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Данное учебное пособие предназначено для изучения основ программирования студентами средних профессиональных учебных заведений. Оно содержит  теоретический материал, контрольные вопросы к каждому параграфу и задания для решения задач. Пособие дает возможность хотя бы в малой степени восполнить пробел в знаниях обучающихся и помочь преподавателю в приобретении и усвоении ими основ практических навыков в области алгоритмизации и программирования на языке Basic.

Пособие составлено на основе Государственного образовательного стандарта среднего профессионального образования.
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§1 Этапы решения задач с помощью ПК
Пусть вам надо решить какую-нибудь задачу, и вы хотите воспользоваться услугами компьютера. С чего начать? Прежде всего нужно разобраться, что в изучаемом объекте или явлении существенно для данной задачи, а чем можно и пренебречь. При этом существенные свойства объекта должны быть сформулированы так, чтобы их можно было записать на языке математических понятий (формул, уравнений, неравенств и т.д.). Выполнив такой «перевод» на язык математики, вы получите то, что называют математической моделью задачи. Составляя математическую модель, из всей информации об объекте необходимо выделить те величины, которые будут исходными (данные), а также определить то, что требуется получить — результаты. 

Итак, создавая математическую модель для решения задачи, нужно:

1) выделить предположения, на которых будет основана математическая модель;

2) определить, что считать исходными данными и результатами;
3)записать математические соотношения (формулы, уравнения, неравенства и т.д.), связывающие результаты с исходными данными.

Созданием математической модели завершается первый этап решения задачи с помощью ПК. Но для того чтобы компьютер произвел необходимые вычисления и получил ответ, нужно составить для него четкую инструкцию – алгоритм, который должен быть записан на понятном компьютеру языке – языке программирования. Т.е. второй этап решения задач с помощь ПК – составление программы.

Проведя вычисления на ПК, необходимо проанализировать результаты. При этом может возникнуть необходимость уточнить математическую модель, поскольку может выясниться, что при ее разработке не были учтены какие-либо существенные свойства объекта. Уточнив модель, вносятся изменения в программу, проводятся расчеты на компьютере и анализируются результаты. И опять может потребоваться уточнение модели... Так будет продолжаться до тех пор, пока анализ результатов не покажет их полное соответствие изучаемому объекту.

Итак, третий этап решения задачи — получение и анализ результатов работы ПК. Таким образом, процесс решения задачи с использованием компьютера можно представить следующей схемой:
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(Контрольные вопросы
1 Что такое математическая модель задачи?
2 Назовите этапы составления математической модели задачи.
3 Что такое программа?

[image: image32.emf] 

§2 Языки  программирования

Еще в эпоху машин первого поколения возникла настоятельная потребность предоставить широкому кругу непрофессиональных пользователей удобные и эффективные средства общения с компьютерами. Так начали появляться машинно-независимые алгоритми​ческие языки высокого уровня. Перед их создателями стояли следующие задачи: приблизить способ записи и систему выражений к обычной «человеческой» речи; ввести в языки общепринятую математическую символику и другие легко понимаемые изобразительные средства; обеспечить возможность описания широкого круга алгоритмов; позаботиться об удобстве автоматического перевода программ, написанных на языке, в программы для ЭВМ.

Одним из, первых языков, удовлетворяющих этим требованиям, явился язык Фортран (FORmula TRANstation). Первое сообщение о языке относится к 1954 году, а опубликованная в 1958 г. версия языка получила название Фортран-II. В 1962 г. появился Фортран-IV, получивший во всем мире очень большое распространение.

Вскоре после создания Фортрана появился алгоритмический язык Алгол (ALGOrithmic Language). Описание языка было опубликовано в 1960г. Эта дата вошла в его название — Алгол-60.

К этому же времени относится появление языка для программирования экономических задач Кобол (СОттоп Business Oriented Language).

Появление машин третьего поколения поставило вопрос о создании универсальных алгоритмических языков, пригодных для представления алгоритмов решения самых разнообразных задач. Одной из попыток такого рода являлось создание в середине 60-х годов алгоритмического языка ПЛ-1 (Programming Language/1). Другая попытка была связана с дальнейшим развитием языка Алгол. Группа математиков—членов IFIP (международная федерация по обработке информации) опубликовала в 1968г. изложение основ универсального алгоритмического языка, получившего название Алгол-68.

По мере распространения идей программирования и расширения практики машинного решения разнообразных задач начали появляться языки, специально предназначенные для пользователей, находящихся на начальной стадии овладения компьютерной грамотностью. Одним из таких языков явился созданный в 1965г. язык Basic (Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code). Он был задуман как простое и удобное для начинающих средство решения вычислительных задач в непосредственном диалоге с компьютером.

В 1970 г. Н.Вирт предложил новый язык, ориентированный на задачи обучения программированию и названный в честь известного математика Блеза Паскаля языком Паскаль. Разработка новых алгоритмических языков продолжается и в настоящее время. В основе каждого алгоритмического языка лежит некоторый набор основных символов (алфавит этого языка). 
Почти одновременно с ПАСКАЛем, в начале 70-х гг., был разработан и язык программирования СИ. Но если ПАСКАЛЬ шел больше от теории программирования, то язык СИ — типичный пример влияния практических потребностей системного программирования на разработку новых языков. Изначально   он    создавался    как   инструментальное   средство   для   реализации операционной системы UNIX на ЭВМ фирмы DEC, но популярность его быстро переросла рамки конкретной машины, операционной системы и задач системного программирования. И сейчас язык СИ можно по праву назвать одним из универсальных языков программирования.
Более подробно о языке программирования Basic
Basic был разработан сотрудниками Дартмутского колледжа Дж.Кемени и Т. Курцем. Интересно происхождение названия языка. В прошлом веке один английский миссионер выделил из английского языка триста наиболее употребительных слов, назвал их Basic English и стал обучать туземцев. Опыт оказался весьма успешным, и контакты с аборигенами значительно упростились. Создатели языка программирования Basic стремились достигнуть того же эффекта – облегчить понимание между «туземцами» - начинающими программистами, и компьютером. Аббревиатура Basic в переводе значит «многоцелевой язык символических команд для начинающих».

Идея оказалась удачной, и на десятилетия язык Basic стал основным в деле вовлечения в программирование  новых и новых адептов.

 Большое достоинство Basic, из-за которого его изучение продолжается в школах и поныне – это возможность создавать диалоговые программы.
За эти годы было создано несколько версий языка – GW-Basic, MSX-Basic, TurboBasic, QuickBasic, а  его могучий потомок – Visual Basic позволяет творить на компьютере просто чудеса.

Несколько советов по оформлению программы
· Как можно больше поясняющих комментариев (просто редактировать и отлаживать программу.

· Программа должна максимально подробно объяснять пользователю, чего она от него хочет.

· Красиво оформите программу и не скупитесь на похвалу пользователю.
(Контрольные вопросы
1 Какие языки программирования вы знаете?
2 Какой язык программирования высокого уровня появился первым и когда?

3 Для каких целей был разработан язык программирования Basic?
4 Какой язык и когда был предложен Н.Виртом?
5 Что лежит в основе каждого алгоритмического языка?

6 Кто является авторами языка программирования Basic?
7 Какие разновидности существуют у языка Basic?

8 Назовите языки, не упомянутые в параграфе.

[image: image33.jpg]



§3 Алгоритм, его свойства

Происхождение термина «алгоритм» связывают с именем великого узбекского математика и астронома Мухаммеда Аль-Хорезми, жившего в IX веке. В своих трудах по арифметике и алгебре Аль-Хорезми разработал правила выполнения четырех арифметических действий над многозначными десятичными числами. Эти правила определяют последовательность действий, которые необходимо выполнить, чтобы получить сумму чисел, произведение и т.д. Почти в таком же виде эти правила изучаются всеми школьниками в начальных классах. Первоначально только эти правила и назывались алгоритмами. В дальнейшем термин «алгоритм» стали использовать вообще для обозначения последовательности действий, приводящей к решению любой проблемы. Умение  решать задачи определенного типа (не обязательно математические) всегда означает владение соответствующим алгоритмом.

