Інформатика 7 клас

12.03
Створення комп’ютерної моделі рівномірного прямолінійного руху об’єкта.

https://itcomputerscienceit.blogspot.com/p/7-24.html 

Завдання ПІНГ-ПОНГ 

Створити класичну версію комп’ютерної гри пінг-понг. 
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ПОКРОКОВА ІНСТРУКЦІЯ
Крок 1: Підготовка 

•  Створіть новий проект (меню "Файл -> Новий"); 

•  Видаліть існуючий спрайт (клік правою кнопкою миші, "вилучити"); 

•  Додайте нове тло (відкрийте бібліотеку, оберіть зображення за бажанням); 

•  Видаліть початкове тло (клік правою кнопкою миші, "вилучити"). 

Крок 2: Платформа рухається за мишкою 

•  Додайте новий спрайт (відкрийте 

бібліотеку, категорія "Речі", спрайт 

"Paddle");                                                                            [image: image2.png]



•  Створіть скрипт для Paddle, щоб вона рухалася разом з вказівником миші, але лише по горизонталі. 

Крок 3. Кулька відбивається від меж та платформи 

•  Додайте новий спрайт (відкрийте бібліотеку, категорія "Речі", спрайт "Ball"); 

•  Зменшіть розмір кульки в декілька раз; 

•  Створіть скрипт кульки, який поміщає кульку зверху та по центру сцени і задає їй швидкість 

в 10 кроків. Гра починається після натискання клавіші "Пропуск"; 

•  Додайте скрипт, який дозволяє кульці відбиватись від платформи і меж сцени. 
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Крок 4. Створити лічильник очок та життів 

•  Створіть дві змінні: "Життя" і 

"Рахунок", які на початку гри [image: image5.png]



дорівнюють 3 і 0 відповідно; 

•  Додайте умову програшу в скрипт кульки; 

•  Додайте оповіщення про   збільшення очок та програш в умови дотику кульки з платформою та 

програшу відповідно; 

•  Додати команди збільшення "Рахунку" при дотику кульки до  платформи та зменшення "Життя" 

при програші; 

•  Додайте умову – коли життів менше одиниці, гра закінчується. 
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Крок 5. Задати умови збільшення швидкості руху кульки після кожних 20 очок та зменшення 

розміру платформи після кожних 50 очок 

•  Для виконання даного завдання ми будемо використовувати перевірку на остачу. 

Спочатку створимо додаткову змінну "Швидкість", яка буде визначати швидкість руху кульки; 

•  Додамо до скрипта кульки команду, яка буде задавати швидкість на початку гри в 10 

кроків, а в команді "Перемістити на" вставимо нашу змінну замість числового 

значення; 

•  Додайте умову – швидкість руху кульки буде збільшуватись, якщо остача від ділення 

змінної "Рахунок" на 20 буде дорівнювати 0. Зауважимо, що перевірка відбувається при 

повідомленні про збільшення рахунку; 
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•  Зробіть аналогічну умову для зменшення розміру платформи кожні 50 очок. 

19.03
Створення комп’ютерної моделі руху об’єкта на площинні з перешкодами.

https://itcomputerscienceit.blogspot.com/p/7-26.html
Завдання

Створити комп’ютерну модель руху об’єкта на площинні з перешкодами 
       Якось Рудий Кіт йшов через ліс та потрапив на галявину, де діти бавились з повітряними кульками. Якщо він зіткнеться з кулькою, то втратить одне «життя». Прийшлось Коту згадати про свій реактивний рюкзак. Допоможіть Рудому Коту обминути всі перешкоди та протримайтись як найдовше, якщо у вас є лише три «життя». Наші кульки це і є перешкоди. На малюнку нижче подано результати виконання такої програми.
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Для того, щоб cтворити враження, що Рудий Кіт рухається, використати зображення трьох дерев, які будуть повільно рухатись ліворуч.

Вказівки до виконання

1. У середовищі Scratch завантажити зображення Сцени. Для цього натиснути на об'єкт Сцена й вибрати вкладення Фони Потім слід натиснути на кнопку Імпортувати та знайти теку, в якій розташовано зображення сцени.
2. [image: image10.png]Jusr/share/scratch/Scratc]

@aiin PeparysaTn BianpasuTy fonomora

Kepysarn
o e
e oneparonn

Oniseus

honl

(reranrear o

prrerE—
my nponyck | warncuyrol

nepezanycruTu Tainep

raimep





3. [image: image11.png]IMITOPTYBATH (hOH

Kanriorep

|é}ﬁ

®

chief
=] - - -

Crineia Nature. outdoors Sports.

