 
неизвестную нам точку. Добавив в 
начало алгоритма команду «СмеL
ститься на (X, Y)», получим задачу 
третьего типа. Так как в условии скаL
зано, что Чертёжник оказался в точL
ке (–1, –1), то удобнее всего составить 
уравнения: 

X + 5*(0 – 2 + 4) = –1;  
X + 10 = –1; 
X = –11.

Y + 5*(1 + 3 – 5) = –1; 
Y – 5 = –1; 
Y = 4. 
Ответом является найденная точL

ка с координатами (–11, 4). 
Ответ. 1. 
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Юмор   Юмор   Юмор   Юмор   Юмор   Юмор 

Эйнштейн, Паскаль и Ньютон играют в прятки. Эйнштейн считает, а тем 

временем Паскаль и Ньютон должны прятаться. Паскаль убегает и успешно 

прячется, а Ньютон и не собирается никуда бежать. Вместо этого он чертит вокруг 

себя на земле квадрат. Эйнтштейн открывает глаза и говорит 

 Ньютон, как же просто было тебя найти! 

 Ничего подобного  отвечает он  Ты нашёл Паскаля! Обрати внимание на 

землю  один Ньютон на квадратном метре.