Алгоритм – понятное и точное предписание исполнителю совершить последовательность действий, приводящую к решению поставленной задачи.
Исполнитель алгоритма – объект или субъект, для управления которым составлен алгоритм.


В качестве исполнителя алгоритма может выступать человек, робот, животное, компьютер и т.д. Использование в качестве исполнителя различных автоматов предъявляет очень строгие требования к точности записи алгоритмов. Это связано с тем, что каждое автоматическое устройство имеет ограниченный, строго определенный  набор законченных действий, которые он может исполнять.
Указание выполнить конкретное действие называется командой. 
Совокупность команд, которые могут быть выполнены некоторым исполнителем, называется системой команд данного исполнителя.


Пример: Алгоритм нахождения середины отрезка АВ с помощью циркуля и линейки
1. Поставить ножку циркуля в точку А.
2. Установить раствор циркуля, равный длине отрезка АВ.

3. Провести окружность.

4. Поставить ножку циркуля в точку В.

5. Провести окружность.

6. Через точки пересечения окружностей с помощью линейки провести прямую.

7. Отметить точку пересечения этой прямой с отрезком АВ. Эта точка – искомая.

Этот алгоритм состоит из семи команд. Команды алгоритма следует выполнять последовательно одну за другой, в соответствии с указанным порядком их записи. Правильное выполнение всех команд гарантирует решение задачи. Исполнителем этого алгоритма может быть, например, ученик 8 – 9 классов, а первоклассник некоторые команды алгоритма не выполнит, потому что они не входят в систему его команд.
Для того чтобы исполнитель мог однозначно и точно следовать предписаниям алгоритма и эффективно получать определенный результат, алгоритм должен удовлетворять ряду требований, т.е. обладать свойствами:
1. Дискретность. Алгоритм состоит из последовательности законченных действий – шагов. Переход к следующему действию возможен лишь после завершения предыдущего.
2. Определенность (точность). Каждая команда алгоритма должна однозначно пониматься и точно исполняться.

3. Понятность. Алгоритм должен содержать только те предписания, которые входят в систему команд данного исполнителя, т.е. алгоритм должен быть понятен исполнителю.
4. Массовость. С помощью алгоритма можно решать не одну конкретную задачу, а множество однотипных задач и делать это неоднократно.

5. Результативность. Выполнение алгоритма должно приводить к конкретному результату – решению задачи – за конечное число шагов. 
Определенная последовательность действий исполнителя всегда применяется к некоторым исходным данным. Например: для приготовления блюда по кулинарному рецепту нужны соответствующие продукты (данные). Для решения квадратного уравнения нужны коэффициенты уравнения. 
Полный набор данных – необходимый и достаточный набор данных для решения поставленной задачи.

(Контрольные вопросы
1 Объясните происхождение термина «алгоритм».
2 Сформулировать понятие алгоритма.
3 Что такое исполнитель алгоритма, команда и система команд?
4  Какими свойствами должен обладать алгоритм?
5 Что необходимо иметь для решения поставленной задачи?


( Назовите исполнителей следующих видов работы: уборка мусора во дворе, перевозка пассажиров, выдача заработной платы, прием экзаменов, сдача экзаменов, обучение детей в школе. Сформулируйте систему команд для каждого из этих исполнителей.

( Определите полный набор данных для решения следующих задач:

а) вычисление стоимости покупок в магазине;

б) вычисление суммы сдачи от данных продавцу денег;
в) вычисление площади треугольника;

г) определение месячной платы за электроэнергию.

( Сформулируйте алгоритмы для заданий из п.(.
( Упорядочьте следующий набор команд так, чтобы получился алгоритм заварки чая:  
а) дать настояться;
б) довести воду до кипения;

в) добавить по вкусу сахар;

г) залить кипятком;

д) налить в стаканы;

е) насыпать заварку в чайник.

( Напишите алгоритм перехода улицы без светофора.

( Продолжите алгоритм работы  «черного ящика»:
	вход
	1
	2
	7
	4
	8
	12
	20
	21
	32
	46

	выход
	Не могу
	0
	Не могу
	1
	3
	5
	9
	
	
	




	вход
	3
	9
	21
	33
	123
	345
	1234
	
	
	

	выход
	3
	9
	3
	6
	6
	
	
	
	
	


	вход
	Квас
	Змея
	Мама
	Коля
	Три
	Пять
	Байт
	
	
	

	выход
	Лгбт
	Инеа
	Нбнб
	Лпма
	Усй
	
	
	
	
	



( Выполните алгоритм, определяющий день недели, приходящийся на 1-е января для любого года XX века. Для этого обозначьте две последние цифры в записи года – N, а соответствующий день недели – D.

1. Найти целую часть числа, полученного умножением N на 1,25. Результат обозначить Х.

2. Найти остаток от деления Х на 7 и обозначить через Y.

3. К единице прибавить Y. Результат считать значением D.

( Найдите НОД двух натуральных чисел, если Х=26, Y=65, используя при этом алгоритм Евклида:
п.1 Если X >Y,  то перейти на п.4, иначе перейти на п.2.

п.2 Если Y >X, то перейти  на п.5, иначе перейти на п.3.

п.3 Считать НОД=Х. Конец.

п.4 Вычислить X – Y, далее считать эту разность новым значением Х, перейти на п.1.
п.5 Вычислить Y - X, далее считать эту разность новым значением Y, перейти на п.1
( Напишите алгоритм решения следующей задачи: Имеются три сосуда - А, В и С. Объем первого – 8 литров, второго – 5, третьего – 3. Первый заполнен до краев. Остальные пусты. За наименьшее количество переливаний добиться того, чтобы в первом сосуде остался 1 литр. Переливать в сосуд можно ровно столько, сколько в него помещается.
§4  Способы записи алгоритмов

(Контрольные вопросы
1 Перечислите различные способы записи алгоритма.

2 Какой способ записи алгоритма направлен на исполниетля компьютер?

3 Какой способ записи алгоритма предшествует написанию программ?

4 Какие геометрические фигуры используются при составлении блок-схем?
5 Запишите алгоритм нахождения дискриминанта различными способами?


( Определите, какое значение переменной S будет напечатано в результате выполнения алгоритма?                                      


                                                       


                               

  


         
                                       
                         


( Составьте блок-схемы для решения данных задач:

( Вычислить площадь квадрата.

( Найти площадь треугольника по формуле Герона.

( Найти периметр пятиугольника.

§5  Основные алгоритмические конструкции

(Контрольные вопросы
1 Какие типы алгоритмов вы знаете?
2 Какие блоки присутствуют при записи любого типа алгоритма?
3 В чем отличие между полной и сокращенной формами записи разветвляющегося алгоритма?

4 Когда при записи циклического алгоритма используется цикл «пока», а когда – цикл «для»?
( Составьте блок-схему для решения следующих задач:

(Решить квадратное уравнение. 

( Вычислить значение выражения: 
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(Определить, равны ли два треугольника, если известны их стороны – a, b, c  и  a1, b1, c1.

( Решить систему уравнений:  
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(Имеются 3 урны: белая, черная, полосатая. В полосатой урне находятся белые и черные шары. Надо все белые шары положить в белую урну, а черные – в черную.

(Найти сумму кубов первых семи натуральных чисел.

(Найти среднее арифметическое пяти натуральных чисел, введенных произвольным образом.

( Составьте для данных алгоритмов блок-схему. Какие значения примут переменные a и b после выполнения этих алгоритмов? 




( Составьте математические модели и алгоритмы решения следующих задач:
а) Имеется электрическая цепь, составленная из двух сопротивлений, соединенных последовательно или параллельно; определить тип соединения, если известны величины каждого из сопротивлений и сопротивление всей цепи.