@ =

o

y-arid

Fapas; Cracysatn
pazn %





4. Завантажити зображення дерева аналогічним чином і зменшити його розмір. Створеному образу надати назву Тополя1.
5. Створити скрипт для об'єкта Тополя1, що передбачає збільшення його розмірів і створення ілюзії його наближення.
6. [image: image12.png]



7. Запустити проект на виконання, натиснувши на зелений прапорець у правому верхньому куті програмного вікна. Пересвідчитися у збільшенні розмірів зображення об'єкта.
8. Створити ще два об'єкти — Тополя2 та Тополя3 — копії об'єкта Тополя1. Для створення копії натиснути на об'єкті Тополя1 праву кнопку миші та вибрати з контекстного меню вказівку Дублювати.
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10. Змінити скрипти для створених об'єктів, що відрізнятимуться вказівкою командою «чекати» — див. наступні малюнки: ліворуч — для об'єкта Тополя2, праворуч — для об'єкта Тополя3.
11. [image: image14.png]
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12. Завантажити зображення кульки для створення об'єкта Червона кулька з таким скриптом.
13. [image: image16.png]



14. Створити ще два об'єкти — Кулька жовта та Кулька синя, використавши дублювання, як при створенні об'єктів Тополя2 та Тополя3, і перефарбувавши наявні зображення кулі у відповідні кольори.
15. [image: image17.png]
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16. Змінити скрипти створених кульок щодо координату Y висоти польоту кульок та інтервал затримки в зеленому блоці. Кулька2 завжди летить посередині, її координата Y завжди дорівнює 0. З'являється кулька у випадковий момент через кожні 3, 4, 5 або 6 секунд.
17. [image: image19.png]



18. Кулька3 завжди летить внизу, її координата Y завжди дорівнює –140. Ця кулька буде зрідка з'являтись, не частіше ніж один раз на 4 секунди.
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20. Завантажити зображення Рудого Кота з реактивним рюкзаком і зменшити його.
21. Cтворити скрипт для Рудого Кота з використанням змінної Швидкість:
22. [image: image21.png]


 вибрати блок Змінні;
23. [image: image22.png]


 натиснути кнопку Створити змінну;
24. [image: image23.png]wanam Wenakicrs | swavennn [



 надати змінній назву Швидкість і початкове значення 0.
25. Створити для Рудого Кота змінну з назвою Життя і початковим значенням 9. При зіткненні з кульками це значення буде зменшуватись на 1. Для цього виконати ті самі дії, що й при створенні змінної Швидкість.
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28. Встановити мітки [image: image26.png]Ed wrea
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 для створених змінних, щоб відобразити їх на екрані.
29. Створити для Рудого Кота скрипт, згіно з яким приріст координати Y (на кожне оновлення зображення) дорівнює значенню змінної Швидкість, яке зростає на 0,5 при натисканні клавіші Пропуск (імітація дії реактивного ранця), і спадає на 0,25, якщо клавішу не натиснуто.
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31. Доповнити скрипт реакцією на зіткнення Рудого Кота з перешкодами зменшенням кількості «життів» і поданні звукового сигналу: «Cat».
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33. Створити два нових скрипти для обмеження керованого руху Рудого Кота по вертикалі межами сцени:
· при перетині нижньої межі сцени (Y < –160):
· надати значення –160 координаті Y;
· надати значення 0 Швидкості;
· при перетині верхньої межі сцени (Y > 160):
· надати значення 160 координаті Y;
· надати значення 0 Швидкості;
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35. Створити скрипт зникнення Рудого Кота, що обертається, при досягненні значенням змінної «Життя» нуля.
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37. Пересвідчитися у коректності роботи проекту. У разі помилки внести необхідні зміни у код.
38. Записати проект з назвою Ваше_прізвище у теку, вказану вчителем.
02.04
Програмування випадкових процесів.
https://itcomputerscienceit.blogspot.com/p/7-27.html
Завдання   НАХАБНИЙ КРАБ 

Створити гру з лабіринтом і пошуком призу. 
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ПОКРОКОВА ІНСТРУКЦІЯ 

Крок 1: Підготовка 

•  Створіть новий проект; 

•  Видаліть існуючий спрайт; 

•  Додайте нове тло (наприклад, зображення "Underwater2"); 

•  Видаліть початкове тло. 

Крок 2: Скрипт краба 

•  Додайте новий спрайт краба (категорія "Тварини", "Crab") та зменшіть його розміри в 5-7 раз; 

•  Створіть скрипт для краба, щоб він рухався разом з вказівником миші, але лише по горизонталі; 

•  Додайте додатковий блок для анімації пострілу краба та 
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повідомлення про постріл в основний скрипт, який буде спрацьовувати, якщо натиснути 

клавішу Пропуск.
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Крок 3: Рух кульки 

•  Додайте новий спрайт кульки (категорія "Речі", "Ball") та зменшіть його розміри в 7-9 раз; 

•  Сховайте кульку; 

•  Створіть скрипт, який спрацює при отриманні повідомлення про постріл та робити клони з себе; 
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•  Додайте скрипт, який визначає рух кульки, коли вона починає як клон. 
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Крок 4: Рухи рибок 

•  Додайте новий спрайт риби (категорія "Тварини", "Fish1") та зменшіть його розміри в 7-9 

раз; 

•  Додайте образи "Fish2" та "Fish3"; 

•  Створіть скрипт клонування риб; 
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 Створіть скрипт руху риб, коли вони починають як клон; 

[image: image37.png]


 Додайте умову влучання кульки в рибу. 

