Інформатика 5 клас

17.03

Лінійні алгоритми. Практична робота. Реалізація лінійних алгоритмів у середовищі Скретч.

Завдання

Якщо команди приєднуються одна до одної за допомогою пазів послідовно, то така програма буде реалізовувати лінійний алгоритм. 
Розглянемо, наприклад, проект Кулька, у якому кожна команда виконується послідовно один раз без жодних умов. 

У програмі використано команди, які змінюють вигляд виконавця. За допомогою команди Змінити ефект можна не тільки змінювати колір об’єкта, а й надавати об’єкту ефекту здуття, обертання тощо. [image: image75.png]



Які події можна описати у програмі в середовищі Скретч? 
Ми вже використовували подію – Натиснуто кнопку. У програмі ця подія реалізується за допомогою даної команди, до якої приєднуються інші команди. 
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Часто використовується в проектах подія натиснуто клавішу, де клавішу клавіатури обирають зі списку, від клавіші Пропуск до клавіш із цифрами: 
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Подію об’єкт на сцені натиснуто використовують для запуску команд у програмі, які пов’язані з кнопками Пуск, Старт, Грати тощо: 
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Управління подіями у проекті може не тільки користувач. Це можна зробити автоматично, наприклад, у відповідь на зміну фону сцени чи збільшення гучності звуку в проекті. 
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Виконання команд у проекті можна призупиняти на деякий час. Для цього використовують команду. 
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Як у проекті в середовищі Скретч використовують звукові дані? 

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT="Звук до проекту можна додати за допомогою інструментів, що розміщені на вкладці Звуки. 

У проект можна завантажити мелодію або окремий музичний фрагмент із бібліотеки звуків. Як і бібліотека образів бібліотека звуків містить декілька категорій. 

Запис звуку з мікрофона, встановленого на комп’ютері, здійснюється за допомогою програми звукозапису, вбудованої в середовище Скретч. Крім того, звук до проекту можна завантажити з файла. 
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Основну частину вкладки Звуки займає музичний редактор, вбудований у середовище Скретч. 

У програмі, що містить звукові дані, можна використовувати команди з групи Звук, деякі з них подано в таблиці. 
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Завдання 1. Літери. 

Склади програму побудови першої літери власного імені. 

1. Відкрий проект Літери у папці: 

2. Запусти проект на виконання. Переглянь, яку літеру будує виконавець. Розглянь значення параметрів команд, що складають алгоритм. 

3. Сплануй макет обраної літери на папері. Визнач місце розташування її складових відносно розмірів сцени. 

4. Використовуючи команди даної програми, створи власну, задавши встановлені значення параметрів команд і їх порядок. 

5. Запусти проект на виконання. Перевір, чи твій виконавець правильно будує потрібне зображення 

6. Збережи проект з іменем Прізвище-1 у папці: 

7.  Перешли проект вчителю на електронну адресу bogomo@mail.ua
Вправа 2. Музичні інструменти. 

Завдання. Зміни та доповни проект Музичні інструменти так, щоб при натисканні мишею на зображення музичного інструмента звучала мелодія, а саме зображення зменшувалось удвічі. 

1. Завантаж проект Музичні інструменти з папки: 

2. Запусти проект на виконання. Прослухай, яку мелодію виконує інструмент Дзвінок (Bell). 

3. Зміни програму для виконавця Дзвінок так, щоб подія запускалась натисканням на зображення дзвінка. Використай для цього команду PRIVATE "TYPE=PICT;ALT="[image: image12]
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4.Додай до проекту інші об'єкти: 
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5. Перемісти для кожного з об'єктів програму, складену тобою для об'єкта Дзвінок. Внеси до програми потрібні зміни. 

6. Спробуй натискати на музичні інструменти й отримати мелодію за допомогою обраних музичних інструментів. 