б) Два шара движутся прямолинейно навстречу друг другу; для каждого шара определить, остановится ли он после удара, продолжит ли движение в том же направлении или начнет двигаться обратно.

в) Для определения количества кислоты в растворе в колбу, содержащую раствор кислоты и индикатора, по каплям добавляют щелочь (титрование раствора) до тех пор, пока индикатор не изменит цвет. Составьте алгоритм титрования.

§6  Язык программирования Basic. Структура данных



(Контрольные вопросы
1 Какие типы данных рассматриваются в Basic?

2 На какие виды делятся числовые переменные и как они обозначаются?
3 Найдите ошибки в записи имен переменных: И56, R+G, 2PERA,  R6F2$.
4 Как обозначаются одномерные и двумерные массивы?


( Запишите на языке программирования Basic:

а) 1,63

б) 0,012

в) 3·106 

г) 
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( Запишите на языке программирования Basic:

а) 
[image: image4.wmf]3

1

z

+






б) 
[image: image5.wmf]by

x

+


в) 
[image: image6.wmf]3

2

cos

x






г) 
[image: image7.wmf]x

+

2

2




д) 
[image: image8.wmf]3

2

x

+






е) 
[image: image9.wmf]7

7

7

x

x

+


ж) 
[image: image10.wmf]0

0

2

3

60

ctg

25

cos

b

sin

a

+

+




з) 
[image: image11.wmf]3

2

3

2

8

1

x

8

a

sin

x

4

3

)

ctgx

(b

(a

)

8

(x

-

-

+

-

+


и) 
[image: image12.wmf]x

y

x

xyz

2

7

4

sin

ln

10

3

,

3

+

-

-





к) 
[image: image13.wmf])

(

11

cos

)

(

)(

cos

(

0

3

2

4

2

y

ctg

y

x

tg

ab

y

b

+

+

+

+


л) 
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м) 
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( Запишите в общепринятой математической форме:
а) (-R+ SQR (S^ 2 - 6*A*B)) / (3*A)

б) X / Y * (D - F) + (X + Y) / D / F
в) X1 + TAN (F2 – V3) / 3* ABS (X2 – LOG(4) * Y3) / EXP (-2)

г)(LOG(a+x^2)+SIN(x/b)^2)*(x–SQR (ABS (x-a))) / (EXP (-c*x) + SQR(x+a))
д) (a ^ (2*x) +b ^ (-x)*COS(a+b)*x) / (SQR (x ^2 +b) – b^2*SIN(x+a) ^ 3 / x
е) (a*x * SIN(2*x)+EXP(-2*x) * (x+b) ^ (1/3) / COS(x ^ 3) ^ 2 – x / SQR (a^2)
ж) (ABS (x^(y/x) – (y / x)^(1/3))/((y-x)*(y –1/TAN(z)) / (y-x) / (1+(y-x) ^ 2))
§7 Структура программы на Basic. 

Системные команды и средства отладки программ

ПРОГРАММА НА БЕЙСИКЕ

· Программа состоит из строк

· Каждая строка имеет свой номер (целое число)

· Нумерация принята через 10

· После номера строки должен стоять оператор (служебное слово)

Пример:


10 REM ОКРУЖНОСТЬ
20 INPUT  R

30 LET S=PI*R^2

40 LET  L=2*PI*R

50 PRINT      S,  L
 60   END
СИСТЕМНЫЕ КОМАНДЫ
Чтобы  решить задачу при помощи ПК недостаточно уметь составить программу на бумаге. Необходимо ввести ее в компьютер, после каждой строки обязательно нажимая клавишу Enter. И даже после этого компьютер не решит Вам задачу! Чтобы управлять компьютером, необходимо знать системные команды:

RUN 
  –   ЗАПУСК ПРОГРАММЫ НА ВЫПОЛНЕНИЕ

LIST 
  –   РАСПЕЧАТКА ТЕКСТА ВСЕЙ ПРОГРАММЫ

NEW
  –   ОЧИСТКА ОПЕРАТИВНОЙ ПАМЯТИ  ПК

SAVE 
  –   ЗАПИСЬ ПРОГРАММЫ НА ДИСК

LOAD   –   ЗАГРУЗКА ПРОГРАММЫ С ДИСКА
CLS    
  –   ОЧИСТКА ЭКРАНА
(Контрольные вопросы
1 Найдите ошибки в записи программы:

5 CLS

10 SCREEN 1,1,1

10 FOR X=10 TO 300

12 (X,100),30,12,0.6

20 NEXT X
25 END
2 Вы решили одну задачу на ПК. Что необходимо сделать, чтобы решить вторую задачу?

§8 Операторы присваивания, вывода и конца программы
ОПЕРАТОР  ПРИСВАИВАНИЯ   LET

Этот оператор предназначен для вычисления значения некоторого выражения  и  присвоения   этого   значения   переменной   или   элементу 
массива. Оператор LET имеет следующий формат: 

<номер строки> LET <переменная> = <выражение>.

Пример:

10 LET A = 1

20 LET В = 2

30 LET С = А + 1

40 LET Х = А + В + С +  1

50 PRINT “Х =“; Х

После выполнения этих операторов значение Х будет равно 6.

ОПЕРАТОР  ВЫВОДА  РЕЗУЛЬТАТОВ  PRINT
Этот оператор позволяет выводить в процессе вычислений на экран дисплея сообщения, результаты счета программы в виде цифровой и текстовой информации. Оператор PRINT имеет следующий формат:

<номер строки> PRINT <список объектов вывода>

Пример:

10 LET A = 1

20 LET В = 2

30 LET С = А + 1

40 LET Х = А + В + С +  1

50 PRINT “Х =“; Х

На экран выводится результат: Х = 6
Если строка 50 имеет вид: 50 PRINT Х,  то на экран выводится: 6.

ОПЕРАТОР  ОКОНЧАНИЯ  ВЫПОЛНЕНИЯ  ПРОГРАММЫ  END

Этот  оператор указывает на конец текста программы. Он является обязательным последним оператором в программе.

(Контрольные вопросы
1 Какую особенность имеет оператор присваивания?
2 Как ещё можно записать оператор вывода PRINT?

3 Что будет выведено на экран после выполнения оператора PRINT ”А=”, 3+2*4^2

4 Какие ошибки допущены в программе:

10 A = 4
20 B = 5

30 ? “A=”; B, “B=A

40 AND

( Что будет напечатано на экране дисплея после выполнения программы:
а) 10 LET A = -3
20 LET В = 1
30 LET А = А + 1

40 LET А = А + В 
50 PRINT “А =“; А
( Как будет выглядеть ответ на экране ПК в результате выполнения приведенной ниже программы:  

а) 10 LET A = 2

20 LET В = 3

30 LET А = В
40 LET В = А 
50 PRINT А, В

60 END

( Определите объем куба со стороной 5 см.

( Расстояние до ближайшей к Земле звезды Альфа Центавра 4,3 световых года. Скорость света принять  300000 км/с. Скорость земного звездолета 100 км/с. За сколько лет звездолет долетит до звезды?
( Дискета 3,5 дюйма вмещает 1,44 Мбайта информации. Рукопись содержит 450 страниц текста, на каждой странице 60 строк по 80 символов. Сколько дискет понадобиться для сохранения рукописи?
( Хозяин хочет оклеить обоями длинную стену в своем доме. Длина этой стены 24 м, высота - 3 м. Рулон обоев имеет длину 12 м. и ширину 0,5 м. Сколько будут стоить  обои для всей стены, если цена одного рулона 128 рублей?
( Сколько стоят обои, если их ширина 0,7 м, цена 253 рубля? 
( Допустим, вы получили наследство 1000000 долларов и хотите красиво пожить. После долгий раздумий вы решаете, что положите эти деньги в банк под 12% годовых и будете жить на 8000 долларов в месяц. На сколько лет вам хватит наследства?
( Два поезда идут навстречу друг другу со скоростями 36 и 54 км/час. Пассажир, находящийся в первом поезде, замечает, что второй проходит мимо него в течение 6 секунд. Какова длина второго поезда?
( Пуля, летящая со скоростью 400 м/с, ударяется в земляной вал и проникает в него на глубину 36 см. сколько времени двигалась она внутри вала? С каким ускорением? Какова была ее скорость на глубине 18 см? На какой глубине скорость пули  уменьшилась в 3 раза? Движение считать равноускоренным. Чему будет равна скорость пули к моменту,  когда она пройдет 99% своего пути?
§9 Операторы ввода данных

При вводе большого количества переменных вместо оператора LET используются операторы DATA и  READ.