[image: image38.png]


Крок 5: Додаткові завдання 

•  Додати лічильник влучань по рибам; 

•  Встановити таймер гри в 30 секунд; 

•  Додати умову, щоб риба зникала після 3 влучань. 

09.04

Практична робота. Створення ігрового проекту
https://itcomputerscienceit.blogspot.com/p/7-28-7.html 
Завдання КІТ І ПЕС 

Створити гру, в якій кіт тікає від собаки. 

[image: image39.png]



ПОКРОКОВА ІНСТРУКЦІЯ 

Крок 1: Підготовка 

•  Створіть новий проект; 

•  Додайте нове тло (наприклад, зображення "Blue sky"); 

•  Видаліть початкове тло. 

Крок 2: Скрипт кота 

•  Зменшіть спрайт кота в кілька раз; 

•  Створіть скрипт руху кота та його анімації 

•  Додайте змінну "Висота", яка визначатиме висоту кота при 

стрибку; 

•  Створіть додатковий скрипт – якщо клавішу Пропуск натиснуто і кіт стоїть на землі, то він стрибає вгору. Також додайте умову до основного скрипта, щоб кіт падав, коли знаходиться в повітрі. 
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Крок 3: Рух собаки 

•  Додайте новий спрайт собаки (категорія "Тварини", "Dog2") та зменшіть його розміри в кілька раз. 

Видаліть образ "dog2-c"; 

•  Розмістіть спрайт на поверхні землі; 

•  Створіть скрипт, щоб спрайт рухався вправо-вліво, відбиваючись від меж та змінював при цьому образи для 

анімації ходьби. 
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Крок 4: Взаємодія кота і собаки 

•  Створіть змінну "Життя", яка буде визначати кількість життів кота, і надайте їй значення 3; 

•  Створіть скрипт – коли собака торкається кота, то кількість його життів зменшується на 1; 

•  Додайте умову – якщо кількість життів менше 1, то гра закінчується. 

16.04

Розробка сценарію та інформаційної моделі для гри. 

https://itcomputerscienceit.blogspot.com/p/7-29.html 
Завдання КАЖАН 

Створити гру – кажан в польоті оминає перешкоди, за кожну перешкоду гравець отримує 1 бал.  
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ПОКРОКОВА ІНСТРУКЦІЯ 

Крок 1: Підготовка 

•  Створіть новий проект; 

•  Видаліть існуючий спрайт; 

•  Намалюйте фон гри – земля та небо (без перешкоди). 

Крок 2: Скрипт кажана 

•  Додайте новий спрайт кажана (категорія "Тварини", "Bat1"); 

•  Створіть скрипт анімації руху кажана, при якому робимо повідомлення про нову гру; 

•  Додайте змінну "Висота", яка визначатиме дію гравітації та висоту польоту кажана;  
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Створіть скрипт польоту та гравітації  кажана. 
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Крок 3: Скрипт перешкоди 

•  Створіть новий спрайт "Перешкода", на якому намалюйте перешкоду, як показано на першому малюнку; 

•  Створіть скрипт руху перешкоди, який буде активуватися після натискання клавіші Пропуск. 

Крок 4: Умови програшу 

•  Створіть скрипт для спрайта кажана, який визначає умови програшу, коли кажан 

доторкається до землі або перешкоди. 
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Крок 5: Додаткові завдання 

•  1. Додайте лічильник очок. Кожна перешкода додає один бал; 

•  2. Створіть змінну "Рекорд", яка буде записувати найкращий результат гри. 

23.04

Підготовка презентаційних матеріалів проекту та звіту.
Завдання    ЗМІЙКА 
ЗАВДАННЯ 

Створити гру "Змійка", в якій змія збільшується за бонуси. Гра закінчується, якщо змія торкається 

межі або сама себе.
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ПОКРОКОВА ІНСТРУКЦІЯ 

Крок 1: Підготовка 

•  Створіть новий проект; 

•  Видаліть існуючий спрайт; 

•  Додайте новий спрайт змії (категорія "Речі", "Stop") та зменшіть його в 10 раз; 

•  Перейменуйте спрайт в "Snake". 
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Крок 2: Рухи змії 

•  Додайте скрипт для визначення напрямку руху змії. Створимо змінну Direction, яка буде відповідати за 