7. Збережи проект у папці: 

8. Перешли проект вчителю на електронну адресу bogomo@mail.ua з іменем Музичні інструменти. 
07.04

Алгоритмічна структура розгалуження.
https://naurok.com.ua/rozrobka-uroku-5-klas-tema-algoritmichna-struktura-rozgaluzhennya-22510.html 
Завдання 2. М’ячі. 

Під час проведення концертів часто використовують світлові ефекти. Склади проект, у якому три кольорові кульки будуть змінювати свій колір та опускатись зверху-донизу з різною швидкістю. Якщо на клавіатурі натискати клавішу 1, то перша кулька буде підніматись вгору, а якщо 2 чи 3 – то відповідна кулька також буде підніматись. Якщо кульки торкаються нижньої межі сцени – вони зникають. 

[image: image17.png]



Тест. Алгоритми з розгалуженням.

1. Вкажіть алгоритмічну структуру за схемою:
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1. Повторення

2. Неповне розгалуження

3. Повне розгалуження

4. Слідування 

2. Розподіліть блоки на дві групи:
Можуть служити умовами в алгоритмах з розгалуженням
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Не можуть служити умовами в алгоритмах з розгалуженням
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3. Фрагмент алгоритму, що містить перевірку умови і послідовності команд, які будуть виконуватися або не виконуватися залежно від результату виконання команди перевірки умови називають… (введіть одне слово)

4. Вкажіть алгоритмічну структуру за схемою:
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1. Повторення

2. Неповне розгалуження

3. Повне розгалуження

4. Слідування 

5. Вкажіть алгоритмічну структуру за малюнком:
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1. Повторення

2. Неповне розгалуження

3. Повне розгалуження

4. Слідування 

6. Алгоритм,  в якому виконання певних команд залежить від результату перевірки деякої умови називається:
1. З розгалуженням

2. Повторювальним

3. Лінійним

4. Циклічним 

7. Встановіть відповідність за малюнком:
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1. Умова

2. Команди, які виконуються коли умова істинна

3. Команди, які виконуються коли умова хибна

8. Вкажіть алгоритмічну структуру за малюнком:
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1. Повторення

2. Неповне розгалуження

3. Повне розгалуження

4. Слідування 

14.04

Реалізація алгоритмів з розгалуженням у середовищі Скретч
https://naurok.com.ua/realizaciya-algoritmiv-z-rozgaluzhennyam-u-seredovischi-skretch-praktichna-robota-9-42869.html
Завдання 1. Перекладач 
Створи в середовищі Скретч проект, у якому при наведенні мишею на об’єкт з’являтиметься його назва іноземною мовою. Використай у проекті не менше ніж 4 об’єкти.
21.04

Практична робота. Реалізація алгоритмів з розгалуженням у середовищі Скретч
1. Завдання  Ноти 

Сплануй проект, у якому при натисненні цифри на клавіатурі від 1 до 7 (1 – до, 2 – ре, 3 – мі, 4 – фа, 5 – соль, 6 – ля, 7 – сі), буде звучати відповідна нота 0,5 тактів встановленим інструментом. Реалізуй спланований проект у середовищі Скретч.
28.04

Практична робота. Реалізація циклічних алгоритмів у середовищі Скретч
Робота за комп’ютером

1. Завдання

Відкрийте Середовище Скретч.

Складіть проект для малювання чотирьох квадратів зображених на зразку.
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2.Завдання

Скласти проект для малювання восьми зірок , за наведеним зразком.

Зверніть увагу, що під час малювання зірки потрібно здійснювати поворот на 144градуси за годинниковою стрілкою. 
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05.05

Цикли з лічильником
Цикл - це фрагмент алгоритму який може виконуватись більше одного разу.

- Ви вже знаєте, що таке цикл, а що ж таке циклічний процес?

Циклічними називаються процеси, в яких дії повторюються в одній і тій самій послідовності.

