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Паспорт проектной работы

Название исследовательской работы: «Стать программистом в начальной школе –это возможно?»
Автор проекта: Атласков Михаил Андреевич, 2 «Б» класс.
Состав исследовательской группы: Атласков Михаил Андреевич, Атласков Андрей Геннадьевич, Атласкова Елена Сергеевна, Зисман Мария Семеновна.
Научный руководитель: Атласков Андрей Геннадьевич, Атласкова Елена Сергеевна, Зисман Мария Семеновна.

Цель исследования: написать компьютерную программу учеником 2-го класса.
Задачи исследования: 
· раскрыть актуальность программирования в настоящее время;

· изучить основной набор команд и терминов программирования;

· познакомиться с приложением, в котором будет создана программа (Microsoft Excel) и его возможностями в сфере программирования;

· научиться составлять «дерево решений»;

· применить полученные знания на примере создания конкретной программы;
· получить ответ на поставленный в теме вопрос;

· поделиться с одноклассниками полученными навыками.

Результат работы: игра «Крестики-нолики».
Этапы исследования:
· обоснование темы;

· постановка цели и задач;

· исследование данных;

· применение данных на практике (создание программы);

· анализ, выводы, ответ на поставленный в теме вопрос.

Материально-техническое обеспечение проекта:

· компьютер с операционной системой Windows 7 и выше;

· установленное приложение Microsoft Excel в составе Office 2007 и выше.

Введение
Настоящее время, 21-й век, можно смело назвать веком программирования. Практически ни одно действие механизированных систем не обходится без использования программ, компьютеров. На производстве на заводах и в цехах используется робототехника, станки, запрограммированные на определенные действия и манипуляции, с помощью которых, иногда даже без остановки, производятся детали, предметы обихода, быта, упаковка для товаров, колбаса, сыр, конфеты…, в конце концов, целые автомобили и самолеты! А что говорить о нашем ежедневном общении по телефону, использовании современных смартфонов, планшетов, компьютеров! Любое приложение на смартфоне – это результат кропотливой работы целой команды программистов. Компьютерные игры – также не появились сами, их создал человек с помощью специальных команд, которые в своей совокупности, определенной последовательности и выходят на экран монитора в виде картинок, текста и т.п.
В середине 20-го века вместо понятия «компьютер» широко использовался термин ЭВМ – электронная вычислительная машина. Первые ЭВМ появились еще в середине 40-х годов и применялись только для численных решений научно-технических задач. В дальнейшем выделяли несколько этапов в развитии ЭВМ, с каждым из которых они все больше усовершенствовались, уменьшались в своих физических размерах, но увеличивались в своем быстродействии, памяти, возможностями управлять, автоматизировать, вычислять. Развитие компьютерной техники не останавливается на достигнутом, быстрыми темпами идет вперед.
Люди, которые занимаются программированием, называются программистами. Сейчас это очень востребованная профессия. В любой организации есть должность Системного администратора, программиста, It-специалиста (руководителя). 
Программирование относится к Информационным технологиям, отсюда и название IT – Information technologies.