напрямок, та зробимо її невидимою. Також додамо перевірку, аби наша змія не рухалась в протилежному 

напрямку; 

•  Створіть 2 величини "список" – X та Y; 

•  Реалізуйте скрипт руху змії, який буде штампувати своє зображення під час руху; 

•  Додайте новий спрайт, такий як у першому пункті, але зменшіть його лише в 9 раз; 

•  Перейменуйте доданий спрайт в "Background"; 

•  Відредагуйте вид спрайту зафарбувавши його білим кольором (кольором фону сцени). Цей спрайт буде 

використовуватися для стирання "хвоста" змії; 

•  Додайте скрипт для цього спрайту ("Background"): 
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Крок 3: Бонус 

•  Додайте новий спрайт та перейменуйте його в "Bonus". Додамо декілька образів у цей спрайт – "Речі", Bananas, Orange2-a та Watermelon-a; 

•  Зменшіть розміри "Bonus" до розміру, подібного спрайту "Snake"; 

•  Додайте до скрипта змії оголошення про отримання Бонусу:   

•  Створіть скрипт для спрайту "Bonus", який на початку гри поміщає наш Бонус у випадкових координатах сцени:
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Додайте скрипт, який переміщає спрайт на нове місце та змінює його образ при отриманні 

Бонусу змією: 
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Крок 4: Змія росте за бонус 

•  Змініть скрипт змії, щоб блок Erase викликався лише коли "Snake" не торкається "Bonus":
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Додайте умову, щоб гра закінчувалась, коли змія торкається межі або саму себе. Для цього 

додамо команду, яка буде визначати умови, коли ми програємо: 
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Додаткові задачі: 

•  Додайте скрипт, щоб змія отримувала 1 бал за кожен бонус;. 

•  Додайте новий спрайт (Game over), що сповіщатиме про програш; 

•  Додайте звуки, коли змія з’їдає бонус. 

30.04
Реалізація програмного проекту відповідно до розробленого сценарію
Завдання 

Створити проект "Кіт у лабіринті"  за сценарієм презентації та надіслати на пошту bogomo@mail.ua
07.05
Реалізація програмного проекту відповідно до розробленого сценарію
Завдання:

 Створити проект "Космічна подорож"  за сценарієм презентації та надіслати на пошту bogomo@mail.ua
14.05

Реалізація програмного проекту відповідно до розробленого сценарію
Завдання 

Створити проект "Стан речовини"  за сценарієм презентації та надіслати на пошту bogomo@mail.ua
21.05
Презентація та оцінювання проектів
Підготувати виконані проекти виконані у середовищі Скретч для захисту.
Виконати тести 

1.Файл створений у середовищі Scratch, називають .. 
1. Програмою 
2. Проектом
3. Алгоритмом
4. Сценою
5. Контейнером

2.Як називають виконавця алгоритму в середовищі Scratch? 
1. кока-кола 
2. спрайт 
3. пепсі
4. лимонад

3.Алгоритмічна структура, що дає змогу виконавцеві алгоритму вибрати сценарій подальших дій залежно від істинності певного висловлювання називається ..

1. Повторення 
2. Розгалуження
3. Слідування

4.В результаті виконання даної програми при натиснутій клавіші пропуск об'єкт .. ?
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1. переміститься на 30 кроків 
2. переміститься на 10 кроків 
3. переміститься на 20 кроків
4. переміститься на 60 кроків

5.Апорт! Лежати! Сидіти!

Команди для виконавця ..
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6.Команди об'єднані в групи, в середовищі Scratch називають .. 
1. Контейнером
2. Проектом
3. Скриптом
4. Програмою

7.Яку геометричну фігуру намалює Рудий кіт у результаті виконання алгоритму, поданого на малюнку?
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8.Циклічний алгоритм - це 
1. Базова алгоритмічна структура, призначена для організації багаторазового використання набору команд. 
2. Базова алгоритмічна структура, призначена для організації одноразового виконання набору команд.
3. Базова алгоритмічна структура, призначена для команд.

9.Який алгоритм зображений на блок-схемі?
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1. Слідування 
2. Повторення 
3. Розгалуження

10.Яких видів бувають алгоритми з розгалуженнями?

1. Повне розгалуження 
2. Циклічне розгалуження 
3. Неповне розгалуження
4. Лінійне розгалуження

11.Фрагмент алгоритму, що містить команду перевірки умови та послідовності команд, які будуть виконуватися залежно від результату виконання команди перевірки умови - це:

1. Цикл 
2. Повторення
3. Розгалуження 
4. Передумова

12.Алгоритм, в якому використовується команда Повторити має назву алгоритм .. 
1. з розгалуженням
2. лінійний 
3. з повторенням 
4. всі відповіді вірні

28.05

Повторення та систематизація навчального матеріалу за рік.
28.05

Повторення та систематизація навчального матеріалу за рік.