- Як ви думаєте, можемо ми спостерігати в природі циклічні процеси?
Планета Земля кожного року проходить один і той самий шлях навколо Сонця. Кожного року відбувається зміна пір року: зима, весна, літо, осінь, а потім знову зима. Кожну добу день змінюється ніччю, а ніч – днем, тобто виконується певний цикл.

- А чи можуть циклічні процеси відбуватися  в нашому житті ви дізнаєтесь з підручника на с. 119

- Отож, які циклічні процеси відбуваються в нашому житті?

В алгоритмах розв’язування багатьох задач потрібно виконати одну або кілька команд більше ніж один раз. Для цього такі алгоритми мають містити параметри, які визначають кількість повторення певних команд.

Розглянемо таку задачу.
Задача. У дворі є порожні діжка і відро ємністю 50 л і 10 л відповідно та колодязь (мал. 3.4). Потрібно наповнити діжку водою
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[image: image69.emf]Очевидно, для розв’язування цієї задачі потрібно виконати такий алгоритм:
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2. Повторити 5 разів
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1. Підійти до колодязя.

2. Набрати з колодязя повне відро води.

3. Підійти з повним відром води до діжки.

4. Вилити воду з відра в діжку.

3. Поставити відро.

Цей алгоритм містить команду 2:

Повторити 5 разів

1. Підійти до колодязя.

2. Набрати з колодязя повне відро води.

3. Підійти з повним відром води до діжки.

4. Вилити воду з відра в діжку.

Таку команду називають командою циклу з лічильником. Вона визначає, що під час виконання алгоритму команди:

1. Підійти до колодязя.

2. Набрати з колодязя повне відро води.

3. Підійти з повним відром води до діжки.

4. Вилити воду з відра в діжку - повинні виконатися 5 разів поспіль.
Вони утворюють тіло циклу.

Сама команда «Повторити 5 разів» задає кількість повторень тіла циклу. Її називають заголовком циклу.
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У середовищі Scratch також можна складати алгоритми із циклами. Для цього в системі команд виконавців є спеціальні команди. Зокрема, для організації в алгоритмі циклу з лічильником  можна використати команду «повторити», яка розміщена в групі Керувати. 

Її вибір приводить до виконання вказану кількість разів команд, які містяться всередині цього блока. Зрозуміло, що кількість повторень команд тіла циклу можна змінювати.Наприклад давайте разом виконаємо наведений алгоритм, де Рудий кіт намалює нам орнамент.Для цього:

Тести. Цикли з лічильником.
1. Як називаються процеси, що повторюються?
1. квадратними
2. циклічними
3. нескінченними
4. зацикленими
2.За якою формулою визначається кут повороту при малюванні геометричних фігур
1. 180 розділити на кількість сторін
2. 360 розділити на кількість сторін
3. 360 розділити на кількість фігур 
4. 240 розділити на кількість сторін
3.Циклам називається.... 
1.фрагмент алгоритму, в якому команди виконуються більше ніж один раз 
2.фрагмент алгоритму, в якому команди не виконуються
3.фрагмент алгоритму, в якому команди виконуються тільки один раз
4.Шо намалює виконавець після виконання таких команд
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1. квадрат
2. трикутник
3. п'ятикутник 
4. лінію

5.Шо намалює виконавець після виконання таких команд
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1. квадрат 
2. трикутник 
3. п'ятикутник 
4. лінію

6.На скільки кроків переміститься виконавець після виконання таких команд
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1. 20 кроків 
2. 30 кроків 
3. 40 кроків
4. 50 кроків 
5. 60 кроків
7.Вкажи на команду для створення циклічних алгоритмів з визначеною кількістю повторень у середовищі Скретч
1. [image: image38.png]



 

2. [image: image39.png]



8.Які явища природи відносяться до циклічних 
1. дощ 
2. день-ніч 
3. пори року 
4. торнадо

9.Команда "наступний образ", відноситься до....
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1. Група Рух
2. Група Події
3. Група Вигляд
4. Група Звук
10.Команда "повернути в напрямку", відноситься до....
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1. Група Рух
2. Група Олівець 
3. Група Вигляд
4. Група Звук
11.Команда "зміники колір на", відноситься до....
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1. Група Рух
2. Група Олівець
3. Група Вигляд 
4. Група Звук
12.05

Цикли з умовою
I. Вивчення нового матеріалу
Розглянемо таку задачу.