ОПЕРАТОР DATA
Этот оператор формирует числовой массив исходных данных и может быть размещен в любом месте программы. Оператор DATA имеет следующий формат: 

<номер строки> DATA <данные> 

Пример:

……………….……………………...

50 DATA  2, 56, 154, 2.3, .8, 12Е45

Оператор DATA нельзя включать в строку с другими операторами, он должен быть единственным оператором на нумерованной строке. Оператор DATA формирует данные, которые могут быть считаны с помощью оператора READ.
ОПЕРАТОР    READ
Оператор READ имеет следующий формат: 

<номер строки> READ <имена переменных> 
Количество данных, описанных в операторе DATA должно строго равняться количеству значений переменных, считываемых оператором READ.

Пример:

10 DATA  2, 56, 154, 2.3, .8, 12Е45

20 READ A, B, C, D, E, M
ОПЕРАТОР   INPUT
Оператор INPUT позволяет вводить данные в процессе выполнения программы.

Оператор INPUT имеет следующий формат: 

<номер строки> INPUT <список переменных>
Встретив оператор INPUT, ПК печатает знак вопроса (?) и ждет ввода значений для каждой переменной. Значения вводятся в порядке следования переменных, которым они присвоены. Число вводимых данных должно соответствовать  числу переменных в операторе INPUT.

Пример:

10 INPUT A, B, C

…………………….

55 END

RUN

?

(Контрольные вопросы
1 Перечислите все известные вам операторы, с помощью которых возможно ввести данные?

2 Как работает оператор INPUT?

3 Сколько значений необходимо ввести, если в программе есть строка 
10 INPUT А, В, С ?
4 Когда целесообразно для ввода данных использовать оператор DATA / READ ?
5 Когда для ввода данных целесообразно использовать оператор INPUT ?


( Найдите ошибки:
а) 10 DATA 2, 5, -3, .2, 4.1

20 READ A, B, C, D, E, F

50 PRINT A, B


( Что будет напечатано на экране в конце выполнения программы, если А$=«Ваня», В$= «романы», N=2
а) 10 PRINT «Как тебя зовут?»

20 INPUT A$

30 PRINT «Привет,    »; A$

( Вычислите площадь полной поверхности и объем цилиндра.

( Найдите подоходный налог с заработной платы (13%).
( От  начала  остановки  до торможения автомобиль двигался Т секунд. Определить ускорение  автомобиля и тормозной путь, если его скорость в начале торможения V0.
( На строительных работах нужно отработать S часов, в подразделении N строителей. Какова средняя загруженность одного человека?

( Найдите радиус окружности, если известна его площадь.

( Составьте диалоговую программу на экологическую тему.

( Составьте диалоговую программу на произвольную тему.
§10 Операторы условного и безусловного переходов

ОПЕРАТОР БЕЗУСЛОВНОГО ПЕРЕХОДА  GOTO  (идти к)

Этот оператор осуществляет безусловный переход в нужное место программы и имеет вид: 

<номер строки> GOTO < номер строки> 

Оператор GOTO записывается в строке с несколькими операторами последним.
Пример:

10 GOTO 100
ОПЕРАТОР УСЛОВНОГО ПЕРЕХОДА    IF  (если)
Этот оператор служит для перехода от одной части программы к другой при выполнении какого-либо условия. Оператор IF имеет следующий формат:

<номер строки> IF <условие> THEN  <номер строки> ELSE <номер строки>
Слово THEN переводится как “то”, ELSE – как  “иначе”.

Если условие выполняется, то управление передается оператору, который указан (или его номер) за ключевым словом THEN. Если условие не выполняется, то управление передается оператору, который указан  (или его номер) за ключевым словом ELSE; при отсутствии ключевого слова ELSE – оператору, непосредственно следующему за данным оператором условного перехода.

Пример: Составить программу нахождения наибольшего 
из двух чисел X и Y.

10 INPUT X, Y

20 IF Y>X THEN 50

30 PRINT “Х =“; Х
40 GOTO 60

50 PRINT “Y =“; Y
60 END
СЛОЖНЫЕ   УСЛОВИЯ
Очень часто встречаются задачи, в которых условие нельзя записать в виде единственного равенства или неравенства. В таких случаях удобно использовать следующие логические связки:

AND   – означает  И
OR     – означает  ИЛИ
NOT   – означает  НЕ

Связками AND соединяют несколько неравенств или равенств в одно условие, которое выполняется, когда одновременно выполнены все составляющие его неравенства.

Связками OR соединяют несколько неравенств в одно сложное условие, которое выполняется, когда выполнено хотя бы одно из составляющих его неравенств.

Связка NOT превращает неравенство в противоположное по смыслу.

(Контрольные вопросы
1 Назовите оператор условного перехода.
2 Назовите оператор безусловного перехода.

3 С помощью каких логических связок можно записать сложные условия?

4 Какие алгоритомы возможно программировать, используя операторы условного и безусловного переходов?
5 Какому оператору передастся управление в случае невыполнения условия?

( Какое значение будет принимать переменная Х после выполнения операторов:

10 X=0

20 IF A>0  THEN IF B>0 THEN X=1 ELSE X=2
30 PRINT “X=”; X
( Какое значение будет принимать переменная S после выполнения программы, если N=3:
10 S=1: K=2 
20 IF K > N THEN 60
30 S=S*K
40 K=K+1
50 GOTO 20
60 PRINT “S=”; S

( Найти значение выражения: 
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( Найти значение выражения: 
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( Решить систему: 
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( Решить систему:  
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( Решить систему:  
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§11 Операторы цикла

Циклом называется часть программы, которая в процессе решения задачи выполняется последовательно несколько раз. Для организации цикла служат операторы FOR/NEXT, которые используются только в паре.

FOR (для) - оператор начала цикла, имеет следующий формат:

<номер cтpoки>FOR <пepeмeннaя>=<нaчaльнoe значение> ТО <конечное значение>

NEXT (следующий) - возвращает программу к оператору FOR, имеет формат:

<номер строки> NEXT <переменная>

Все операторы, находящиеся между операторами FOR / NEXT называются телом цикла и обязательно выполняются хоты бы один раз. Переменная, следующая за оператором FOR называется управляющей переменной, та же переменная должна стоять в операторе NEXT, т.е. по какой переменной цикл открыт, по такой он и закрывается.

Пример:
10 FOR I=l TO 10

----------------------

----------------------

100 NEXT I
В этом примере управляющая переменная I, она последовательно принимает следующие значения: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10.
Если требуется изменение переменной более чем на 1, то используется оператор STEP (шаг). 
Пример:
50 FOR I=2 ТО 10 STEP 2
В этом примере переменная  I принимает только четные значения: 2, 4, б, 8, 10.
Значение шага может как положительным, так и отрицательным.

Пример:
50 FOR I=20 ТО 10 STEP -1
Циклы допускается вкладывать друг в друга (сложные циклы). Пересечение циклов недопустимо. Внутренний цикл должен полностью входить в тело внешнего цикла. Имена переменных, используемых для вложенных циклов не должны повторяться.

