Программирование графической анимации.
(Задача о бильярдном шарике).

Вид занятия: комбинированное занятие (теоретическое и практическое), изучение нового материала.

Цели урока: – освоение приемов построения циклических и разветвляющихся вычислительных алгоритмов и их программирование на языке QBASIC.

Задачи:
Образовательные
· формирование навыков работы с программным обеспечением;
· выбор определённого программного средства для реализации, поставленной задачи;
· выработка умений и навыков решения практических задач в соответствующих программах.

Развивающие
1. развитие внимания, способности к анализу;
2. развитие логического мышления;
3. развитие навыков работы с системой программирования;
4. развитие способностей к определённым видам деятельности (инженерная графика, программирование и т.д.)
5. развитие памяти и логического мышления.

Воспитательные:
· формирование мировоззрения у учащихся;
· формирование мотивации к изучению предмета «Основы алгоритмизации и программирования»;
· формирование самостоятельности мышления, чёткости и организованности в работе, умения контролировать свою деятельность;
· работать эффективно в соответствии с располагаемым временем;
· воспитание интереса к предмету и профессии;

Обеспечение урока: тетрадь, компьютер, проектор, экран, презентация, интерфейс среды программирования QBASIC.

Применение инновационных образовательных технологий: 
1. исследовательские технологии;
2. информационно-коммуникационные технологии;
3. технология коллективного взаимообучения;
4. электронные технологии;
5. интерактивные технологии.

Методы: словесные, наглядные, практические.

План урока.

1) Организационно-подготовительный этап (5 мин).
2) Изучение нового материала (20 мин).
3) Выполнение самостоятельных заданий (15 мин).
4) Подведение итогов (5 мин). Постановка домашнего задания.

Содержание урока:

1. Организационно-подготовительный этап.
Здравствуйте, ребята. Запишите, пожалуйста, тему урока: «Движение бильярдного шарика».
 Сегодня необходимо вспомнить задачу о движении закрашенного шарика по диагонали экрана. Вы уже знакомы с принципами движения. Давайте вспомним некоторые правила и команды: 
Назовите оператор, который рисует шарик? (Дети должны ответить)
Назовите оператор, который закрашивает шарик. (Дети должны ответить)
Что необходимо выполнить, чтобы шарик произвел движение по экрану? (Дети должны ответить)
Как долго будет двигаться шарик? (Дети должны ответить)
Что случится, если шарик достиг края экрана? (Дети должны ответить)
Откройте, пожалуйста, свою программу движения шарика по диагонали (мы ее отлаживали на прошлых уроках). (Дети должны открыть программу)
Сегодня нам понадобится условный оператор, речь о котором шла на предыдущем уроке. Скажите, как выглядит условный оператор? (Дети должны ответить)

2. Изучение нового материала
Для ограничения движения шарика необходима проверка некоторых параметров, а именно координат шарика. Например, чтобы при движении шарик не заходил за верхний край экрана, необходимо, чтобы ордината объекта не превышала 350 (при стандартном размере экрана 640х350) Чтобы шарик, к примеру, не заходил за правый край экрана, необходимо, чтобы абсцисса объекта не превышала 640. 
Встречные вопросы:
Какие ограничения для координат необходимы для левой границы экрана?
Какие ограничения для координат необходимы для нижней границы экрана?
В связи с возникшей ситуацией в нашей задаче, когда необходимо ставить определенные условия, необходим условный оператор, с которым я вас познакомила ранее.
IF <условие> THEN оператор1 ELSE оператор2
Если условие выполняется, то выполняется «оператор1», в противном случае выполняется «оператор2».
Неполная форма условного оператора:
IF <условие> THEN оператор1
А теперь вернемся к задаче. 
Назовем ее «Движение бильярдного шарика». Пусть будет наш экран бильярдным столом. Установим начальные координаты шарика: Х=0, Y=0 и приращение координаты Х  dx=1, координаты Y dy=1. Если координатные приращения положительные, то шарик будет двигаться вправо и вверх. 
Вот, как выглядит наша программа:
SCREEN 9
COLOR 1, 0
WINDOW (0, 0)-(640, 350)
x = 1
y = 1
dx = 1
dy = 1
FOR k = 0 TO 10000 STEP 1
CIRCLE (x, y), 3, 6
PAINT (x, y), 6
FOR  i = 1 TO 4000: NEXT i
CIRCLE (x, y), 3, 0
PAINT (x, y), 0, 0
x = x + dx
y = y + dy
NEXT k
Достигнув верха экрана (работает условный оператор), куда должен двигаться шарик, отскочив от края?
Рисуем схематически движение шарика:
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Вот так будет выглядеть программа с добавлением условного оператора, где предусмотрено условие столкновение шарика с верхней границей экрана (на экран выводится слайд презентации с текстом программы):

SCREEN 9 
COLOR 1, 0 
WINDOW (0, 0)-(640, 350) 
x = 1 
y = 1 
dx = 1 
dy = 1 
FOR k = 0 TO 10000 
CIRCLE (x, y), 3, 6 
PAINT (x, y), 6 
FOR  i = 1 TO 10000: NEXT i 
CIRCLE (x, y), 3, 0 
PAINT (x, y), 0, 0 
IF y = 350 THEN dy = -1
x = x + dx 
y = y + dy 
NEXT  k

