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В с т у п


Даний набір практичних робіт призначений для учнів 10 класів, котрі в процесі вивчення основ інформатики та обчислювальної техніки застосовують ІВМ сумісні комп’ютери. У випадку, коли ПЕОМ не використовуються (безмашинний варіант), учні нижче подані завдання можуть виконувати письмово.


Практичні роботи готувалися на основі програми  “Основи інформатики і обчислювальної техніки”  Івано-Франківського ІПОПП 1998 р., 1,5 годин на тиждень. (1 година — перше, 2 години — 2 півріччя). При іншому навантаженні вчитель сам розпланує роботу. 


В кожній практичній роботі  наведено приклади програм на навчальній алгоритмічній мові, мові Бейсік та Паскаль, тому виконуючи завдання можна використовувати ту мову програмування, котра вивчається в школі.


До практичних робіт учні складають звіти ,  де вказується  порядковий номер, тема, мета, короткі теоретичні відомості (при бажанні), розв’язок практичного завдання та відповіді на контрольні запитання. Їх школярі готують удома. На уроці перевіряються розв’язки на ЕОМ та усний захист робіт.


Вибір завдання учнями може здійснюватися згідно з порядковим номером у класному журналі. Наприклад, учень під номером 1, пише перше завдання, 17 — сімнадцяте і т.д.


У випадку, коли учневі попадає завдання, розв’язати яке він не може (ще не вивчався матеріал інших предметів), учитель повинен допомогти сформувати математичну модель розв’язку даної задачі. 


Практичні роботи педагог може проводити  на свій розсуд, виходячи зі своїх можливостей, класу  та школи.


Автор щиро вдячний вчителю-методисту школи № 21 м. Івано-Франківська Воробей Ользі Вікторівні, та кандидату фізико-математичних наук, методисту Івано-Франківського ІПОПП, Бігуну Михайлові Івановичу за суттєві зауваження та пропозиції.


Автор буде вдячний за відгуки, зауваження та пропозиції, які можна надіслати за адресою:


284000


пл. Міцкевича 3,


Інститут післядипломної освіти педагогічних працівників,


Арсеничу Івану Ігоровичу.
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Практична робота № 1


Тема.  Будова ПЕОМ.  Клавіатурний тренажер.


Мета: вивчити  структуру  ПЕОМ,  будову  клавіатури  та    розміщення   алфавітно-цифрових клавіш.





     


 Теоретичнi вiдомостi


Проаналізувавши будову комп’ютера на логічному рівні, у його структурі можна виділити центральні (внутрішні) та зовнішні пристрої.


 


Центральні пристрої





Мікропроцесор (МП) — це мікросхема, яка керує роботою всіх апаратних компонентів комп’ютера, забезпечує виконання програм, виконує арифметичні та логічні операції.


Оперативний запам’ятовуючий пристрій (ОЗП) призначений для зберігання даних та програм протягом одного сеансу роботи комп’ютера (з моменту ввімкнення до моменту вимкнення).


Постійний запам’ятовуючий пристрій (ПЗП) призначений для постійного зберігання програм, що забезпечують функціонування обчислювальної системи.


ОЗП і ПЗП утворюють основну пам’ять комп’ютера.


Кеш-пам’ять — це невелика за розміром буферна пам’ять, яка дозволяє пришвидшити процеси обміну інформацією між МП і ОЗП.


Системна магістраль — це сукупність шин для обміну даними, адресами та керуючими сигналами між центральними та зовнішніми пристроями.


Інтерфейсні блоки використовуються для узгодження роботи центральних та зовнішніх пристроїв.





Зовнішні пристрої





Клавіатура —  пристрій для введення інформації.


Монітор — пристрій для відображення текстової та графічної інформації на екрані. Монітори поділяють на монохромні (чорно-білі) та кольорові.


Ручний маніпулятор “миша” використовується для вибору тих чи інших параметрів, режимів роботи, для керування рухомими об’єктами на екрані монітора.


Накопичувачі на гнучких магнітних дисках (дисководи) — використовуються для зчитування та запису даних на дискети.


Накопичувачі на жорстких магнітних дисках (“вінчестери”) — використовуються для зчитування та запису інформації.


CD-ROM — пристрій для зчитування інформації з компакт-дисків (оптичних дисків).


Друкарка (принтер) — пристрій для виводу інформації на папір.


Сканер — пристрій для отримання електронних копій документів.


Стример — пристрій для збереження інформації на магнітних стрічках.


Плотер — пристрій для побудови графічних зображень на папері.


   


Інструкція до користування програмою TRK


Клавіатурний тренажер — це програма, з допомогою якої користувач має можливість вивчити клавіатуру ЕОМ.


Дана програма може використовуватись як користувачами-початківцями, так і професіоналами.


Користувач-початківець, працюючи з нею має можливість вивчити розміщення алфавітно-цифрових клавіш. Користувач-професіонал, постійно працюючи з тренажером, може вдосконалювати свої вміння в швидкості набору текстів.


Виконавчим файлом цієї програми є файл trk.exe, що міститься в каталозі TRK.


Увійшовши в програму, після набору свого імені, перед нами з’являється меню:





Помощь


Начать обучение


Количество символов


Уровень мастерства


Шрифт


Звук


Статистика


В(ход





Опис пунктів меню


 ”Помощь” — це виклик допомоги, звідки можна дізнатися про призначення вище названих пунктів меню даної програми.


