Інформатика 6

16.03
Поняття події. Види подій. Програмне опрацювання події.  Практична робота. Програмне опрацювання подій.

IV. Практична самостійна діяльність 

Завдання 1. 

1. Відкрийте середовище Scratch 

2. Додайте відповідні об’єкти та фон до проекту. Змініть розмір об’єкта. 
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4. Задача: створити гру на двох в якій один із користувачів буде керувати за допомогою стрілочок героєм, а інший за допомогою клавіш w,a,s,d. Задача аквалангіста спіймати восьминога, а задача восьминога досягти зеленого круга. 

5. Обов’язковий скрипт для восьминога: 
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6. Обов’язковий скрипт для аквалангіста: 
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7. Результат зберегти на флешку. 

Завдання 2. 

1. Відкрити програму скетч 

2. Встановити сцену однотонного кольору 

3. Намалювати 5 музичних інструментів та підписати їх 

4. Додати спрайта у вигляді Метелика 

5. Зробити алгоритм для спрайта таким чином щоб він переходячи до музикального інструмента називав його назву. 

6. Перевірити правильність введення алгоритмічних блоків. 

7. Результат зберегти на флешку. 

Тест.Поняття подій. Види подій.

1.На який час затримається переміщення об’єкта на сцені?
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1. На 10 хвилин 
2. На 100 секунд
3. На 1 секунду 
4. На 10 секунду

2.Яку з подій потрібно використати для того щоб запуск команд відбувався при зміні рівня гучності?
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1. 1
2. 2 
3. 3 
4. 4 
5. 5

3.Яку з команд потрібно використати для зупинки всіх запущених скриптів?
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1. 1 
2. 2 
3. 3 
4. 4

4.Що буде результатом виконання даної команди?
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1. Затримка виконання команди на 1 секунду 
2. На екрані з’явиться текст «Привіт?» 
3. Переміщення об’єкта на 10 кроків
4. На екрані з’явиться текст «Привіт?» та поле для введення даних

5.Яку з команд потрібно використати для створення клона?
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1. 1 
2. 2 
3. 3 
4. 4

6.Яку з подій потрібно використати для того щоб запуск команд відбувався при зміні тла на сцені?
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1. 1
2. 2 
3. 3
4. 4 
5. 5

7.Яка з груп команд використовується в середовищі Скретч для того щоб отримати поле для введення даних в програмі?

1. Події 
2. Величини 
3. Датчики 
4. Оператори

8.Яку з команд потрібно використати для призупинення проекту на деякий час?
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1. 1 
2. 2 
3. 3 
4. 4

9.Яку з подій потрібно використати для того щоб запуск команд відбувався при натисненні певного об’єкта на сцені?
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1. 1 
2. 2 
3. 3 
4. 4 
5. 5

10.Яку з подій потрібно використати для того щоб запуск команд відбувався при натисненні стрілки вправо?

Запитання 10
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1. 1 
2. 2 
3. 3 
4. 4 
5. 5

11.Яка подія запустить виконання даної програми?
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1. При зміні гучності 
2. Натиснення цифри 3 на клавіатурі
3. Натиснення на об’єкт на сцені 
4. Натиснення клавіши Пропуск

12.Яку з подій потрібно використати для того щоб запуск команд відбувався при натисненні «прапорця»?
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1. 1 
2. 2 
3. 3 
4. 4 
5. 5

30.03
Практична робота. Змінювання значень властивостей об’єкта в програмі.

https://vseosvita.ua/library/konspekt-uroku-z-temi-programne-opracuvanna-podii-zminuvanna-znacen-vlastivostej-obekta-v-programi-6-klas-za-novou-programou-konspekt-mistit-korotkij--104584.html
Практичне завдання

«Змінювання значень властивостей об’єкта у програмуванні»

Завдання 1. Виберіть два виконавці алгоритму (на ваш розсуд), вставте тло та складіть діалог між двома друзями.

 - Привіт!

- І тобі привіт! Як тебе звати?

- Мене звати Тетянка. А тебе?

- А мене – Артем. Де ти навчаєшся?

- В НВК №12. А ти?

- В ЗОШ №15. 

- В  якому класі ти навчаєшся?

- У 7Б, а ти?

Завдання 2Складіть проект у якому виконавець Мишка намалює прямокутник зі сторонами 100 і 50. Сусідні сторони прямокутника повинні бути різного кольору, а протилежні – однакового. Після цього виконавець змінить образ з Мишки на Лева, і намалює квадрат із стороною 75. Квадрат і прямокутник не повинні перетинатися. Відредагуйте програму так, щоб коли мишка будує сторони прямокутника її розмір зменшувався на 10%. А коли лев будує квадрат, його розмір збільшувався на 5%.

