Приложение 1

Тема урока: Имитация движения на экране с помощью команды VARPTR 
Тип урока: 
Цели и задачи урока:

Изучить общий вид команды VARPTR
Понять ее назначение

Сформировать навыки использования данной команды для движения графических объектов.

Обучающая:

· Сформировать навыки использования команды VARPTR для движения графических объектов.

Развивающая:

· Научить учащихся выдвигать идеи  для решения поставленной задачи

· Развивать умение анализировать проводимую работу , а также планировать предстоящую деятельность
· Развивать коммуникативные качества (умение дать консультацию товарищу в группе)
Воспитывающая:

· Воспитание умения концентрировать усилия для индивидуальной работы и работы в группе

· Воспитание чувства ответственности за итог работы 
На уроке применялось:

Оборудование          компьютеры, листы с индивидуальными заданиями

Программное обеспечение
Q-BASIC
Методы 
словесный, наглядный,  индивидуальный, групповой, практический
План урока
1. Организационный момент.

2. Проверка общего домашнего задания, актуализация опорных знаний.

3. Получение новых и применение уже полученных знаний

4. Закрепление материала на основе выбора учащимися формы работы на уроке(индивидуальная или в малой группе)
· Выбор формы работы учащимися на уроке

· Раздача индивидуальных заданий
· Индивидуальная работа или в малых группах по полученным заданиям

· Консультации индивидуальные или в группах

· Составление плана решения задачи
5. Практическая работа

· Набор программы на компьютере , проверка и отладка
6. Отчет по индивидуальным заданиям

· Сдача учащимися листинга программ индивидуальных заданий 

· Демонстрация учащимися своих мультфильмов. 

7. Дифференцированное домашнее задание

8. Итог  урока.

	Схема хода урока

	№
	Этапы урока
	Деятельность учителя
	Деятельность учащихся

	

	1
 
	Актуализация опорных знаний
	Вопросы и моделирование практических ситуаций на повторение

Проверка работ  и ответов учащихся по карточкам
	Ответы на вопросы учителя по пройденной теме.

Работа учащихся  по индивидуальным заданиям.

Проверка учащимися класса работ  на доске.

	

	2
	Получение новых знаний

Постановка учебной задачи.
	Демонстрация программ на имитацию движения не управляемого объекта
На основе движения не управляемого объекта  объяснение назначения команды VARPTR. Постановка учебной задачи вместе с учащимися
	Запись нового материала в тетрадь

Разбор вместе с учителем программы движения не управляемого объекта на экране.

Постановка учебной задачи учащимися.

	

	3
	Закрепление материала на основе выбора учащимися формы работы на уроке
-индивидуальная

-работа в малой группе
	Раздача индивидуальных заданий или заданий для работы в малой группе
Консультация по полученным заданиям

Отвечает на возникающие вопросы 
	Получение задания
Выполнение задания, консультация с учителем, выбор наиболее удачного варианта решения задачи

	

	 4
	Практическая работа по индивидуальным заданиям
	Консультация по работе
	Набор программ на компьютере, проверка и отладка работы программы.

	

	5
	Отчет по индивидуальным заданиям
	Принимает работы учащихся, указывает на недостатки , дает рекомендации к улучшению работы
	После контроля учителя учащиеся исправляют ошибки

Сдача листинга программ по индивидуальным заданиям

	 

 

	6
	Домашнее задание
	Дается индивидуальное домашнее задание в рамках отрабатываемой темы
	Запись домашнего задания, уточнения

	

	7
	Итог урока
	Подводит итоги, благодарит учащихся за активную и творческую работу на уроке
	Принимают благодарности


Ход урока.

.

 1. Мотивация.


Ребята представьте себе , что вы находитесь на студии по производству мультфильмов. Что нужно сделать, чтобы создать небольшой мультфильм? Первое, -это нарисовать персонаж мультфильма в разных вариантах. Второе, - это объединить все варианты персонажа для имитации движения его на экране. Что мы и попробуем с вами сегодня сделать.
2. Актуализация опорных знаний.


А как мы будем с вами рисовать персонажи для мультфильма?




(использовать операторы графики)


В прошедшем  учебном году мы с вами  их изучали? Перечислите их.




(LINE,CIRCLE,PSET,DRAW)

Чем отличаются операторы рисования круга и  линии от оператора рисования ломаной линии? 

(оператором ломаной линии можно нарисовать неотрывая перо от экрана сразу целый рисунок в одной строке, а  операторами рисования круга и линии рисунок будет состоять из множества строк 

что очень  неудобно для создания движущего объекта )  

Какие направления движения пера в операторе DRAW  вы знаете?



(u, e, r, f, d, g, l, h)
Какие преобразования изображения можно использовать в операторе DRAW?


(поворот объекта  An, выбор масштаба Sn , закраска объекта Pn)

Зачем в графических программах используют команду SCREEN?




(команда SCREEN приводит экран в состояние, удобное для вывода графиков, картинок, схем.) 

Так как мы уже выяснили , что для создания персонажа для нашего будущего мультфильма буем использовать оператор DRAW , тогда давайте вместе приступим создавать наш персонаж
1.Рассмотрите рисунок 1, исправьте ошибки в записи

u2r2d2r8u10l5u10r3d10r2d10r28u2__d32l5u2r3u8l16d10l5u2r3u18l30d12

                    u                                   r2                      26                          2 u
Задание:

Напишите строку состояния движения пера для рисунка  2
(c2U2R2D2r8u10r5e10r3g10r2d10r28u2r2d32l5u2r3u8l26d10l5u2r3u18l20u12)

 Мы с вами создали нашего персонажа «Собачка» в двух вариантах. А что нужно сделать, чтобы она стала двигаться?