Задача 1. Є діжка, відро і колодязь з водою. Використовуючи відро, потрібно наповнити діжку водою.



Ми вже розглядали аналогічну задачу на заповнення діжки водою. Але там було відомо, що діжка та відро порожні, а також ми знали їх ємності. Тому в тій задачі можна було одразу визначити, що для наповнення діжки команди тіла циклу потрібно виконати 5 разів.

Оскільки в цій задачі невідомо, чи є вода в діжці, чи діжка порожня, н іємність діжки, ні ємність відра, то визначити, скільки разів потрібно виконати команди тіла циклу, не можливо.

Розглянемо виконавця з такою системою команд:

1.Наповнити відро водою.

2.Вилити воду з відра в діжку.

3.Перевірити умову «Діжка не повна?».

Алгоритм розв'язування цієї задачі для розглянутого виконавця у словесній формі виглядатиме так:

1.Перевірити умову «Діжка не повна?»

2.Якщо істина, то виконати команду 3, інакше (якщохиба) виконати команду 6.

3.Наповнити відро водою.

4.Вилити воду з відра в діжку.

5.Виконати команду 1.

6.Закінчити виконання алгоритму.

Блок-схему цього алгоритму



Діжка може одразу бути повною. У такому разі команди тіла циклу не виконуватимуться жодного разу. Розглянутий вище цикл і називається циклом з передумовою. Загальний вигляд циклу з передумовою наведено на рисунку.



Виконання цього циклу відбувається так: 

- виконавець виконує команду перевірки умови; 

- якщо результат виконання цієї команди істина, то виконавець виконує команди тіла циклу, після чого знову виконує команду перевіркиумови;

- якщо ж результат виконання команди перевірки умови хиба, то виконавець переходить до виконання першої команди наступного фрагмента алгоритму.

У Scratch можна використати команду:



для організації циклу з передумовою. Але на відміну від стандартного циклу з передумовою, команди тіла циклу з передумовою в Scratch виконуватимуться, якщо результат виконання команди перевірки умови буде хиба. Якщо ж результат виконання команди перевірки умови буде істина, то команди тіла циклу виконуватимуться не будуть.

Наприклад,        виконуючи        команду        циклу        з        передумовою



Виконавець виконуватиме команду тіла циклу переміститись на 10 кроків, якщо результат виконання команди перевірки умови значення х < 20хиба, тобто якщо абсцисса положення виконавця на Сцені не менша (більша або дорівнює) ніж 20. І навпаки, якщо результат виконання команди перевірки умови значення х < 20 істина, тобто якщо абсцисса положення виконавця на Сцені менша ніж 20, виконавець не виконуватиме команду переміститись на 10 кроків, а виконуватиме команду, наступну за цим циклом.

Аналогічно виконуючи команду циклу



виконавець       переміщуватиметься на 10 кроків, якщо він не доторкається до границі Сцени. Як тільки виконавець доторкнеться до границі Сцени, виконання команди переміщення не відбудеться і виконавець зупиниться біля границі.

У Scratch є й інші команди, які можна використати для організації циклу з передумовою, наприклад команда коли натиснуто клавішу. Наприклад, цикл виконується так:



1.Виконується команда перевірки умови натиснуто клавішу стрілка вправо?

2.Якщо результат виконання цієї команди істина, виконується команда переміститись на 10 кроків, після чого знову перевіряється вказана умова, а якщо хиба — команда тіла циклу не виконується.