Пример:
10 FOR Х=1 ТО 10

20 FOR Y=1 ТО 10
25 S=X*Y

30 PRINT “X*Y=”; S

40 NEXT Y

50 NEXT X
(Контрольные вопросы
1 Что называется циклом? Какие операторы используются для организации цикла в программе?

2 Что называется телом цикла?
3 Какая переменная называется управляющей переменной?

4 Какой оператор обеспечивает изменение управляющей переменной более чем на 1?

5 Что такое сложные циклы и как они записываются в программе?

( Что будет напечатано на экране после выполнения программы:

а) 10 F=1: N=1


б) 10 FOR К=7 TO 28 STEP 7
20 FOR I=2 TO N

    20 PRINT «УРА!!!»
30 F=F+1/I


    30 NEXT К
40 NEXT I


    40 PRINT «ВПЕРЕД!!!»
( Найдите ошибки:
а) 10 FOR I=1 TO 10


б)  10 FOR I=10  TO 1 STEP 2
20 PRINT «ЭВРИКА»

     20 PRINT I
30 NEXT A



     30 NEXT I
в) 10 FOR I=1 TO 10


г)  10 FOR I=1 TO 10

20 FOR J=1 TO 10


     20 FOR I =10 TO 1  STEP -1
30 PRINT « I*J »; I*J

     30 PRINT I* I
40 NEXT I



     40 NEXT I

50 NEXT J



     50 NEXT I
( Вычислите произведение натуральных чисел от N до M, которые вводятся с клавиатуры.

( Протабулируйте функцию Y=SQR(X) при Х изменяющемся в интервале [1; 5] с шагом 0,5.

( Начав тренировки, спортсмен в первый день недели пробежал 10 км. Каждый следующий день он увеличивал норму на 10% от нормы предыдущего дня. Какую дистанцию он пробегал каждый день до конца недели?
( Необходимо протестировать группу из N человек. Каждый человек вводит: 1 – если он изучал английский язык, 2 – если немецкий, 3 – французский, 0 – не изучал никакого. Определить, сколько человек в каждой языковой группе.

( Напечатайте таблицу значений функций Y=X2  и Y=X3 в интервале от 2 до 12 с шагом 2.
§12 Массивы

Массив представляет собой упорядоченный набор  однородных элементов, имеющих общее имя. Имя массива строится по тем же правилам,  что   и  имя   простой   переменной.  Различают  одномерные  и двумерные массивы.

Пример одномерных массивов: А(3), В(7), С$(4).

Пример двумерных массивов: D(2,3), F$ (5,7), W(4,4).

В приведенных примерах одномерных массивов индекс указывает количество элементов в массиве. В двумерных массивах первый индекс указывает количество строк описываемой таблицы или матрицы, а второй – количество столбцов.

Массивы могут быть числовые и символьные. В качестве индексов могут служить константы, переменные,  арифметические выражения.

Каждому элементу массива присваивается имя массива, за которым в круглых скобках помещается индекс

Например, пусть дан массив D(4,6). В этом массиве четыре строки и шесть столбцов. Элемент  D(2,4) этого массива находится на пересечении второй строки  и четвертого столбца.

ОПЕРАТОР   DIM
Этот оператор используется для описания массивов. Формат записи:
<номер строки> DIM <имя><индекс>

Пример:

10 DIM А(4), В(5,2)

Оператор DIM рекомендуется помещать в начале программы. В одной программе не следует использовать переменную и массив с одним и тем же именем. Недопустимо использовать одно и тоже имя для одномерного и двумерного массива в одной программе.

Формирование массивов

Массивы могут быть введены в ПК как исходные данные с помощью операторов DATA, READ, INPUT, а также могут быть получены в результате выполнения программы.

Пример: Сформировать массив Н(8) и напечатать его при следующих значениях элементов: 1,3,5,17,19,7,13,11.

10 REM  формирование одномерного массива

20 DIM H(8)

30 DATA 1,3,5,17,19,7,13,11

40 FOR I=1 TO 8

50 READ H(8)

60 PRINT “H=”; H(I)

70 NEXT I

80 END
В этой программе операторы 40-70 читают и печатают элементы массива Н(8).
Пример:  Заполнить двумерный массив А(2,4) и вывести его элементы на печать.

5 REM  формирование двумерного массива
10 DIM А(2,4)

20 DATA 1,0,4,6,9,11,3,8

30 FOR I=1 TO 2

40 FOR К=1 TO 4

50 READ А(I,K)

60 PRINT А(I,K)

70 NEXT K
80 NEXT I
90 END 

При этом получаются следующие значения элементов массива: А(1,1)=1, А(1,2)=0, ……. А(2,4)=8, т.е. сначала заполняется первая строка массива А (внешний цикл – задается изменение строк), а затем вторая строка (внутренний цикл).

Пример: Ввести числовую матрицу А=
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, используя для ввода оператор INPUT.
5 REM  ввод матрицы

10 DIM А(3,3)

20 PRINT «ввод матрицы А по строкам»

30 FOR I=1 TO 3

35 PRINT «элементы»; I; «строки»

40 FOR J=1 TO 3

45 PRINT J; «элемент»

50 INPUT A(I, J)

60 NEXT J

70 NEXT I
При  использовании для ввода данных оператора INPUT в программу целесообразно добавить дополнительные операторы печати, указывающие пользователю, в каком порядке необходимо вводить данные.

При выводе матрицы также необходимо использовать два оператора цикла. Дополним предыдущую программу операторами, выводящими матрицу А на печать:

80 PRINT «матрица А»

90 FOR I=1 TO 3

100 FOR J=1 TO 3

105 PRINT A(I, J);

110 NEXT J

120 PRINT
130 NEXT I
140 END
(Контрольные вопросы
1 Что такое массив? Как строится имя массива? Какие массивы вы знаете?
2 Дан массив F(3, 3) = 
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. Чему равен  элемент F(2, 3) данного массива?
3 С помощью каких операторов возможно сформировать и распечатать массив? 

4 Найдите ошибки
10 INPUT A(I, J)

20 DIM A(4, 5), A(3)


( Заполните массив А(7) произвольными положительными числами.
( Заполните массив В, размерность которого произвольна, случайными целыми числами.
( Составьте программу удваивающую каждый элемент одномерного вещественного массива Z(10).
( Замените каждый элемент одномерного вещественного массива X(N) на его квадрат.

( Найдите сумму всех элементов массива А(К).
( Для одномерного вещественного массива X(N) найти:

а) сумму всех элементов, которые равны заданному числу К;

б) сумму всех четных элементов;

в) произведение всех положительных элементов;
г) произведение всех элементов, не равных заданному К.

( Заменить все положительные элементы массива  A(N) на нули.

( Дан массив, содержащий 12 чисел. Составьте программу формирования двумерного массива из 3 строк и 4 столбцов.
( Просуммируйте элементы двумерного массива, суммы индексов которых равны заданной константе.

( Дан целочисленный двумерный массив А(N, M). Найдите наибольшее из чисел, встречающихся в этом массиве.
§13 Компьютерная графика

Графическая информация выводится на экран в виде точек, отрезков прямых, прямоугольников, окружностей, эллипсов, дуг и построенных из них  фигур.  Каждая  точка  на  экране  имеет  свои  координаты.  В черно-

белом графическом режиме по оси ОХ размещается 600 точек, по оси OY - 190 точек. В цветном графическом режиме по оси ОХ — 300, по оси OY — 190 точек. Начало координат помещается в левом верхнем углу.

ОПЕРАТОРЫ МАШИННОЙ ГРАФИКИ
SCREEN - оператор, переключающий режимы экрана.

Пример:
SCREEN 2 - черно-белый графический режим. 

SCREEN 1,0 - цветная графика.

COLOR - устанавливает цвет фона экрана и палитру для окрашивания точек. 

Пример:
COLOR I,J                      где I - цвет фона, J - № палитры.

В GWBASIC используется две палитры - 0 и 1 по три цвета в каждой:

              Цвет фона


PSET - выводит на экран одну окрашенную точку, требуемого цвета.