(чтобы имитировать движение объекта на экране, в нашем случае «собачка», надо организовать многократное выполнение программой набора действий – нарисовать объект-пауза-стереть рисунок или нарисовать его в том же месте цветом фона- передвинуть «перо»)

3.Получение новых знаний


Я учла все ваши пожелания, объединила в одну программу, вот что у меня получилось.

 



Демонстрация движения «собачки»


Перед вами на карточке, где вы создавали «собачку» в двух вариантах движения, есть распечатка листинга данной программы. Давайте ее проанализируем.

Программа движения графического объекта «собачка» на экране   
SCREEN 7

A$ = "c2U2R2D2r8u10r5u10r3d10r2d10r28u2"

изображение №1

A$ = A$ + "r2d32l5u2r3u8l26d10l5u2r3u18l20u12"

a1$ = "c2U2R2D2r8u10r5e10r3g10r2d10r28u2"

изображение №2

a1$ = a1$ + "r2d32l5u2r3u8l26d10l5u2r3u18l20u12"

FOR x = 200 TO 20 STEP -20

движение объекта с право на лево

PRESET (x, 120)


задание начальной точки изображения № 1

DRAW "x" + VARPTR$(A$)


FOR i = 1 TO 200000


задержка изображения № 1

 NEXT i

LINE (x, 100)-(x + 50, 200), 0, BF

очистка изображения № 1 

PRESET (x, 120)


задание начальной точки изображения № 2

DRAW "x" + VARPTR$(a1$)

вызов из ячейки памяти изображения № 2

FOR i = 1 TO 200000



задержка изображения № 2

NEXT i

LINE (x, 100)-(x + 50, 200), 0, BF

очистка изображения № 2

NEXT x


Как вы считаете, почему в данной программе используется символьная переменная?


(т.к для символьных переменных в памяти ЭВМ отводиться больше места , чем для числовых переменных)


Что новое вы нашли в данной программе?


(команду VARPTR)



Если одно и тоже изображение хотим рисовать несколько раз, то удобно поместить его описание в ячейку памяти (обязательно символьную) и затем выводить на экран, добавляя к оператору DRAW  специальную команду 



“x”+ VARPTR$(имя ячейки с рисунком)



В нашей программе существует две ячейки памяти (первая а$- собачка с поднятыми ушами, вторая а1$ - с загнутыми ушами).Вызывая поочередно первую и вторую ячейки памяти , через задержку рисунка и последующей его очисткой мы добились имитации движения на экране.



Вопросы есть? 

Если все понятно, то перейдем к выполнению практической работы.
4.Закрепление материала на основе выбора учащимися формы работы на уроке (индивидуальная форма или работа в малой группе - по желанию учащихся ) 
Ребята, а сейчас вы сами нарисуете свои персонажи для мультфильма в двух вариантах, и взяв за основу

предложенную программу, составите свой маленький мультфильм. Т.к. компьютеров в кабинете пока мало, я вам предлагаю разбиться на группы для выполнения этого задания, и по окончании его сдать отчет на листе отчета с указанием фамилий всех кто принимал в его выполнении.  

.

А перед  тем, как начнете выполнять задание, познакомьтесь с критерием оценки.

«3» - в разобранную программу вместо «собачки» вносится свой персонаж

«4» - в программу кроме изменения персонажа вносятся изменения в движении объекта

«5» - программа имеет сложное движение персонажа на экране.

 

Учащиеся рисуют свои персонажи к мультфильмам. Разрабатывают программу имитации движения графического объекта на экране. Записывают на листках отчета строки движения пера. Составляю программу. В ходе выполнения работы учащиеся могут иметь консультацию у учителя.
5.Практическая работа по индивидуальным заданиям за компьютером.



Когда программа разработана, учащиеся перемещаются за компьютеры, где начинают набирать составленные программы и отлаживать их. В ходе выполнения работы учащиеся так же могут иметь консультацию у учителя. Если программа получилась, ребята переписывают ее на лист отчета и сдают учителю. Если программа по каким –то причинам не получается ученик так же ее переписывает на лист отчета и в дальнейшем берет ее в качестве домашнего задания на доработку.

6.Отчет по индивидуальным заданиям.



Учащиеся сдают листы отчета с готовыми программа учителю. А также демонстрирует своим товарищам созданный ими мультфильм.

7.Диферренцированное домашнее задание.



Учащиеся, у которых не получилась имитация движения объекта на экране, забирают лист с отчетом на доработку домой.



Учащиеся, которые справились с предложенным заданием, создают рисунки и к ним записывают строки состояния движения пера для нескольких движений персонажа (от трех  и выше). Чтобы на последующем уроке составить более сложную программу имитации движения графического объекта на экране.
8.Итоги урока


Ребята! Урок завершается. Вы все заслуживаете самой искренней похвалы. Все вы показали большое желание выполнить работу как можно лучше, хотя результаты сегодня разные. После обработки ваших листов ответа на следующем уроке будут выставлены оценки. У кого сегодня не получилось того что было задумано, пусть не расстраивается у нас на последующих уроках будет время себя показать с лучшей стороны.










