Конспект урока по информатике в 10Б классе «Графические возможности Паскаля. Цикл с параметром».

Цели урока: 

Образовательная. Сформировать представление о применении цикла с заранее заданным числом повторений, закрепить понимание инструкции вектор. Овладение системой функциональных понятий
Развивающая. Развитие умения читать программы, написанные на языке программирования высокого уровня,  использовать функционально-графические представления для решения различных математических задач, для описания и анализа реальных зависимостей.
Воспитательная. Воспитание креативной, активно и целенаправленно познающей мир личности, способной применять изученные понятия, результаты, методы для решения задач практического характера и задач из смежных дисциплин с использованием при необходимости справочных материалов, компьютера, пользоваться оценкой и прикидкой при практических расчётах
Оборудование: Презентация. Раздаточный материал «Тест».
Тип урока: Сообщение новых знаний, комбинированный.
План урока:
1.Организационный момент.

2.Устная работа.
3.Новая тема.
4.Закрепление материала.

5.Тест.

6. Домашнее задание.
7.Подведение итога занятия.
Ход урока.

1.Организационный момент. 
Приветствие, проверка посещаемости, объявление темы и цели урока.
Тема нашего урока: «Графические возможности Паскаля. Цикл с параметром».
Цель наших занятий - Создание проекта: «Я и мои друзья». Показать файл: proekt,
Цель нашего урока: Познакомиться с циклом «со счетчиком», его называют «цикл с параметром», также «цикл для каждого». 
Девиз урока: Знание только тогда знание, когда оно добыто усилием собственной мысли,

 а не памятью.
                                Л.Н.Толстой

2.Устная работа.
Как подключить библиотеку графических процедур? 

uses graph; { подключение библиотеки графических процедур}

Как должна заканчиваться любая графическая программа?
CloseGraph;

Как выглядит координатная плоскость на экране?

Начало координат находится в левом верхнем углу экрана. Ось х направлена слева направо, а ось y – сверху вниз. Размер экрана 640*480 пикселей.
[image: image1.emf]
Назовите основные графические примитивы.
1.точка цвета с (может меняться от 0 до 15) с координатами (x,y) – putpixel(x,y,c);

2.отрезок (линия) с началом в точке с координатами (x1,y1) и концом (x2,y2) – line(x1,y1,x2,y2);

3.прямоугольник со сторонами параллельными осям координат и диагональю с началом в точке (x1,y1) и концом (x2,y2) – rectangle (x1,y1,x2,y2);

4.окружность с центром в точке (x,y) и радиусом r – circle(x,y,r).
Какие цвета используются при создании графических объектов?
Цвет
0 - черный 
1 - синий 
2 - зеленый 
3 - голубой 
4 - красный 
5 - лиловый 
6 - коричневый 
7 - светло-серый 
8 - темно-серый 
9 - светло-синий 
10 - светло-зеленый 
11 - светло-голубой 
12 - светло-красный 
13 - светло-лиловый 
14 - желтый 
15 - белый
Какие этапы разработки алгоритма (программы) вы знаете?
Этап 1. Разрабатывается примерный алгоритм (примерная программа)  достижения цели. (Ориентируется на человека).
Этап 2. На втором этапе алгоритм (программа) детализируется с учётом среды его будущего выполнения.
Этап 3. На третьем этапе алгоритм (программа) подвергается дальнейшему уточнению и полностью записывается на языке  программирования с помощью команд.
С помощью, какой команды мы можем ввести в переменную а значение во время выполнения программы? 
С помощью команды read(a).

С помощью, какой команды мы можем вывести значение а на экран компьютера? 
С помощью команды write(a);
Что получиться в результате выполнения фрагмента программы:
x:=1;
x:=x+10;
x:=x-2;
write(‘x=’,x);
3.Новая тема.

Задача 1. Составить программу построения следующей картинки:
[image: image2.emf]
Решение.

Этап 1. Разрабатывается примерный алгоритм  достижения цели. 
Цель. Требуется построить четыре соприкасающихся окружности.