Завдання 3Навчимо виконавців Червону рибку та Краба постійно рухатися:

· Постійно переміщується на 20 кроків. Якщо доходить до краю сцени, то повертається назад.

· Постійно переміщується на 10 кроків. Якщо доходить до краю сцени, то повертається назад.

06.04
Вкладені алгоритмічні структури повторення та розгалуження.

https://vseosvita.ua/library/konspekt-uroku-z-informatiki-vkladeni-algoritmicni-strukturi-povtorenna-ta-rozgaluzenna-6-klas-125353.html
Тест. Вкладені алгоритмічні структури повторенням і розгалуження

1.Базова алгоритмічна структура, призначена для організації багаторазового виконання набору команд 
1. повторення 
2. розгалуження 
3. слідування

2.Вкажи на команду для створення циклічних алгоритмів з визначеною кількістю повторень у середовищі Скретч
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3.Вкажи на команду для створення циклічних алгоритмів з не визначеною кількістю повторень у середовищі Скретч
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4.На скільки градусів буде виконано поворот у результаті виконання такого циклу?
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1. на 150 градусів проти годинникової стрілки. 
2. на 15 градусів за годинниковою стрілкою.
3. на 15 градусів проти годинникової стрілки.
4. на 150 градусів за годинниковою стрілкою.

5.Скільки разів буде виконуватися команда розміщена у тілі такого циклу?
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1. Завжди. 
2. 5 
3. 10  

4. 15

6.На скільки кроків буде виконано переміщення у результаті виконання такого циклу?
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1. 1000 
2. 10 
3. 100
4. Нескінченна кількість

7.На скільки градусів буде виконано поворот у результаті виконання такого циклу?
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1. на 45 градусів за годинниковою стрілкою 
2. на 15 градусів за годинниковою стрілкою
3. на 45 градусів проти годинникової стрілки
4. на 0 градусів

8.На скільки кроків буде виконано переміщення у результаті виконання такого циклу?
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1. 60 
2. 40 
3. 20
4. 80

9.Що буде результатом виконання даного алгоритму?
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1. Поворот за годинниковою стрілкою на 6 градусів
2. Поворот проти годинникової стрілки на 6 градусів 
3. Переміщення на 6 кроків

10.На скільки кроків буде виконано переміщення у результаті виконання такого циклу?
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1. 10 
2. 5 
3. Нескінченна кількість 
4. 50

11.Що буде рузультатом виконання даного циклу?
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1. Переміщення на 4 кроки 
2. Переміщення на 2 кроки
3. Переміщення на 8 кроків

13.04
Практична робота. Вкладені алгоритмічні структури повторення та розгалуження.
Завдання 1

Скласти алгоритм: переміститись на 20 кроків, якщо є дотик до зеленого кольору, то сказати: «Ой», інакше — подумати: «Хм…».
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Завдання 2

 Створити проект, в якому рибка ганяється за черв'яком, керованим маніпулятором миша.

Вказівки до виконання
1. Вилучити з проекту Спрайт1.
2. Додати у проект новий спрайт:

· [image: image1.png]


натиснути кнопку  Новий об'єкт;

· вибрати теку Тварини, підтвердити вибір кнопкою ОК;

· вибрати спрайтfish1;
· натиснути кнопку ОК.
3. Завантажити зображення сцени underwater2 з теки Природа.

4. Обрати створений спрайт, перейти на вкладення Скрипти і скласти алгоритм для рибки, визначивши вказівки, які будуть повторюватись за умови, що вказівник миші не торкається рибки.

[image: image28.png]
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Створити проект, у якому Кіт буде запитувати користувача, що йому намалювати: хризантему чи лотос. У випадку, якщо буде завдання намалювати іншу квітку, повинно з'явитися повідомлення про помилку.
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Властивості квітки:

	Хризантема
	Колір – червоний 

Кількість пелюсток – 23 

1 половина пелюстки:

Повторень –50, поворот –1о, кроків – 2.

Поворот для малювання другої половини пелюстки 130о.

Поворот для малювання іншої пелюстки – 5о

	Лотос
	Колір – білий

Кількість пелюсток – 7

1 половина пелюстки:

Повторень –25, поворот –2о, кроків – 2.

Поворот для малювання другої половини пелюстки 100о.

Поворот для малювання іншої пелюстки – 5о


Примітка:

Спочатку склади скрипти для малювання першої квітки, перевір його, потім – для малювання другої. У кінці додай блоки розгалуження для питання та відповідей.