Будущее всей Планеты стоит за Информационными технологиями. С каждым годом они развиваются все больше, все шире.
В данной работе исследователь только начинает знакомиться с азами программирования, поэтому для создания программы  было выбрано приложение Microsoft Excel.  В качестве продукта программирования было решено создать программу – игру «Крестики-нолики», которая позволит рассмотреть и изучить большой спектр терминов и практических команд IT-технологий, получить ответ на вопрос «Возможно ли быть программистом уже в начальной школе?», а также создание данной игры станет еще и интересным занятием для юного исследователя.
1. Почему я решил исследовать тему «Программирование». Постановка цели и задач.
Мой папа работает программистом. На работе он программирует разные отчеты, создает новые удобные объекты в уже существующих программах. Дома, в свободное время, он тоже может заниматься программированием, вдумчиво смотреть в экран ноутбука и хаотично нажимать кнопочки на клавиатуре. Через несколько дней, а может и недель после таких вот папиных действий появляются интересные вещи. Например, датчик температур, который может передавать информацию на телефон о текущей температуре в том месте, где стоит датчик. Может включиться обогреватель на даче и нагреть до нужной температуры дом, могут издалека открываться ворота (у кого стоят автоматические ворота). И это далеко не все, что может сделать программист, особенно для своих целей. Вот и мне это стало очень интересно. Ведь это здорово, когда ты можешь сам написать такую программу, которая за тебя решит пример или задачу! Или которая проверит тест на правильность…  Вот так мне стало интересно – а смогу ли я написать свою программу? Конечно, для этого придется изучить основные методы, принципы программирования. Но я был уверен, что все получится, нужно всего лишь захотеть, а папа мне поможет в изучении нового для меня предмета в науке. Поэтому свою работу я посвятил раскрытию вопроса: «Стать программистом в начальной школе – это возможно?».
Посоветовавшись с папой, мы решили создать в самом простом приложении для программирования VBA всем известную игру «Крестики-нолики». Ведь для игры в нее что нужно? Верно – противник и бумага с ручкой (карандашом). А если будет игра на компьютере, то и поиграть можно одному, если скучно, и, самое главное, не нужно тратить бумагу, которая является таким ценным предметом в нашей жизни. В конце концов, игру «Крестики – нолики» знают абсолютно все, она очень простая, и она станет достаточно легким объектом для программирования, чтобы погрузиться в данную сферу деятельности и в дальнейшем более глубоко изучать ее и научиться создавать интересные приложения.
Стоит добавить, что актуальность данной темы состоит еще в том, что программирование, как уже было сказано в разделе «Введение» - очень важная часть нашей жизни в настоящее время, а будущее так и стоит за программированием и IT-технологиями, и профессия программиста и сейчас, и в дальнейшем, будет востребована.
Итак, цель работы ясна: создать программу «Крестики-нолики».

Какие мы ставим задачи для достижения данной цели? Они следующие:

· изучить основной набор команд и терминов программирования;

· познакомиться с приложением, в котором будет создана программа (Microsoft Excel) и его возможностями в сфере программирования;

· научиться составлять «дерево решений»;

· применить полученные знания на примере создания конкретной программы;

· получить ответ на поставленный в теме вопрос;

· ознакомить одноклассников с полученными навыками.

2. Исследование – погружение в программирование.
2.1. Алгоритмы как основа программирования.
Что такое программа? Это определенный алгоритм действий, которые необходимо выполнить для получения конечного результата. А что такое алгоритм? Алгоритм – набор правил, лежащий в основе любой вычислительной программы и с помощью которого решается поставленная задача. 

В целях правильного выполнения поставленной цели данной работы, необходимо изучить основные свойства и виды алгоритмов, а также «минимальный набор программиста», позволяющий построить эти самые алгоритмы.

Алгоритмы обладают определенными свойствами и делятся на несколько видов (Приложение 1).
2.2. Основные термины и понятия. Цикл и его операторы.

Все программы пишутся на алгоритмическом языке. Таких языков существует несколько. Вот некоторые из них: Бейсик, Паскаль, Фортран и другие. В любом языке программирования используется определенный набор терминов и команд, с помощью которых в дальнейшем и будет создан алгоритм действий для получения конечного результата. Ниже приведен «минимальный набор программиста», используемый в программировании и, в частности, в данной проектной работе.
Процедура или Подпрограмма - идентифицированная часть компьютерной программы, содержащая описание определённого набора действий. Подпрограмма может быть многократно вызвана из разных частей программы. 
Оператор цикла – часть конструкции программы, которая может быть неоднократно вызволена и повторена. В данной проектной работе цикличность также помогает написанию программы – игры «Крестики-Нолики». Цикл используется в программе для «подсвечивания» ряда ячеек при выигрыше (вместо зачеркивания рядя на поле «крестиков-ноликов» при игре на бумаге).
Операторы ветвления, или по-другому - условные операторы -совершают тот или иной набор команд в зависимости от выполнения условий. В работе использовано особенно большое количество таких операторов.
Часто набор команд должен выполняться при одновременном наступлении нескольких условий, т.е. всех условий одновременно, а в некоторых случаях – при наступлении одного из условий. Описать такого рода случаи помогают логические операторы. Основными логическими операторами являются:

И – для одновременно всех условий;
ИЛИ –  для одного из условий.
Именно вышеописанные конструкции составляют основу большинства языков программирования. Пример текста программы см.в Приложении 2.