Какие данные необходимо для построения картинки?
Радиусы окружностей: 4 радиуса: Радиусы одинаковые и обозначим их через R.

Координаты четырёх окружностей:
координаты первой окружности обозначим через X,Y, для остальных окружностей ордината остаётся неизменной, а абсциссу определим по формуле: X:=X+2*R.

Устанавливаем связь между данными и требуемой величиной.

Определить X,Y,R;

Построить 1-ую окружность:
Окружность(X,Y,R);
Построить 2-ую окружность:
Определим X:=X+2*R;
Окружность(X,Y,R);
Построим 3-ю окружность:
Определим X:=X+2*R;
Окружность(X,Y,R);

Построим 4-ю окружность:
Определим X:=X+2*R;
Окружность(X,Y,R);

 Этап 2. На втором этапе алгоритм  детализируется с учётом среды его будущего выполнения.

Первая команда: Определить X,Y,R; на языке Паскаль примет вид:

writeln(‘vvedite x,y,r’);

readln(x,y,r);

Команда:  Построить 1-ую окружность на языке Паскаль можно записать:
I:=1; где I – счётчик, который указывает какую окружность мы строим.

Команда: Окружность(X,Y,R), на языке Паскаль выглядит следующим образом: Circle(x,y,r);

Команда: Построить 2-ую окружность, на языке Паскаль можно записать I:=2 и т.д.
Этап 3. На третьем этапе алгоритм (программа) подвергается дальнейшему уточнению и полностью записывается на языке  программирования с помощью команд.

Фрагмент программы на языке Паскаль после уточнения:
writeln(‘vvedite  x,y,r’);

readln(x,y,r);

I:=1;

Circle(x,y,r);

I:=2;

X:=X+2*R;

Circle(x,y,r);

I:=3;

X:=X+2*R;

Circle(x,y,r);
I:=4;

X:=X+2*R;

Circle(x,y,r);
При вводе вводить: x=100; y=200; r=50.

Вопрос: Какой вид программы мы получили?
Ответ: Линейный.
Вопрос: Что такое линейная программа?
Ответ: Программа, в которой все действия (команды) выполняются последовательно одно за другим.

Вопрос: Какой недостаток в данной программе?
Ответ: В программе встречаются повторяющиеся действия (команды): X:=X+2*R;

Circle(x,y,r);

Вопрос: Как исправить этот недостаток?
Ответ: Изменить структуру программы.

Сначала запишем алгоритм, используя словесно – формульное описание:
Для I изменяющегося от 2 до 4 выполнять:
{ X:=X+2*R;

Circle(x,y,r);}

В фигурных скобках указываются повторяющиеся действия, они в программе определяются операторными скобками: begin и end;

Теперь запишем фрагмент программы на языке Паскаль:
For i:=2 to 4 do
begin

X:=X+2*R;

Circle(x,y,r);

end;

Вопрос: Какая из двух программ на ваш взгляд удобнее?


	writeln(‘vvedite x,y,r’);

readln(x,y,r);

I:=1;

Circle(x,y,r);

I:=2;

X:=X+2*R;

Circle(x,y,r);

I:=3;

X:=X+2*R;

Circle(x,y,r);

I:=4;

X:=X+2*R;

Circle(x,y,r);
Посмотреть: urokz1.pas
	writeln(‘Введите значения для x,y,r’);

readln(x,y,r);

I:=1;

Circle(x,y,r);

For i:=2 to 4 do

begin

X:=X+2*R;

Circle(x,y,r);

end;
Посмотреть: urokz2.pas




Цикл — это многократное повторение одинаковых действий заданное число раз называется циклом «по счетчику», либо «цикл с параметром», либо «цикл для каждого».

Тело цикла ​– это команды, которые выполняются несколько раз.

Шаг цикла ​– это однократное выполнение тела цикла. 

