
Р а з д е л  5

БЛОЧНОЕ ПРОГРАММИРОВАНИЕ



Сыграйте в игру

Все  участники делают по  5  шагов  вперёд,  затем по  6
шагов  назад ,  далее  по  4  шага  вправо ,  а  затем
поворачиваются  влево  на  45  градусов ,  наконец,
делают по  3  шага  влево .



Начало программирования

При программировании перемещайте  дрон в  программе следующим образом:
80  шагов  вправо ,  150  шагов  влево ,  50  шагов  вперёд и  150  шагов  назад .

Запуск  программы
Двигайтесь  вправо  на  80  шагов
Двигайтесь  влево  на  150  шагов
Двигайтесь  вперёд на  50  шагов
Вернитесь  на  150  шагов  назад
Режим ожидания

П о д с к а з к и :

1.
2 .
3 .
4 .
5 .
6 .



Н а п р и м е р :
5 2 6 ,  - 9 9 9 9 9 9 ,  2 5 0 ,  - 3 7 ,  - 2 3 . 6 ,  9 6 8 ,  2 . 6 ,  - 9 ,  9 9 9 9 9 9 ,  ∞  ( б е с к о н е ч н о с т ь ) ,  - 0 . 2 3 5 1 ,  - 1

Э т и  ч и с л а  м о г у т  б ы т ь  у п о р я д о ч е н ы  ( о т  м е н ь ш е г о  к  б о л ь ш е м у )  с л е д у ю щ и м  о б р а з о м :
- ∞ ,  - 9 9 9 9 9 9 ,  - 1 3 7 ,  - 2 3 . 6 ,  - 9 ,  - 1 ,  - 0 . 2 3 5 1 ,  2 . 6 ,  2 0 ,  3 2 6 ,  9 6 8 ,  9 9 9 9 9 9 ,  ∞

Положительные /
отрицательные числа

П о л о ж и т е л ь н ы е  ч и с л аО т р и ц а т е л ь н ы е  ч и с л а

0- 1- 2- 3- 4- 5- 6 654321

С у щ е с т в у ю т  п о л о ж и т е л ь н ы е  и  о т р и ц а т е л ь н ы е  ч и с л а ,  п р и  э т о м  п о л о ж и т е л ь н ы е  ч и с л а  -  э т о  ч и с л а
б о л ь ш е  0 ,  а  о т р и ц а т е л ь н ы е  ч и с л а  –  э т о  ч и с л а  м е н е е  0 .  0  н е  о т н о с и т с я  н и  к  п о л о ж и т е л ь н ы м ,  н и  к
о т р и ц а т е л ь н ы м  ч и с л а м .  П о л о ж и т е л ь н ы м и  ч и с л а  м ы  и с п о л ь з у е м  е ж е д н е в н о ,  а  п е р е д
о т р и ц а т е л ь н ы м и  ч и с л а м и  в с е г д а  с т о и т  з н а к  « - » .



Числовая ось

П о л о ж и т е л ь н ы е  ч и с л аО т р и ц а т е л ь н ы е  ч и с л а

0

- 9- 2 3 , 6- 1 3 7- 9 9 9 9 9 9

9 6 83 2 62 0

Ч и с л о в а я  о с ь :
В  э л е м е н т а р н о й  м а т е м а т и к е  ч и с л о в а я  о с ь  -  э т о  и з о б р а ж е н и е  г р а д у и р о в а н н о й  п р я м о й ,  к о т о р а я
с л у ж и т  а б с т р а к ц и е й  д л я  м н о ж е с т в а  в с е х  д е й с т в и т е л ь н ы х  ч и с е л .  С ч и т а е т с я ,  ч т о  к а ж д а я  т о ч к а
ч и с л о в о й  о с и  с о о т в е т с т в у е т  д е й с т в и т е л ь н о м у  ч и с л у ,  а  к а ж д о е  д е й с т в и т е л ь н о е  ч и с л о  -  т о ч к е .

- ∞ ∞
- 0 , 2 3 5 1 9 9 9 9 9 9

2 , 6

У к а з а н н ы е  в ы ш е  ч и с л а  м о ж н о  о т о б р а з и т ь  к а к :
- ∞ ,  - 9 9 9 9 9 9 ,  - 1 3 7 ,  - 2 3 . 6 ,  - 9 ,  - 1 ,  - 0 . 2 3 5 1 ,  2 . 6 ,  2 0 ,  3 2 6 ,  9 6 8 ,  9 9 9 9 9 9 ,  ∞



Ось X и ось Y

Ц е н т р а л ь н а я  т о ч к а  с ц е н ы  -  н а ч а л о
п р о г р а м м ы  ( к о о р д и н а т а : 0 , 0 )

О с ь  X :  с п р а в а  -  п о л о ж и т е л ь н ы е  ч и с л а ,
с л е в а  -  о т р и ц а т е л ь н ы е .