К слову сказать, Visual Basic, а точнее Visual Basic for Applications (VBA) встроен в Microsoft Excel, и именно: наличие VBA дает возможность программировать в Excel.
2.3. 
Визуальное программирование

Ни одна программа, будь то компьютерная игра или программа по бухгалтерскому учету, не была бы удобной и внешне привлекательной без различного рода картинок, кнопочек на экране самой программы, иконок, стрелок и прочих визуальных объектов. Такие объекты относят к визуальному программированию, то есть наглядным изображениям, которые несут в себе целый текст программы. Например, программа «Калькулятор» в приложении Windows. Нажимая на кнопку «1», на экране калькулятора выводится цифра «1». Нажимая на кнопку «5» - выводится «5», кнопка «+» предполагает сложение, а кнопка «=» - выводит конечный результат примера. В теле программы «Калькулятора», то есть в самом тексте программы прописывается каждый графический объект. Как будет выглядеть кнопка, какого цвета она будет, а, самое главное, какую задачу будет выполнять данный графический объект при действии с ним, в данном случае, что будет выполняться при нажатии на кнопку. Самый большой плюс визуального программирования – возможность выносить мышью прямо в нужное место кнопку или любые другие объекты, мышью же задавать размеры объекта, цвет, текст в нем – все без единой строчки кода программы, только с помощью мыши. Кнопка является, пожалуй, самым распространенным визуальным элементом управления, но есть и другие:
	Элемент управления
	

	Кнопка
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	Список
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	Поле со списком
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	Переключатель
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	Флажок
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Таблица 1. Объекты визуального программирования
Принято, что элементы управления располагаются на так называемой форме.
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                                   Рис.1 «Форма» в элементах управления


Однако, в работе форма не использовалась, т.к. табличное представление Excel уже отлично подходит под представление поля крестиков-ноликов. Мы визуально выделили  область вне игрового поля серым цветом, оставив белым лишь поле 3х3.
Другой важной особенностью визуального программирования является возможность «отслеживать» так называемые события и устанавливать на них свои обработчики, т.е. выполнить свой код в программе.
Событий может быть множество: открыли файл, перешли на страницу, ввели значение  и т.п. В работе использовано событие «выбора ячейки», т.е. при клике мышкой на любую ячейку теперь будет вызываться наш код. А уже в коде проверяется в игровом ли поле выбрана ячейка, не занята ли она прошлыми ходами. Если ячейка свободна – мы определяем, что в эту ячейку «ходил» противник и соответственно прорисовываем крестиком (для упрощения в работе подразумевается, что противник всегда ходит первым, соответственно крестиком).

Визуальное программирование в данной работе является неотъемлемой ее частью, что очень хорошо проявляется в конечном полученном продукте Работы.
2.4. Приложение Microsoft Excel – подходящая среда для начала программирования. Язык Visual Basic for Applications.

Microsoft Excel (Microsoft Office Excel) — программа для работы с электронными таблицами, созданная корпорацией Microsoft для Microsoft Windows и других операционных систем. Она предоставляет возможности экономико-статистических расчетов, графического отображения данных в виде не только таблиц, но и диаграмм, графиков. Также одним из преимуществ приложения Windows Excel является возможность программирования. Язык программирования в  язык Microsoft Excel называется VBA - Visual Basic for Applications. 
Как уже ранее упоминалось, язык  Visual Basic for Applications (VBA) встроен в линейку продуктов Microsoft Office (включая MAC OS). Язык VBA  является родственником таких языков как VBScript, Visual Basic или простой Basic. Синтаксис и общие правила программирования практически идентичны.

К основному достоинству VBA можно отнести его легкость освоения, собственно говоря, вот почему и был он выбран для выполнения проекта «Крестики-нолики». Именно в  VBA создавать программы могут даже новички и пользователи, не занимающиеся программированием профессионально.
Единственным недостатком рассматриваемого языка является его несовместимость с прошлыми версиями, т.к. код программы обращается к новым функциональным возможностям, появившимся в новой версии программного продукта, которые отсутствуют в старой. Также к недостаткам часто относят и слишком высокую открытость кода для случайного изменения, тем не менее, многие программные продукты позволяют пользователю использовать шифрование исходного кода и установку пароля на его просмотр.
Программирование в VBA осуществляется с помощью макросов.