Оператор цикла применяется в тех случаях, когда по условию задачи надо многократно выполнять одинаковые действия, причем число повторений известно заранее. 
Общий вид оператора цикла:

For <параметр> := <начальное значение> to <конечное значение> do <операторы тела цикла>;

Параметр цикла - это имя переменной целого типа, управляющей количеством повторений (считает, сколько раз будут выполнены операторы тела цикла). Параметр цикла пробегает все значения от начального до конечного, каждый раз, автоматически увеличиваясь на один шаг.

Начальное и конечное значение могут быть числами, переменными или выражениями. Они вычисляются только однажды при входе в цикл, эти значения запоминаются и не изменяются.

ПОРЯДОК ВЫПОЛНЕНИЯ ОПЕРАТОРА FOR.

1. Вычисляются начальное и конечное значение.

2. Параметру цикла присваивается начальное значение, если оно не больше конечного.

3. Выполняются операторы цикла (тело цикла).

4. Значение параметра цикла увеличивается на один шаг.

5. Проверяется условие: если значение параметра цикла не больше конечного, то происходит переход к п.3, иначе - конец цикла и продолжение программы.

ПРАВИЛА  ИСПОЛЬЗОВАНИЯ  ОПЕРАТОРА  ЦИКЛА.

1. Запрещается вход в цикл, минуя оператор FOR, то есть передача извне управления на операторы тела цикла недопустима.

2. В операторе FOR можно задавать и отрицательный шаг, тогда общий вид оператора цикла будет таким:

For <параметр> := <начальное значение> downto <конечное значение> do <операторы тела цикла>;

3. Переопределение значения параметра цикла в теле цикла разрешено, но этим следует пользоваться осторожно, т. к. это может привести к ошибкам.
Тело цикла  в { фигурных скобках} в алгоритме и в программе обрамляется операторными скобками begin – end.
Блок – схема данной структуры:
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Любой цикл состоит из 4-х блоков:
1.Начальное значение;
2.Условие окончания цикла;
3.Тела цикла;
4.Изменение параметра цикла

4.Закрепление материала.

Задача 2. Что получится в результате выполнения программы?
x:=100; y:=100;

SetColor(5);

For i:=1 to 4 do

Begin 

line(x,y,x,y+150);

x:=x+50;

End;
Ответ:
[image: image4.png]



Допишите программу таким образом, чтобы компьютер выводил следующую картинку:

[image: image5.png]



x:=100; y:=100;

For i:=1 to 4 do

Begin 

line(x,y,x+150,y);

y:=y+50;

End;
Посмотреть: urok42.pas

Измените программу таким образом, чтобы компьютер нарисовал следующую картинку:

[image: image6.png]



x:=100; y:=100;

SetColor(5);

For i:=1 to 2 do

Begin 

line(x,y,x,y+150);

x:=x+150;

End;

x:=100; y:=100;

For i:=1 to 4 do

Begin 

line(x,y,x+150,y);

y:=y+50;

End;
Посмотреть: urok43.pas

5. Тест.
Тест выполняется по вариантам: 1-ый вариант выполняет нечётные номера, 2-ой – чётные.
Вопрос №1: Когда применяется оператор с циклом?

Выберите один из вариантов ответа:

1.Когда в алгоритме много раз повторяются одни и те же действия 
2.Когда в зависимости от условия мы поступаем, так или иначе 
3.Когда команды алгоритма идут одна за другой и выполняются по одному разу 

Ответ: 1; 

Вопрос №2: В результате выполнения этой программы

for i:=1 to n do
write('Привет');

на экране появится:

Выберите один из вариантов ответа:

1.Привет 
2.Пока 
3.n раз слово Привет 
4.10 раз слово Привет 

Ответ: 3; 

Вопрос №3: for a:=1 to b do переводится как:
Выберите один из вариантов ответа:

1.Пока а=1 делать b 
2.Если а=1 делать b 
3.Для а от 1 до b делать 

Ответ: 3; 

Вопрос №4: Какие числа не выведутся на экран:
a:=0;
for i:=1 to 5 do
begin
a:=a+2;
end;
write(a);

Выберите несколько вариантов ответа:

1.2 
2.3 
3.4 
4.5 
5.6 

Ответ: 2,4; 

Вопрос №5: После, какой команды мы описываем переменные?