Рішення завдання:
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    27.04
Розв’язаня задачі методом поділу на підзадачі.

1. Запустіть Скретч.
2.     Додайте об’єкт Рудий кіт. Перегляньте інформацію про цей об’єкт, надайте йому нове імя – Мурчик, установіть початкове положення в лівому нижньому куті Сцени, приховайте зображення.
3.     Додайте об’єкт Собака. Перегляньте інформацію про цей об’єкт, надайте йому нове імя – Барбос, установіть початкове положення в правому нижньому куті Сцени. При необхідності розверніть Барбоса в напрямку ліворуч (-90), оберіть відповідний стиль обертання. Приховайте зображення.
4.     Створіть для Мурчика скрипт за наведеним зразком.





5.     Створіть для Барбоса скрипт за наведеним зразком.





     Виберіть область Сцена та вкладка Тло. Оберіть тло Сцени – party.
7.     Виконайте проект.
8.     Збережіть проект на флешку.

04.05
Практична робота. Розв’язаня задачі методом поділу на підзадачі.
     Завдання. Створити проект, у якому потрібно відтворити роз'їзд машин на перехресті зі світлофором при двосторонньому русі транспорту. Залежно від кольору світлофора машини будуть перетинати вулицю, але спочатку вони повинні доїхати до перехрестя. Треба передбачити приїзд нової машини внаслідок дії користувача, а також процес втручання в роботу світлофорів з відеорегістратором, якщо буде зафіксована затримка руху у певному напрямку.

Наприклад, таке:

· 3 авто різного кольору під'їжджатимуть до перехрестя з трьох різних напрямків;

· 3 авто під'їжджатимуть до перехрестя з іншого (четвертого) напрямку і будуть створювати ситуацію затору;

· ще одне авто, кероване користувачом натисканням клавіші ↑ Стрілка вгору.

На малюнку нижче подано один з моментів роботи такої програми.
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Вказівки до виконання
1. Завантажити до проекту зображення для сцени (план перехрестя). Для цього вибрати Сцена у правій нижній частині програмного вікна, перейти на вкладення Фони
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і натиснути кнопку Імпортувати. У вікні діалогу Імпортувати фон, занурившись у разі потреби у деякі теки, вибрати з розпакованого архіву зображень потрібне зображення

[image: image36.jpg]



і натиснути кнопку Гаразд.
2. Створити 7 об'єктів-авто з назвами Car*. Для цього натиснути на кнопку [image: image37.png]


, на кнопку Імпортувати і у вікні діалогу, занурившись у разі потреби у деякі теки, вибрати потрібне зображення: Car1.jpg, Car2.jpg, Car3.jpg, Car4.jpg, Car5.jpg, Car6.jpg чи Car7.jpg —
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й натиснути кнопку Гаразд.
3. Cтворити 4 об'єкти: Світлофор1, Світлофор2, Світлофор3, Світлофор4, кожний з яких відповідає за свій напрямок руху, завантаживши їхні образи з розпакованого архіву зображень. Для кожного світлофору передбачено 3 образи. У кожному такому образі підсвічено лише один з трьох кольорів: червоний, жовтий або зелений. Усі світлофори розташувати таким чином, що напрям руху відповідних авто збігається з напрямом від зеленого до червоного підсвічування:

· Світлофор1 — [image: image45.png]
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· Світлофор2 — [image: image48.png]
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· Світлофор3 — [image: image51.png]
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· Світлофор4 — [image: image54.png]
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На малюнку нижче подано образи об'єкту Світлофор1.
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4. Створити об'єкт Камера1 (образ [image: image58.png]


 завантажити з розпакованого архіву зображень), який буде виконувати функцію відео​реєстра​тора. Він буде підраховувати кількість авто, які будуть потрапляти у зону огляду. Як тільки кількість авто буде перевищувати 3, цей об'єкт подасть вказівку світлофору перемкнути світло на зелене, щоб ліквідувати скупчення машин.

5. Cтворити об'єкти Поріг1 та Поріг2 (образ [image: image59.png]


 завантажити з розпакованого архіву зображень) для обмеження зони дії відеореєстратора — об'єкта Камера1.