Макрос - это запрограммированная последовательность действий (программа, процедура), записанная на языке программирования Visual Basic for Applications. Запускать макрос можно сколько угодно раз, заставляя Excel выполнять последовательность любых  нужных пользователю действий, которые ему не хочется выполнять вручную.

Макросы хранятся в программных модулях. В любой книге Excel можно создать любое количество программных модулей и разместить там макросы. Один модуль может содержать любое количество макросов.

Макросы – неотъемлемая часть программы «Крестики-нолики».
2.5. Знакомство с программой Excel и VBA. Дерево решений и его реализация в программе «Крестики-нолики».
Итак, первым делом мне предстояло познакомиться с программой Microsoft Excel. Было интересно узнать, что в этой большой таблице можно столько всего сделать! Особенно понравилось написать в одной ячейке название месяца, а потом, выделив несколько следующих ячеек, получить целый последовательный ряд названий месяцев. Ведь в Excel есть специальные формулы, которые позволяют такое сделать. Но, на самом деле, возможности этой программы намного больше.
Далее мне уже предстояло познакомиться непосредственно с макросами и операторами, то есть теми самыми словами языка программирования, с помощью которых и будет создана наша игра. Это удивительно – как так может быть? Написать набор слов, символов и вдруг получить целую игру! 

Чтобы запрограммировать «Крестики-нолики», нужно для начала понять принцип этой игры. Все мы знаем, что поле для игры – 3х3 клетки. Игроки ходят по очереди выбранным символом (крестик или нолик). Выигрывает тот, кто первый заполнит строку по вертикали, либо по горизонтали, либо по диагонали.
Значит, вариантов хода игры может быть много. Если первый игрок ходит крестиком в центр, то второй игрок идет ноликом в одну из любых оставшихся 8 клеточек. Если первый игрок идет в угол, например, верхний левый, то тут уже немного другие варианты хода второго игрока и т.д. Вот если все эти возможные ходы прорисовать на бумаге, то мы получим «Дерево решений».

Дерево решений – это графическое изображение процесса принятия решений, в котором отражены альтернативные решения, соответствующие вероятности и выигрыши для любых комбинаций альтернатив. Рисуют деревья слева направо. Для упрощения мы не определяли вероятности того или иного хода и сразу не рассматривали такие ответные ходы, которые могли бы привести к проигрышу. 
Так, стали мы рисовать наши «деревья». Ходы прорисовывали последовательно. Стоит отметить, чтобы рассмотреть абсолютно все ходы и их возможные исходы, потребуется очень много времени. Поэтому мы остановились пока на варианте, что первый игрок всегда ходит крестиком, и это сам пользователь, а не компьютер. Всего таких вариантов может быть три – ход в центр, ход в левый нижний угол, ход в нижнюю строку в центр. Почему три хода, вы спросите? Ведь клеточек намного больше. Все очень просто – для программы достаточно прописать именно эти варианты, а дальше можно воспользоваться удивительными способностями программирования и зеркально отобразить текст программы, то есть как бы повернуть поле в тексте программы, и тогда все прописанные ранее ходы будут соответствовать уже другим клеточкам.

Первый вариант – ход крестиком в центр – получил номер 1. Далее, все последующие ходы получили нумерацию 1.2, 1.3 и т.д.

Например, в варианте 1: крестик пошел в центр поля, то программа (нолик) отвечает ходом в левый нижний угол. После этого хода возможны сл.варианты ходов противника: квадрат ниже центра 1.1,  квадрат выше центра 1.2,  квадрат левее центра 1.3, квадрат правее центра 1.6, правый верхний угол 1.4, правый нижний угол 1.5, левый верхний угол 1.7 – то есть по числу оставшихся свободных клеток для хода.
На каждый из таких ходов противника 1.1-1.7 определяется ответный ход ноликом (в дереве решений нарисован пунктирный нолик). 