Выберите один из вариантов ответа:

1.uses 
2.var 
3.begin 
4.end 
5.program 
Ответ: 2; 

Вопрос №6: Тип integer предназначен для переменных, в которых хранятся ...

Выберите один из вариантов ответа:

1.Целые числа 
2.Символы 
3.Любые числа 
4.Действительные числа 

Ответ: 1; 

Вопрос №7: Определите порядок действий при выводе на экран надписи

Укажите порядок следования вариантов ответа:

1.Набрать команду write 
2.Открыть скобку и одинарную кавычку 
3.Ввести сам текст 
4.Закрыть одинарную кавычку и скобку
5.Поставить точку с запятой 

Ответ: 1-2-3-4-5; 

Вопрос №8: Какие из команд при выполнении программы выведут в окне вывода надпись: Привет!!!

Выберите один из вариантов ответа:

1.Написать('Привет!!!'); 
2.Write('Привет!!!'); 
3.Write('Привет это я!!!); 
4.Write('Привет') 
5.read(Привет!!!'); 

Ответ: 2;

Вопрос №9: Укажите неверный оператор

Выберите один из вариантов ответа:

1.a:=89; 
2.b:=4*a; 
3.m:=456+5*a; 
4.f=:m 

Ответ: 4; 

Вопрос №10: С помощью, какой команды мы можем ввести в переменную, а значение во время выполнения программы?

Выберите один из вариантов ответа:

1.С помощью команды присваивание 
2.С помощью команды write(a); 
4.С помощью команды read(a); 

Ответ: 3; 

Вопрос №11: Каждое выражение (каждый оператор) в программе отделяется друг от друга ...
Выберите один из вариантов ответа:
1.точкой с запятой 
2.точкой 
3.запятой 
4.тире 
5.дефисом 

Ответ: 1; 

Вопрос №12: Раздел var это ...

Выберите один из вариантов ответа:

1.Раздел описания переменных 
2.Начало программы 
3.Конец программы 
4.Раздел имя программы 
5.Раздел подключения библиотек 

Ответ: 1; 

Вопрос №13: Нарисуйте фигуру, которая получается в результате выполнения программы:
x:=100; y:=100; 
x1:=200;y1:=200;
For i:=1 to 2 do

Begin

Rectangle (x,y,x1,y1);
x:=x+200;

End;
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Посмотреть: urok13.pas
Вопрос №14: Нарисуйте фигуру, которая получается в результате выполнения программы:

x:=100; y:=100; 
x1:=200;y1:=200;
For i:=1 to 2 do

Begin

Rectangle (x,y,x1,y1);
y:=y+100;

End;
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Посмотреть: urok14.pas
 6.Домашнее задание
Как вы уже знаете, цикл со счётчиком имеет недостатки: параметр цикла либо увеличивается на единицу, либо уменьшается на единицу. 

Измените задачу 1 таким образом, чтобы за параметр цикла взять Х, а не I. Напишите алгоритм:

y:=200;
R:=50;

X:= 100;
Пока X<=?  выполнять

{ Circle(x,y,r);

X:=X+?;}
Посмотреть: urokdom.pas
Подберите вместо ? данные таким образом, чтобы у нас строилась таже картинка:
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7.Итоги урока.
Итак, сегодня познакомились с  реализацией  алгоритмической структуры цикла со счетчиком с его + и -. Мне кажется, что сегодняшний урок очень наглядно продемонстрировал возможности применения цикла при построении графических изображений и задания, которые вы сегодня выполняли, помогут вам ещё лучше разобраться в аспектах работы циклов. На следующих уроках мы познакомимся с еще двумя циклами «Пока» и «До».
Оценки за урок будут выставлены в зависимости от вашей работы в классе и теста.
Урок хочется закончить словами: «Не возможно научить, возможно, научиться».
Спасибо за внимание. Урок окончен. До свидания.
