BÀI 13. CHẠY THỬ CHƯƠNG TRÌNH
1. Lỗi chạy chương trình không hoạt động
· [bookmark: _heading=h.gjdgxs]Mục đích của chạy thử là để phát hiện lỗi trong chương trình
· Khi chương trình không hoạt động, em cần kiểm tra, chỉnh sửa để đảm bảo các lệnh được lắp ghép với nhau qua khớp nối. 
1. Lỗi chương trình hoạt động không như mong muốn
· Lỗi chương trình hoạt động không như mong muốn là lỗi xảy ra khi chương trình hoạt động nhưng đưa ra kết quả sau hoặc kết quả không như mong đợi.
· Chạy thử chương trình với các dữ liệu cụ thể để kiểm tra các trường hợp có thể xảy ra giúp em phát hiện lỗi chương trình hoạt động không như mong muốn.
· Tìm lỗi
· Trước tiên, em cần tập trung xem xét lệnh trực tiếp tạo ra lỗi và những lệnh, cấu trúc điều khiển (cấu trúc tuần tự, rẽ nhánh, lặp) liên quan đến lỗi.
· Tiếp đến, em cần xem xét kĩ lưỡng, cụ thể hoạt động của lệnh, câu trúc điều khiển này trong trường hợp phát sinh lỗi
· Sau đó em cần phân tích, suy luận để xác định nguyên nhân, gây lỗi.
· Sửa lỗi: Khi đã xác định được lệnh, khối lệnh gây lỗi, nguyên nhân gây lỗi, tiến hành sửa lỗi.
BÀI 14. VIẾT KỊCH BẢN CHƯƠNG TRÌNH MÁY TÍNH
1. Đề xuất ý tưởng
Để tạo ra chương trình trò chơi hay kể chuyện trên máy tính, việc đầu tiên cần thực hiện là đề xuất ý tưởng trong đó cần nêu được trò chơi, câu chuyện diễn ra như thế nào.
1. Viết kịch bản
· Trong kịch bản cần mô tả rõ ràng, cụ thể các yếu tố như: sân khấu, các nhân vật, hoạt động của mỗi nhân vật, tương tác giữa các nhân vật, lời thoại, thời gian chơi, diễn biến…
· Một kịch bản thường gồm có 3 phần:
· Mở đầu: mô tả bối cảnh ban đầu (như phông nền sân khấu, các nhân vật, thời gian…)
· Diễn biến: là phần chính của kịch bản, mô tả diễn biến của trò chơi, câu chuyện (như hoạt động của các nhân vật, tương tác giữa các nhân vật, tình huống, sự kiện…)
· Kết thúc: mô tả bối cảnh kết thúc (như tình huống, điều kiện kết thúc, thông điệp khi kết thúc…)