Далее, на примере 1.1 – когда противник пошел в нижний от центра квадрат, а мы отвечаем ходом в верхний от центра квадрат, у противника остается уже 5 вариантов ходов: 1.1.1 (правый нижний угол), 1.1.2 (верхний левый угол), 1.1.3 (квадрат правее центра), 1.1.4 (квадрат левее центра), 1.1.5 (правый верхний угол). И для каждого и вариантов хода противника 1.1.1 - 1.1.5 определяется вариант ответного хода программы. Этот ответный ход определяется таким образом, чтобы противник как минимум не смог выиграть очередным ходом, ну а при не очень сильном противнике – ведущем к победе.

Важные правила, которые мы определили при построении дерева решений: 

· если противник первым ходом пошел по центру, необходимо отвечать ходом в угол (это отражено в варианте 1);
· если противник первым ходом идет в угол, необходимо отвечать ходом по центру (это применено в варианте 2);
Если не следовать этим правилам, то опытный противник с большой вероятностью сможет выиграть (например,  в варианте 1 - зачеркнутые первые клетки в дереве решений). 
Реализация «Дерева решений» в программе – это и есть цель нашей исследовательской работы. В данной работе текст (код) программы не показан, т.к. это займет слишком много страниц. Посмотреть код программы можно в VBA, запустив игру «Крестики-нолики» и зайдя в соответствующее меню. 

Дерево решений для игры «Крестики-нолики» см.в Приложении 3.
3. Анализ проделанной работы и выводы.
Итак, изучив достаточное количество теоретического и практического материала, а также следуя точным инструкциям своего наставника – папы-программиста, я смог достичь своей цели и написать программу – игру «Крестики-нолики». Безусловно, без помощи своих руководителей этого не получилось бы, но большую часть практической работы у меня получилось проделать самому. Самое главное – дерево решений для программы я могу без труда составлять самостоятельно, а также писать основные процедуры в VBA.

Конечно, моя программа не дописана до конца, т.к.на это требуется достаточно много времени. Самое главное, что я смог показать и доказать в своей работе, что программистом может быть любой, даже ученик младших классов. Основное правило – это желание стремиться к новым знаниям и терпение в реализации этих знаний на практике. Если не останавливаться на достигнутом, то можно и нужно только совершенствовать свои знания, и возможно я тоже, как и папа, смогу вскоре написать именно полезную программу, например, для школы или для дома. 
Свою игру я продемонстрировал одноклассникам и рассказал о программировании. Возможно, кто-то из них тоже заинтересуется этой сферой деятельности, и мы вместе сможем создать великий IT-шедевр.
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Приложение 1
Виды алгоритмов


Свойства алгоритмов
	Свойство
	Описание свойства

	Конечность (результативность)
	Конечное число шагов, за которое должен быть получен результат.

	Дискретность
	Алгоритм должен быть разбит на последовательность выполняемых шагов.

	Понятность
	Алгоритм должен содержать только те команды, которые входят в набор команд, который может выполнить конкретный исполнитель.

	Точность
	Каждая команда должна пониматься однозначно.

	Массовость
	Однажды составленный алгоритм должен подходить для решения подобных задач с разными исходными данными.

	Детерминированность (определенность)
	Результат однозначно определяется исходными данными.


Приложение 2
Пример текста программы на языке Visual Basic
Задание: написать «2+2» или написать «3+1», и получить на экране ответ «4».
Sub Slozhenie()





 ‘начало процедуры
    primer = InputBox("Введите пример")

 ‘ввод примера на экране
    If primer = "2+2" OR primer = "3+1" Then
 ‘условный оператор c








 

 ‘логическим оператором OR
        MsgBox (4)





 ‘ вывод результата









 ‘ при выполнении условия

    End If






 ‘окончание усл.оператора
End Sub 






 ‘окончание процедуры

Приложение 3
«Дерево решений» для игры «Крестики-нолики» 
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Разветвляющийся – выполнение команды зависит от условия.





Циклический – есть группа действий, повторяющихся по некоторому условию.





Линейный – команды алгоритма последовательны, без повторов.
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