Наведемо приклад алгоритму, виконуючи який, виконавець рухається вправо за натиснутої клавіші стрілка вправо. Дійшовши до правої границі Сцени, виконавець з'являється біля лівої границі Сцени і продовжує рух у право.

Підготовка до практичноїроботи № 8 "Реалізація циклічних алгоритмів у середовищі Скретч"
1.     Запустіть програму Scratch.

2.     Складіть і виконайте алгоритми, щоб отримати зображення, наведенена рисунку 1 та на рисунку 2.

	

Рис 1
	

Рис 2


19.05

Практична робота. Складання програм з повторенням у середовищі Скретч

Що таке алгоритми з повторенням – це алгоритми у яких одна й та сама дія виконується більше ніж один раз.

Наприклад ми з вами при вивчені теми лінійні алгоритми створювали проект, щоб виконавець намалював квадрат.
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Наш виконавець мав виконати ось ці команди, але деякі з них повторюються а саме переміститися на 150 кроків, і повернутися на 90 градусів. Тому ми для того щоб швидше написати алгоритм до дамо команду повторити 4 рази(тому що квадрат має чотири сторони).

Робота за комп’ютером Складання програми з повторенням у середовищі Скретч

1.Розроби програму за допомогою якої  виконавець 4 разів переміщується по сцені в одному напрямку,  та змінює свій образ роблячи кожного разу по 10 кроків. 

2.Задайте виконавцю такі координати щоб він намалював квадрат кожну сторону різним кольором притому використати команди: повторити, перемістити, повернути ,очистити, задати розмір олівця, змінити колір олівця


26.05

Підсумкова контрольна робота.
1.Алгоритм, у якому одна або кілька команд можуть виконуватися більше ніж один раз, називається ... 
1. алгоритмом з розгалуженням
2. лінійним алгоритмом
3. алгоритмом з повторенням

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

3.Як називається така команда?
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1. команда циклу з лічильником
2. команда слідуванння 
3. команда розгалуження 
4. команда циклу з умовою

4.Що намалює Рудий кіт в результаті виконання такого алгоритму?
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5.У якому випадку виконавцем алгоритму є людина?
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1. Обертати барабан визначену кількість разів 
2. Залити кондиціонер у відсік для миючих засобів
3. Нагріти воду до визначеної температури
4. Заповнити барабан з білизною водою 
       5.Завантажити білизну у барабан пральної машини
6.Яка команда (команди) є у наведеному скрипті заголовком циклу?
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1. опустити олівець
2. переміститись на 70 кроків
3. повторити 4 рази
4. 2 команди: переміститись... і повернути...

7.В якій групі розміщені команди для створення малюнків?
[image: image65.jpg]Pyx Kepysam

Buenna Rarwn

3oy  Oneparopn

Oniseus. Inive




 
1. Звук
2. Олівець
3. Керувати
4. Рух 
5. Оператори 
6. Датчики

8.Яку умову описує дана команда?
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1. Об’єкт першого кольору торкається другого кольору
2. Об’єкт торкається вказаного об’єкта, назва якого обирається зі списку
3. Об’єкт торкається вказаного кольору
4. На клавіатурі натиснуто вказану клавішу, назва якої обирається зі списку

9.Алгоритм, у якому всі дії виконуються послідовно називається ...
 

1. лінійний алгоритм
2. алгоритм з розгалуженням
3. алгоритм з повторенням

10.Процеси, які повторюються називаються 
1. умовними 
2. циклічними 
3. істинними
4. розгалуженими

11.Які типи алгоритмів існують

1. лінійні 
2. криві
3. з розгалуженням
4. з відхиленням 
5. з повтореням

12.Назвіть способи подання алгоритмів

1. звуковий 
2. текстовий
3. програмний
4. графічний
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Діжка повна?





Початок





Очистити





Переміститися на 150 кроків








Опустити олівець
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Переміститися на 150 кроків
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Підняти олівець





Переміститися на 150 кроків
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