6. На вкладенні Скрипти для об'єкта Світлофор1 розпочати створення сценарію. Спочатку перетягнути вказівки, що нададуть можливість змінювати образ Світлофора, коли горить червоне, жовте чи зелене світло, і коли світлофор одержує команду «Їдь», перемикає кожен світлофор на зелений колір. Нижче подано скрипти для об'єктів Світлофор1 і Світлофора3, які збігаються відповідно зі зскриптами для об'єктів Світлофор2 і Світлофор4.
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7. На вкладенні Скрипти для кожного з об'єктів Car4, Car5, Car6, Car7 створити свій скрипт, який буде відрізнятись лише координатами початку та закінчення руху на відповідній дорозі. Кожен з чотирьох скриптів матиме вказівки підїзду машини до перехрестя та переміщення її після перевірки дії світлофора.
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8. На вкаладенні Скрипти для кожного з об'єктів Car1.jpg, Car2jpg, Car3.jpg створити свій скрипт, який буде відрізнятись лише контролем взаємо​розташу​вання авто для запобігання наїзду однієї машини на іншу. За допомогою вкладених алгоритмічних операторів циклу та розгалуження реалізувати таке: кожне авто буде під'їжджати до світлофора та чекати дозвільного сигналу від світлофору.
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9. У скрипті для об'єкту Камера1 запровадити змінну величину Камера для підрахунку кількості машин у зоні дії відеореєстратора. Коли змінна Камера набуде значення 3, світлофор буде має перемикатися на жовте, а потім — на зелене світло, а на екрані з'явиться напис «Їдь».
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10. Передбачити для об'єктів Поріг1 та Поріг2 підрахунок кількості машин, які перетинають його. Мета такого підрахунку — збільшення або зменшується на 1 змінної Камера, якщо авто потрапляє у зону дії відеореєстратора.
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11. Перевірити коректність роботи, у разі потреби змінити скрипти.

12. Зберегти проект у файлі з назвою Ваше прізвище у теку, вказану вчителем.

13. Порівняти дію власного проекту з демонстраційним розв'язанням.
18.05

Розробка сценарію майбутнього програмного проекту.
Створення проекту «Тестування»
Завдання. Створи проект, у якому потрібно створити тестування про будову ПК.
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1.Створюємо спрайтів для проекту (у мене їх вийшло 3 шт.)
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2.Елементи ПК- це фотоспрайт, який змінюється при зміні питань. В цей спрайт, а саме в вкладу образими додаємо фотографії (Фото для тестів ми самі шукаємо в мережі Інтернет). Повинно вийти приблизно так
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3. Спрайт 1(Рудий кіт)- це спрайт, який перевіряє тест і говорить чи ви правильно його пройшли чи ні.

Створюємо за допомогою команд [image: image74.png]H ©- 0 Q & scrtchldof30Jun-09 - o x
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 3 змінні, а саме random (можливо rand- ця змінна вибирає випадкове число і відповідно випадкове питання), змінну Бали (лічильник який рахує кількість правильних балів), Номер (перевіряє чи відповідає картинка відповіді).

Створюємо список відповідів за допомогою команди «Створити список». Відповіді повинні розташовуватися в списку в такому порядку як і при додаванні в спрайт (Наприклад 2 фото –Це оперативна пам'ять ПК так в спрайті Рудого кота її також потрібно додавати другою командою).

4. Для виконавця додаємо команди:
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Тепер наш виконавець перевіряє фото і відповідь.

5.Тепер для фото додаємо подію і команду.
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При потребі замінюємо правильні відповіді і виводимо результат на екран. Рамка показує місце розташування фото і на наш проект не впливає.

25.05

Реалізація програмного проекту відповідно до розробленого сценарію. Тематичне оцінювання.
1.Слово проект означає ... 

1. план
2. презентація
3. ідея 

4. відкриття

2.Проект — це унікальна діяльність, спрямована на ... 

1. втілення ідеї
2. створення проекту
3. створення певного нового продукту 

3.Проект як діяльність, характеризуються ознаками... 

1. досягнення конкретних цілей 

2. складання моделі проекту

3. пов’язані між собою операції 

4. обмежена тривалість у часі 

4.Скільки частин має проект?
1. одна
2. чотири 

3. дві 

4. немає

5.Що відносимо до теоретичної частини проекту? 

1. Модель
2. Пояснювальна записка
3. Презентація
4. Відеофільм

6.Обери, що входить до практичної частини проекту. 

1. конкретний виріб
2. пояснювальна записка 

3. комп’ютерна розробка
4. модель

7.Обери етапи роботи над комп'ютерним проектом 

1. Створення інформаційної моделі 
2. Вибір засобів реалізації проекту

3. Створення презентації проекту 

4. Захист проекту

8.Усі види проектів можна реалізовувати, використовуючи комп’ютерні засоби 

1. Так

2. Ні

