Описание учебного проекта «Draw»

Автор учебного проекта: Киселев Алексей – 11 класс 220-330-218
Руководитель проекта: Зорина Е.М. – 100-347-794
Тема работы с обоснованием ее актуальности

Тема моего проекта - «Графический исполнитель DRAW». 

Я выбрал эту тему потому, что она актуальна. Дело в том что, когда в 6 классе по учебнику Л.Л. Босовой изучают графических исполнителей, то предлагается воспользоваться средой программирования QBasic. Но программирование требует введения всей программы от начала до конца, чтобы потом увидеть получившийся рисунок, и я задумался – можно ли сделать такой графический редактор, который выполнит все те же действия, но не будет связан со средой программирования, и чтобы он еще рисовал картинку пошагово.  
Цель работы и конкретные задачи, которые необходимо решить в процессе ее достижения.

Цель моей работы - создать графический редактор для графического исполнителя DRAW.
Проектным продуктом будет – графический редактор в виде exe-файла

Этот продукт поможет достичь цели проекта, так как он и будет тем самым графическим редактором.

Я поставил перед собой следующие задачи: 
· Изучить команды графического исполнителя, 

· повторить язык программирования GML, 

· написать программу на языке GML, для создания необходимого графического редактора, 

· опробовать ее на уроках

Развернутый план работы с указанием всех основных этапов

План моей работы:

Выбор темы и уточнение названия: Я знал, что хочу сделать графический редактор, мой руководитель предложил мне на выбор DRAW (6 класс, Босова Л.Л) и ГРИС (9 класс, Семакин И.Г.), но я остановил свой выбор на DRAW, потому что в нем больше команд и поэтому он интереснее для создания. Проект решил назвать просто и понятно «Графический исполнитель DRAW».

Сбор информации:  Со сбором информации мне помогал руководитель, посоветовав посмотреть учебники и пособия по информатике для 6 класса, где изучают  эту тему. В Интернете о графических исполнителях я нашел только рассказ о программировании в QBASIC ( но именно от этого я хотел уйти) и  рассказ о других исполнителях (таких как Черепашка, Чертежник и т.п.), но на них я тоже не хотел ориентироваться. Использованные мною книги подробно описаны в соответствующем разделе.

Изготовление продукта: Существует специальная бесплатная программа Game Maker, которую можно скачать с сайта yoyogames.com, и которая предназначена для создания игр. Мой руководитель навела меня на мысль, что эту программу можно использовать и для создания учебных проектов.  Поэтому я стал создавать свой графический редактор именно с помощью Game Maker, который хорошо знаю и который позволяет добиться красивого оформления. В течение нескольких месяцев я писал программу, и мы с моим руководителем исправляли в ней ошибки. Потом мой руководитель опробовала уже готовую программу по этой теме на уроках. Написание письменной части проекта. В конце учебного года, когда программа была уже доведена до ума, руководитель посоветовала мне проанализировать мой дневник работы над проектом и написать отчет по заданному шаблону.

Обзор информации по данной проблеме с указанием источников ( книги, периодическая печать, Интернет и т.п.)

Информатика и ИКТ: учебник для 6 класса / Л.Л. Босова. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, - 2009.

Информатика и ИКТ: рабочая тетрадь для 6 класса / Л.Л. Босова. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, - 2009.

Гаврилова О.А.  Информатика. 6 класс. – Саратов: Лицей, 2007.

Подробное описание проделанной работы

Я начал свою работу с того, что изучил систему команд графического исполнителя DRAW, прочитав соответствующую литературу.
Потом я приступил непосредственно к созданию своего графического редактора:

· создал графическое поле с системой координат,

· создал  диалоговое окно, в котором пользователь должен вводить команды (оно запускается клавишей Пробел),

· написал ту часть программы, которая распознавала бы команды пользователя и выполняла бы соответствующие действия рисования,

· добился того, чтобы рисунок изменялся после каждой введенной команды, чтобы пользователь видел свои действия,

· сделал слева поле, где записываются все команды пользователя,

· включил дополнительную команду CIRCLE для рисования круга, чтобы расширить возможности редактора,

· включил возможность сохранения полученного рисунка в формате .png (вызывается клавишей Enter),
· включил кнопку помощи, где были бы описаны все команды графического исполнителя,

· включил кнопку очистки экрана.

В ходе работы я столкнулся с такими проблемами: в случае неправильно введенной команды, приходилось стирать рисунок, поэтому я добавил кнопку отмены последнего действия. Кроме этого, мне показался черно-белый рисунок не слишком красивым, поэтому я добавил команду выбора цвета.

Я завершил свою работу тем, что:

· сделал самозагружающийся exe-файл,

· представил мою работу руководителю для того, чтобы попробовать ее на реальных уроках,

· опубликовал свой проект в феврале 2010 года на сайте gm-rus.ru, который объединяет программистов, которые пишут программы на языке GML или с помощью Game Maker,

· сделал дидактический набор картинок для этого редактора.

Выводы.


Закончив свой проект, я могу сказать, что не все из того, что было задумано, получилось: например, мне так и не удалось добиться того, чтобы создать команду, заливающую замкнутую область фигуры. Это произошло потому, что мне не хватило знаний по языку GML, но в следующем году я хочу продолжить свою работу, чтобы  доделать то, что не получилось сейчас.  Кроме того, я не сделал так, чтобы команды не различали прописные и строчные буквы. Произошло это потому, что в учебнике были только строчные буквы. Но это не слишком сложно исправить.

Я думаю, что  решил проблему своего проекта, так как продукт получился именно таким, как первоначально задумывалось, и цели я своей достиг – создал работающий графический редактор.

Работа над проектом  показала мне, что игровой движок Game Maker можно использовать не только для создания игр, но и для создания учебных проектов и учебных игр. Кроме того, я лучше разобрался в языке программирования GML, узнал новые функции и операторы. И мне было приятно услышать от ребят на сайте и учащихся в школе слова о том, что им было интересно работать с моим графическим редактором.
Презентация

Презентация иллюстрирует этапы моей работы над проектом.
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