О с ь  Y :  с в е р х у  -  п о л о ж и т е л ь н ы е  ч и с л а ,
с н и з у  –  о т р и ц а т е л ь н ы е .

Y

X
-240

180

-180

2400

Д в у х м е р н а я  к о о р д и н а т а



Система координат

В  г е о м е т р и и  с и с т е м а  к о о р д и н а т  -  э т о
с и с т е м а ,  к о т о р а я  и с п о л ь з у е т
о д н о  и л и  н е с к о л ь к о  ч и с е л  и л и
к о о р д и н а т  д л я  о д н о з н а ч н о г о
о п р е д е л е н и я  п о л о ж е н и я  т о ч е к  и л и
д р у г и х  г е о м е т р и ч е с к и х
э л е м е н т о в  н а  м н о г о о б р а з и и .

" П ч е л а "  п р е д с т а в л я е т  с о б о й  с и с т е м у
к о о р д и н а т  д л я  о п р е д е л е н и я
м е с т о п о л о ж е н и я  д р о н а ,  о б о з н а ч и в
д р о н  в  к а ч е с т в е  и с х о д н о й  т о ч к и ,
о с ь  X  -  д л я  п е р е м е щ е н и я  в л е в о - в п р а в о ,
о с ь  Y  -  д л я  п е р е м е щ е н и я
в п е р ё д - н а з а д  и  о с ь  Z  -  д л я
п е р е м е щ е н и я  в в е р х - в н и з .

Z

Y

0

Т р е х м е р н а я  к о о р д и н а т а

X



Выберите  пункт  «Движение»  в  «Блоках» ,  чтобы запрограммировать
движение дрона .
Перетащите  «изменить  x  на  10»  в  сценарий и  установите  значение  80 .

1 .

2 .

Перемещение вправо



Изменение  значения  на  80  означает  перемещение вправо  на  80 ,  то  как
выполнить  перемещение влево?
Перетащите  блок  «изменить  x  на  10»  в  сценарий и  установите  значение  -150 .

Перемещение влево



Выберите  «Движение»  в  «Блоках» ,  чтобы запрограммировать  движение дрона .
Перемещение вперёд:  Перетащите  блок  «изменить  Y  на  10»  в  сценарий и
установите  значение  50 .
Перемещение назад:  Перетащите  блок  «изменить  Y  на  10»  в  сценарий и
установите  значение  -150 .

Перемещение вперед и назад



Выберите  «Управление»
и  перетащите  блок  «stop
_a l l »  (остановить  все )  в
сценарий.

Режим ожидания



После установки каждого
блока  перетащите  их  все
вместе .  

Нажмите  на  зеленый
флажок в  правом верхнем
углу  сцены и  посмотрите ,
что  произойдет!

Для сведения



После установки всех  блоков  перетащите  их
все  вместе .  Нажмите  на  зеленый флажок в
правом верхнем углу  сцены и  посмотрите ,
что  произойдет!

Графический объект  загружается  слишком
быстро,  поэтому нет  возможности  отследить
его  маршрут .  Как  можно отследить  его
маршрут?

Можно ли  заменить  блок  автозагрузки
каким-либо другим?

Опрос



Для снижения  скорости  дрона  примените
«подождите  1  секунду»  из  блока
«Управление» .

Согласно  кодировке  инструмент  «Pen»
(Перо)  помогает  отследить  маршрут
дрона .

Попробуйте  сами и  посмотрите ,  что
получится?

Программирование



Нарисуйте  систему координат  с  осью X
и осью Y  на  сцене

Переместите  дрон в  положение (15 ,
15) ,  а  затем выполните  «перемещение
на  10  шагов» ,  наблюдая  за  тем,  что
произошло.

Переместите  дрон в  квадрат ,  как
показано  на  рисунке ,  и  укажите
координаты положения .

Обсуждение
Y

X
-240

180

-180

2400



Самостоятельно нарисуйте  лабиринт  и
переместите  по  нему дрон.
Внимание:  Дрон не  должен прикасаться  к  «стене»
лабиринта ,  он  может перемещаться  только
вперёд (сделайте  поворот ,  изменив  направление) .

Подсказки:

1 .  Нарисуйте  лабиринт  на  заднем плане
2 .  Примените  блок  «при нажатии кнопки X»  в  блоке
«Событие»
3 .  Примените  блоки «Движение» ,  чтобы рассчитать
расстояние  и  изменить  направление .
4 .  Для  положения  носа  впереди:  примените  блок
«повернуть  налево/направо  на  x  градусов»  в  блоке
«Движение» .
5 .  Не  прикасайтесь  к  «стене» :  примените  «уменьшить
размер»  на  панели инструментов .

Подробное обучение



Программирование



СЛЕДУЮЩИЙ УРОК:
ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ

ОПЕРАЦИИ