Пример:
PSET (125,50),3   
- в скобках указаны координаты выводимой точки, а через запятую номер цвета этой точки.

LINE - выводит на экран отрезки прямых линий и прямоугольники. 
Пример: 

LINE (30,120)-(60,140),2      - в скобках указаны координаты начала и конца отрезка, через запятую — цвет этого отрезка. 

Чтобы вывести на экран прямоугольник, необходимо указать координаты точек, расположенных по  диагонали предполагаемого прямоугольника  и  в  конце  строки ставится латинская буква В (от BOX - коробка); BF выводит на экран закрашенный прямоугольник. 

Пример:   LINE (30,120)-(60,140),2,BF
CIRCLE - используется для вывода окружностей, эллипсов или их дуг, заданного размера. 

Пример:
CIRCLE (50,100),20,1     - выводится окружность с центром в точке с координатами (50,100), радиусом 20 и цветом 1. 

Для вывода эллипса необходимо указать коэффициент сжатия:

CIRCLE(50, 100),20,1 , , , 0.5

Чтобы вывести дугу указывается положение начальной и конечной ее точек в радианах; рисование дуг производится против часовой стрелки:

CIRCLE(50,100),20,1,PI,0   - выводит на экран дугу         .
PAINT — используется для закрашивания замкнутых  областей. 

Пример:

PAINT (50,100),2,1        - в скобках указаны координаты точки, находящейся внутри закрашиваемой области; 2 - цвет заливки; 1 - цвет границы.

DRAW - используется для вывода на экран ломанных линий; задается начальная точка, направление движения и количество прочерченных точек. Направление движения точки на экране координируется латинскими буквами:

Пример:

DRAW "E20; F20; E20; F20;"    - вычерчивается ломаная линия 

Правила построения сложных изображений

1. Обязательно начертите изображение на бумаге  в масштабе.

2. Разбейте изображение на графические примитивы (точки, отрезки, дуги ит.д.)
3. Найдите и выделите опорные точки.

4. Определите максимальный размер изображения в экранных точках, исходя из размеров экрана.

5. Определите координаты всех опорных точек, значения радиусов окружностей.

6. Определите последовательность построения и закраски замкнутых контуров.
7. Напишите программу, снабжая ее как можно бóльшим количеством комментариев и отладьте её.
Предупреждение
Запускать программу необходимо не после ее полного написания, а после уже первого логически законченного фрагмента изображения, чтобы иметь возможность сразу оценивать правильность того или иного программного решения.

(Контрольные вопросы
1 Как можно вывести графическую информацию на экран?
2 Какие форматы имеет экран в графическом режиме?

3 С помощью какого оператора возможно переключить экран в графический формат?

4 Какие операторы используются для вывода на экран точки, линии, окружности, ломанной линии? 
5 Как закрасить замкнутую область?

( Какой рисунок вы увидите на экране после выполнения программ:
а) 10 SCREEN 1,0




б) 10 SCREEN 1,0
    20 COLOR 4, 1




    20 COLOR 2, 0

    30 LINE (50, 50) – (100, 100), 3, BF

    30 CIRCLE (150,100), 40, 3

( Исправьте ошибки так, чтобы на экран вывести «цветной горошек»:
10 CLS

35 SCREEN 2
40 FOR K=1 TO 100
45 С= RND(1)*8

50 X=RND(1)*600

60 Y=RND(1)*300

70 CIRCLE (X,Y),R,2
75 PAINT (X,Y),2
80 NEXT K

85 IF INKEY$=”” GOTO 85

100 GOTO 10

110 END

( Нарисуйте знак «Не курить!», используя цветную графику.

( Нарисуйте компьютер. 


( Нарисуйте знак.
( Нарисуйте дискету.
( Нарисуйте многоэтажный дом, используя цикл.

( Нарисуйте моргающий светофор.
§14 Модульное программирование. Подпрограммы

В программировании модулем называется самостоятельная часть программы, обеспечивающая решение какой-либо определенной задачи.
Например, модуль ввода данных, модуль печати результатов и т.п.

Программа, разделяемая на блоки, имеет модульную структуру, т.е. она строится «сверху вниз». Поэтому ее создание начинается «сверху», с разработки укрупненного модуля,  и далее двигается «вниз» к модулям. Которые входят в укрупненный как составные части. Этот метод позволяет разделить сложную программу на компоненты, каждый из которых проще и экономичнее разработать отдельно. Эти компоненты в программе могут быть оформлены в виде подпрограмм.
Подпрограмма представляет собой группу операторов, к которой можно обращаться многократно из разных точек программы. 

Переход на подпрограмму осуществляется оператором обращения к подпрограмме  GOSUB. Формат записи:

<номер строки> GOSUB <номер строки входа в подпрограмму>

Подпрограмма должна заканчиваться оператором выхода  RETURN, который «сообщает» машине о том, что выполнение подпрограммы завершено и необходимо вернуться в основную программу. 
Последовательность этапов разработки программ
1. Конструируется модульная структура, в которой на самом верхнем уровне размещается модуль, отображающий основную задачу.

2. Определяются модули, которые должны быть оформлены в виде подпрограмм и задаются номера их строк.

3. Программа пишется в следующем порядке: программа для модуля самого верхнего уровня, затем для нижележащего уровня и т.д.

4. Написанная программа проверяется и отлаживается на ПК

5. Каждая подпрограмма снабжается комментариями, которые поясняют ее целевое назначение.

Пример: Написать программу «Экзамен» согласно приведенной последовательности этапов разработки

1. Конструируем модульную структуру задачи:

2000
       1000


     1100




         3100
Здесь:   главный модуль –  ПРОВЕДЕНИЕ ЭКЗАМЕНА
Модули второго уровня  – ПОСТАНОВКА ВОПРОСОВ





ПРОВЕРКА ОТВЕТОВ





ОЦЕНИВАНИЕ РЕЗУЛЬТАТА 

Модули третьего уровня – ФОРМИРОВАНИЕ ВОПРОСА





ПОЛУЧЕНИЕ ОТВЕТА

ВЫСТАВЛЕНИЕ ОЦЕНОК

2. Определяем модули, которые должны играть роль подпрограммы и задаем номера их начальных строк.
3. Начинаем писать программу от верхних уровней к нижним.
Программируем  главный модуль ПРОВЕДЕНИЕ  ЭКЗАМЕНА

Эта программа будет включать в себя операторы GOSUB, которые обеспечивают вызов подпрограмм нижележащих модулей. Необходимо добавить операторы REM для разъяснения целевого назначения подпрограмм и для облегчения понимания программы при чтении  ее листинга.
10 REM три экзаменационных вопроса
20 REM постановка вопросов, проверка ответов
30 REM и оценивание результатов
40 REM Q – главный цикла,  S – результат (число справа

50 REM Q$ - вопрос, A$ - правильный ответ, SA$ - ответ учащегося
55 REM *** начало основной программы ***
60 LET S=0
70 FOR Q=1 TO 3

80 REM подпрограмма – постановка вопросов
90 GOSUB 1000

100 REM ввод ответов
110 GOSUB 1100

120 REM подпрограмма – проверка ответов
130 GOSUB 2000

140 NEXT Q

150 REM подпрограмма – выставление оценок
180 GOSUB 3100

190 END
200 REM *** конец основной программы ***
Предположим, что в экзаменационном билете содержатся три вопроса:
1. Какой город является столицей Белоруссии?

2. Какое озеро самое глубокое в мире?

3. Какой самый большой материк?

Проверяем составленную программу для главного модуля на ПК. Для этого необходимо написать временные программы и вставить их на место еще ненаписанных подпрограмм. Такие вспомогательные программы содержат оператор 
RETURN. Временные подпрограммы для строк с номерами 1000, 1100, 2000 и 3100 могут выглядеть следующим образом:
1000 PRINT «вопрос»; Q

1099 RETURN

1100 PRINT «ответ»; Q

1199 RETURN

2000 PRINT «поверка»; Q

2030 PRINT «оценка»; Q

2099 RETURN

3100 PRINT «оценивание результата экзамена»
3199 RETURN

Переменная  Q в цикле FOR … NEXT  указывает номер вопроса и номер ответа.