Вставьте в нужное место программы условный оператор и выполните эту программу. (Учащиеся редактируют программу и выполняют ее, получая результат). Результат выполнения программы: шарик, достигнув верхней границы экрана, отскочил вправо и улетел за границу экрана. 
Что необходимо сделать, чтобы он отскочил и от правой границы?
Куда должен двигаться шарик, отскочив от края?
Рисуем схематически движение шарика:
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Так будет выглядеть программа с добавлением условного оператора, где предусмотрено столкновение шарика с правой границей экрана (на экран выводится слайд презентации с текстом программы):

SCREEN 9 
COLOR 1, 0  
WINDOW (0, 0)-(640, 350) 
x = 1 
y = 1 
dx = 1 
dy = 1 
FOR k = 0 TO 10000  
CIRCLE (x, y), 3, 6 
PAINT (x, y), 6 
FOR  i = 1 TO 10000: NEXT i 
CIRCLE (x, y), 3, 0 
PAINT (x, y), 0, 0 
IF y = 350 THEN dy = -1
IF x = 640 THEN dx = -1
x = x + dx 
y = y + dy 
NEXT  k

Вставьте в нужное место программы второй условный оператор и выполните эту программу. (Учащиеся вновь редактируют программу и выполняют ее, получая результат). Результат выполнения программы: шарик, достигнув правой границы экрана, отскочил вниз и улетел за нижнюю границу экрана. 

Рассмотрим дальнейшее движение шарика. Достигнув нижнего края экрана (работает условный оператор), куда должен двигаться шарик, отскочив от края?
Рисуем схематически движение шарика. 
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Если шарик достигает левой границы экрана, то куда должен двигаться шарик, отскочив от края?
Рисуем схематически движение шарика: 
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3. Выполнение самостоятельных заданий


Итак, мы рассмотрели схематично движение шарика. Теперь ваша задача: самостоятельно добавить в программу еще два условия, чтобы шарик отскочил от нижней и левой границ экрана.
Учащиеся редактируют программу. Запускают ее. Получают результат.

Добавили? 
Тот из учеников, кто продемонстрировал движение шарика, отскакивающего от каждой границы экрана, может претендовать на отличную оценку.

А теперь посмотрим результат - как выглядит программа с добавлением условных операторов, где предусмотрено столкновение шарика с верхней, правой, нижней и левой границами экрана (на экран выводится очередной слайд презентации с текстом программы):

SCREEN 9 
COLOR 1, 0 
WINDOW (0, 0)-(640, 350) 
x = 1 
y = 1 
dx = 1 
dy = 1 
FOR k = 0 TO 10000 
CIRCLE (x, y), 3, 6 
PAINT (x, y), 6 
FOR  i = 1 TO 10000: NEXT i 
CIRCLE (x, y), 3, 0 
PAINT (x, y), 0, 0 
IF y = 350 THEN dy = -1
IF x = 640 THEN dx = -1 
IF y = 0 THEN dy = +1 
IF x = 0 THEN dx = +1
x = x + dx 
y = y + dy 
NEXT  k

Каким образом можно оптимизировать эту программу, заменив четыре условных оператора двумя? Сделайте это самостоятельно.

SCREEN 9
COLOR 1, 0
WINDOW (0, 0)-(640, 350)
x = 1
y = 1
dx = 1
dy = 1
FOR k = 0 TO 10000 STEP 1
CIRCLE (x, y), 3, 6
PAINT (x, y), 6
FOR i = 1 TO 4000: NEXT i
CIRCLE (x, y), 3, 0
PAINT (x, y), 0, 0
IF y = 350 or y=0 THEN dy = - dy
IF x = 640 or x=0 THEN dx = - dx
x = x + dx
y = y + dy
NEXT k

Отредактируйте, пожалуйста, текст программы и выполните ее. 

А теперь ответьте на вопрос. 
Если шарик останавливается, не достигнув какой-либо границы экрана, что необходимо изменить в программе?

4. Подведение итогов.

Итак, мы сегодня познакомились с условным оператором и отработали его на задаче «Бильярдный шарик».
Домашнее задание: провести исследование задачи «Движение шарика в заданном прямоугольнике». Определить параметры, которые будут определять движение шарика. Провести аналогию с задачей, рассмотренной на уроке.
Урок окончен. Спасибо, ребята, за работу.
Критерии оценки за урок.
Оценить на «отлично» тех ребят, у которых самостоятельные шаги были выполнены безупречно, и программа показывала правильный результат.
Оценки «хорошо» можно поставить учащимся, у которых были небольшие ошибки и они успевали их исправить в рамках изложения материала.
Стоит поощрить хорошей оценкой тех ребят, которые хорошо работали, отвечая на дополнительные вопросы.
Учащимся, которые успели лишь переписать программу со слайда презентации и выполнить ее, ставится «удовлетворительно»
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