Программируем  модули нижних уровней
Добавим в начало цикла основной программы (со строки 70) вопросы и ответы для их использования в модулях нижнего уровня.
71 IF Q=1 THEN Q$=”Какой город является столицей Белоруссии?“

72 IF Q=2 THEN Q$=”Какое озеро самое глубокое в мире?“

73 IF Q=3 THEN Q$=”Какой самый большой материк?“

74 IF Q=1 THEN A$=”Минск“

75 IF Q=2 THEN A$=”Байкал“

76 IF Q=3 THEN A$=”Евразия“

Напишем тексты первых  подпрограмм ПОСТАНОВКА ВОПРОСОВ

  и   ВВОД ОТВЕТОВ
Заменим операторы временных подпрограмм операторами реальных подпрограмм.

1000 PRINT
1010 PRINT «вопрос»; Q
1020 PRINT
1030 PRINT Q$

1100 PRINT

1110 PRINT «введите ваш ответ»

1120 INPUT SA$

Напишем текст подпрограммы ПРОВЕРКА ОТВЕТОВ

2000 IF SA$ <> A$ THEN PRINT «Неверно»
2010 IF SA$ <> A$ THEN 2099
2020 PRINT «Правильно»
2030 S=S+1

2099 RETURN
Если введен правильный ответ, то ПК пропускает операторы с номерами 2000 и 2100 и переходит к строке с номером 2020. При этом значение S=3.

Напишем последнюю подпрограмму ВЫСТАВЛЕНИЕ ОЦЕНОК

3100 IF S=3 THEN PRINT «Отлично» 
3110 IF S=2 THEN PRINT «Хорошо» 

3120 IF S<2 THEN PRINT «Пополните свои знания» 

В результате готовая программа имеет вид:

10 REM три экзаменационных вопроса

20 REM постановка вопросов, проверка ответов  и оценивание результатов

40 REM Q – главный цикла,  S – результат (число справа

50 REM Q$ - вопрос, A$ - правильный ответ, SA$ - ответ учащегося

55 REM *** начало основной программы ***

60 LET S=0

70 FOR Q=1 TO 3

71 IF Q=1 THEN Q$=”Какой город является столицей Белоруссии?“

72 IF Q=2 THEN Q$=”Какое озеро самое глубокое в мире?“

73 IF Q=3 THEN Q$=”Какой самый большой материк?“

74 IF Q=1 THEN A$=”Минск“

75 IF Q=2 THEN A$=”Байкал“

76 IF Q=3 THEN A$=”Евразия 

80 REM подпрограмма – постановка вопросов

90 GOSUB 1000

100 REM ввод ответов

110 GOSUB 1100

120 REM подпрограмма – проверка ответов

130 GOSUB 2000

140 NEXT Q
150 REM подпрограмма – выставление оценок 
180 GOSUB 3100

190 END
200 REM *** конец основной программы ***

1000 PRINT

1010 PRINT «вопрос»; Q
1020 PRINT

1030 PRINT Q$

1099 RETURN

1100 PRINT
1110 PRINT «введите ваш ответ»

1120 INPUT SA$

1199 RETURN

2000 IF SA$ <> A$ THEN PRINT «Неверно»

2010 IF SA$ <> A$ THEN 2099

2020 PRINT «Правильно»

2030 S=S+1

2099 RETURN

3100 IF S=3 THEN PRINT «Отлично» 

3110 IF S=2 THEN PRINT «Хорошо» 

3120 IF S<2 THEN PRINT «Пополните свои знания» 

3199 RETURN

(Контрольные вопросы
1 Что в программировании называется модулем?

2 Что такое подпрограмма?

3 Для чего служит оператор GOSUB?

4 Зачем нужен  оператор RETURN?

5 Какова последовательность разработки программ, содержащих модули?


( Напишите программу для проверки знания таблицы умножения, от 2 до 12. Учащемуся задаются 5 примеров перемножения случайных чисел в заданном интервале. Оценкой является количество правильных ответов. Используйте подпрограмму для печати замечаний в ответ на каждый результат, вводимый пользователем. За правильный ответ  замечание должно быть поощрительным, за неправильный – сожалеющим. Чтобы сделать опрос более интересным, необходимо заготовить по десять замечаний для правильных и неправильных ответов и выбирать их случайным образом, обращаясь при этом к пользователю по имени, запрошенному в начале программы. Сделайте красочную заставку.
( Компьютер случайным образом загадывает число от 1 до 100. Задача пользователя – за минимальное количество попыток, но не более шести, угадать это число, предлагая компьютеру свои варианты, в ответ на которые программа указывает номер попытки и сообщает о том, больше загаданное число  или меньше введенного с клавиатуры. При правильной стратегии (делении интервала чисел пополам) наверняка угадать число можно за 7 попыток (27=128). Именно, поэтому человеку дается только 6 попыток, чтобы у компьютера тоже был шанс. Игра состоит из пяти партий, и, как показывает практика, человек не всегда побеждает!

( Программа для проверки знаний в какой-либо области (тест).  Создать файл исходных данных – вопросов и вариантов ответов. Компьютер знакомится с пользователем, сообщает ему цель теста и инструкцию по работе с программой, проводящей тест, анализирует результаты и выводит итоги.

На этой базе можно реализовать игру «Кто хочет стать миллионером?» 

Составьте программы, которые были бы не просто работающими, но и оформленными,  т.е. такими, чтобы с ними  было приятно работать.

§15 Работа с символьными данными

При решении информационно-поисковых задач в АСУ широко используется обработка символьных данных. В экономических задачах наряду с вычислительными операциями выполняются всевозможные  преобразования символьных данных.

Средства обработки символьной информации в языке Basic представлены достаточно большим набором специальных функций и операторами. По назначению их можно разделить на следующие группы:

• преобразование кодов - функции CHR$ и ASC;

• выделение определенной части символьного выражения - функции LEFT$, MID$, RIGHT$;

• замена части символьного выражения - оператор MID$,

• обмен символьными выражениями - оператор SWAP;

• формирование строк одинаковых знаков - функции STRING$ и SPACE$;

• обработка числовой информации в тексте - функции VAL и STR$;

• перевод чисел из одной системы счисления в другую - функции ОСТ$ и НЕХ$;

• определение количественных характеристик символьных строк-функций LEN и INSTR.

Нелепо говорить о сложении или вычитании строк, но можно говорить об их слиянии. Такая операция называется конкатенацией.

Выделение определенной части символьного выражения
Имеются три функции, которые позволяют выделить определенную часть символьного выражения: правую – RIGHT$, левую – LEFT$, среднюю – MID$. Эти функции могут быть полезными при обработке текстовой информации.

Функция LEFT$ (левый) выделяет определенное число символов слева текстовой строки. Формат записи функции LEFT$: 

<номер строки> LEFT$(x$, n),

 где х$ - исходное символьное выражение; n - количество символов, выделяемых из символьного выражения, начиная с крайнего левого символа текстовой строки. Параметр n может быть любым числовым выражением, значение которого находится в пределах от 0 до 255. Если значение n больше длины исходной символьной строки, то выделяется целая строка. Если значение n равно 0, то выделяется пустая строка.

Пример: Выделить символы из символьных выражений:

22 PRINT LEFT$ (“ABCD”,2); “ “; LEFT$ (“ABCD”,5);

23 PRINT “ “; LEFT$ (“ABCD”, 0); “КОНЕЦ”

24 END

RUN           

АВ ABCD КОНЕЦ    - Результат

Пример: Записать параметры функции с помощью переменных:

28 I = 2: X$=”ABCD”: PRINT LEFT$(X$, I)

29 END
RUN 
АВ                  - Результат
Функция RIGHT$ (правый) выделяет определенное число символов в текстовой строке справа. Формат записи функции RIGHT$:

<номер строки> RIGHT$(x$, n),

где х$ - исходное символьное выражение; n - количество символов, выделяемых из символьного выражения, начиная с крайнего правого символа текстовой строки. Параметр n может быть любым числовым выражением, значение которого находится в пределах от 0 до 255. Если значение n больше длины исходной символьной строки, то выделяется целая строка. Если значение n равно 0, то выделяется пустая строка.

Пример: 

34 PRINT RIGHT$ (“СЛЕВА СПРАВА”, 6),

35 PRINT RIGHT$ (“CЛЕВА СПРАВА”, 15)
36 END

RUN 
СПРАВА  СЛЕВА СПРАВА        - Результат

(Контрольные вопросы
1 Назовите все функции обработки символьной информации.

2 Назовите все операторы обработки символьной информации.

3 Назовите функции, позволяющие выделить определенную часть символьного выражения.

4 Что такое конкатенация?


( Определите с помощью функции LEN, сколько символов будет в следующем адресе: 392000, Россия, Тамбов, ул.Советская, 193

( Определите, какие слова получатся в результате выполнения программы:

10 CLS
20 F= «ГАЗОНОКОСИЛЬЩИК»

30 W1$=MID$(F$,4,2) + RIGHT$(F$,7)

40 W2$=MID$(F$,4,2) + LEFT$(F$,2)

50 W3$=MID$(F$,9,1) + MID$(F$,7,2) + MID$(F$,11,2) + MID$(F$,7,2)

60 PRINT W1$

70 PRINT W2$

80 PRINT W3$

( Напишите программу, которая выдаст на экран пять слов максимальной длины из слова ЭЛЕКТРИЧЕСТВО. 
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При записи алгоритма используется ограниченное число служебных слов, смысл которых строго определен (алг, нач, кон, арг, рез).


Пример:  алг  минимальное из двух


         арг   a,  b


         рез   y


     нач		и т. д.





Используется для организации вычислений по формуле с поочередной регистрацией промежуточных результатов.


a�
b�
c�
p�
S�
�
5�
6�
8�
9,5�
224,4375�
�
2,4�
3,1�
3,7�
4,6�
4,554�
�






Задается формула и значения входящих в неё величин, требуется произвести вычисления и получить числовой результат.


Пример: Найти площадь треугольника со сторонами a, b, c по формуле Герона  � EMBED Equation.3  ���





Форма записи произвольная. Чаще используется для записи «бытовых» алгоритмов.


Пример: поиск слова в словаре.
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S= a * b





ввод a, b





начало





Пример:





Каждому действию соответствует определенная геометрическая фигура (блок), последовательность действий указывается стрелками, соединяющими эти блоки. Является вспомогательным способом  записи алгоритмов, облегчающим процесс написания программ.


Пример: 








Алгоритм, записанный на языке программирования, называется программой. 


Служит для окончательной записи алгоритма для исполнения его ПК.


Пример:     10 INPUT  A, B


	    20 IF  A<B  THEN Y=A  ELSE  Y=B


	    30 PRINT  Y





б)


Присвоить а значение —3.


Присвоить b значение —1.


Пока а<b, повторять:


Если b<3, то:


Присвоить а значение а— b.


Присвоить b значение b+2.


Иначе:


Присвоить а значение а+2.


Присвоить b значение b — а.


Конец ветвления.


Конец цикла.





а) 


Присвоить а значение 13. 


Присвоить b значение 12.


Если a < b + 1, то:


Присвоить b значение b — а.


Присвоить а значение а — b.


Иначе:


Присвоить а значение а — b.


Присвоить b значение b — а.


Конец ветвления. 


Присвоить а  значение аb.


Если а>b2, то:


Присвоить b значение а—b. 


Конец ветвления.











конец





вывод S





в) 





б) 











Числовые





массивы





переменные





константы





Встроенные функции





� EMBED Equation.3  ����
SQR(X)�
�



sin x�



SIN(X)�
�



cos x�



COS (X)�
�



arctg x�



ATN(X)�
�



tg x�



TAN(X)�
�



ln x�



LOG(X)�
�



log x�



LOG10(X)�
�



e x�



EXP(X)�
�



| x |�



ABS(X)�
�
π�
PI�
�
Целая


часть�
INT(X)�
�
Случайное число �
RND(X)�
�






Русские буквы от  А до Я








Специальные знаки:  ( )круглые скобки  %(процент)  ( (возврат каретки) #(диез) ((пробел)    $(денежная единица)





Знаки операций отношения:  =(равно) <(меньше)  < >(не равно)  >=(больше или равно)   >(больше)





Знаки  арифметических действий: +(плюс)  / (деление)  *(умножение)  ^(степень)  - (минус)  \ (деление нацело)





Знаки препинания: .(точка) «»(кавычки) ,(запятая) ;(точка с запятой) ‘(апостроф)





Цифры от 0 до 9





26 заглавных латинских букв от А до Z





Алгоритм, в котором некоторая группа команд выполняется более одного раза.





Блок-схема имеет вид:














         		                      цикл  «пока»	                             цикл «для»





Алгоритм, в котором заложена операция выбора действия в зависимости от исходных данных.





Блок-схема имеет вид:














     


                                      полная форма                       сокращенная форма








Алгоритм, у которого последовательность операций при исполнении совпадает с порядком их следования в записи алгоритма и не зависит от входных данных.





Блок-схема имеет вид:
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б) 10 PRINT «Ты любишь читать?»


20 INPUT В$


30 INPUT «Сколько книг ты прочел»;N


40 PRINT N; «книг – это неплохо»











номер строки





Встроенные  функции





Элементы данных











в) 10 LET X = 5


20 LET Y = X


30 LET Х = Y-2*X


20 PRINT Х, Y


40 END 





б) 10 LET X = 0


20 PRINT Х


30 LET Х = X + 1


40 END 








Формулирование вопроса





в) 10 INPUT “Введите Х”


20 LET Y=Х*34/3.45


50 PRINT “X=”;X





Алфавит





Средства языка Basic








Палитра 1


1 - голубой;


2 - сиреневый;


3 - белый.








г) 10 PRINT “Как тебя зовут”


20 INPUT А


30 PRINT “Привет”, A


40 END





б) 10 INPUT “Введите число Б”; Б


20 LET K=Б*3.14-ABS(Б)


50 PRINT К





в) 10 LET A = 2


20 LET В = 3


30 LET Х = А


40 LET  В = Х


50 PRINT “А =“; А,, “В =“;В


60 END











б) 10 LET A = 2


20 LET В = 3


30 LET В = А


40 LET А = В


50 PRINT А, В


60 END











4 - красный;


5 - лиловый;


6 - коричневый;


7 - белый;








0 - черный;


1 - синий;


2 - зеленый;


3 - бирюзовый;





8 - серый;


9 - голубой;


10 - ярко зеленый;


11 - ярко бирюзовый;





Палитра О


1 - зеленый;


2 - красный;


3 - желтый;





Оценивание результатов





Проверка ответов 





Постановка вопросов





Проведение экзамена











12 - ярко красный;


13 - ярко лиловый;


14 -желтый;


15 - ярко белый.








да





нет











нет





да





А=1  B=2





г)


Присвоить а значение 25. 


Присвоить b значение 1. 


Пока а — b > a/b, повторять:


Присвоить а значение а+10. 


Присвоить b значение —3b.


Конец цикла.





в)


Присвоить а значение —5. 


Присвоить b значение —2. 


Пока а + b < аb, повторять:


Присвоить а значение 2а. 


Присвоить b значение b+1. 


Конец цикла.





S=





В=В+1


S=В+А





A=A+1


S=A*B





A>B





A=3   B=4





A< B    





А=А+0,2





S=А+В





S=
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