“Начать обучение” — натиснувши Enter на даному пункті, нам надається можливість працювати з програмою.


“Количество символов” — дає можливість вибрати початкову кількість символів. У процесі роботи кількість символів збільшується.


“Уровень мастерства” — тут можна вибрати рівень складності.


“Шрифт” — дає змогу змінити шрифт рос/англ.


“Звук” — вмикає/вимикає звукові ефекти.


“Статистика” — тут можна побачити результат своєї роботи у вигляді графіків та діаграм.


“В(ход” — вихід із програми.


Детальніше про призначення опцій даної програми можна дізнатися, прочитавши “Помощь”.





Контрольні запитання


Описати будову ЕОМ.


Які функції виконують центральний процесор, ОЗП, ПЗП, системна магістраль, інтерфейсні блоки?


Як розміщується інформація на дискетах?


Яка будова клавіатури ЕОМ?


Опишіть призначення клавіш “Tab”,  “Esc”,  “Caps Lock”,  “Shift”, “Ctrl”, “Alt”, Enter”,  “Backspace”,  “Del”, “Ins”.


Для чого і в якому випадку використовують комбінацію клавіш “Ctrl + Alt + Del”?


 





�
 Практична робота № 2





Тема.  Команди операцiйної системи.


Мета:  вивчити основнi команди операцiйної системи, на практицi  прослiдкувати їх дiю, удосконалювати навички користування ЕОМ.





 Теоретичнi вiдомостi


DOS (дискова операцiйна  система) — це програма,  яка керує роботою комп'ютера. Як у всякiй програмi у нiй є команди на котрi комп'ютер певним чином реагує.


У MS-DOS  команди  подiляються  на внутрiшнi та зовнiшнi.


До виконання  внутрiшнiх   команд   комп'ютер  готовий  зразу  ж  пiсля  завантаження  МS-DOS  i  не потребує нiяких додаткових налаштувань та додаткових файлiв.  До таких команд вiдносяться VER, DATE, TIME, DIR, MD та iншi.  Внутрiшнi команди MS-DOS входять  до  складу  командного  процесора (стандартним командним процесором MS-DOS  є  файл COMMAND.COM).


 Програми,  що знаходяться на магнiтних дисках у виглядi .COM i .EXE файлiв, виконуються з допомогою  зовнiшнiх  команд  MS-DOS. Крiм того  зовнiшньою  командою  можна  викликати файли з розширенням .BAT, котрi не є програмами, а списками команд MS-DOS.


Для виконання зовнiшньої програми,    котра знаходиться в поточному каталозi, досить увести в командний рядок iм'я її файла.  Якщо iм'я введено неправильно, тобто файл не знайдено, то MS-DOS видасть  повiдомлення  "Bad  command  or filename" (неправильна команда або iм'я файла). 


Зовнішнiми командами (програмами) є MOVE, DELTREE, DISKCOPY, NDELETE, FORMAT та багато iнших.


Розглянемо коротенько основнi внутрiшнi команди DOS.


Як вiдомо, повнiстю завантажена DOS виводить на екран запрошення у видi:


G:\>_  —   (буква - iм'я  диска)  щоб  помiняти диск необхiдно ввести А:


VER     —  номер версiї DOS.


DATE  —  вивiд та установка поточної дати.


TIME  —   вивiд та установка системного часу.


CLS     —  очистка екрана.


DIR     —   вiдображення iнформацiї про файли та каталоги.


MD      —  створити каталог.


MD CLASS (створює каталог CLASS)


CD       —   змiна поточного каталогу на заданий.


CD CLASS (перехiд в каталог CLASS)


RD        —   знищення каталога.


RD CLASS (знищує каталог CLASS)


REN     —   перейменування файлiв.


REN command.com c1.com (перейменовує файл  command.com в c1.com)


DEL     —   знищення файлiв.


DEL c1.com ( знищує файл c1.com)


COPY   —  копiювання програм.


COPY A:\ command.com (копiює даний файл з диска А на поточний диск.)





      Розглянемо наступну команду:





type <назва файла> ( more


або конкретно


type read_me.txt | more


(тут read_me.txt — назва файла)


   


TYPE  —   вивiд текстових файлiв на екран.


MORE —  фiльтр  для  повноекранного   виводу    iнформацiї (текст не бiжить).


|  —   даний     символ  перенаправляє   екранний вивiд у програму-фiльтр,  котра виводить данi  до заповнення екрану,   пiсля  чого  жде  натиснення довiльної клавiшi.  


Для створення текстового файла  можна  використати команди MS-DOS. Тiльки необхiдно пам'ятати,  що iм'я файла  CON означає консоль,    причому  консоллю вводу є клавiатура, а виводу —  екран. Тому команда


copy con<назва файла>


або точніше


copy con proba.txt





створить на диску текстовий файл. Тобто вона приведе до копiювання інформації, яка вводиться з клавіатури  в  дисковий  файл  з  iменем proba.txt. Пiсля  натискання    [F6] або [Ctrl + Z]  з'явиться символ ^Z — кiнець текстового файла.





Приклад. На диску F створимо вищеописаний текстовий файл.





copy con proba.txt  [Enter]


Я створюю             [Enter]


текстовий              [Enter]


файл                      [Enter]


[F6]                      





Для виводу на екран використаємо команди:


copy proba.txt con


або


type proba.txt





У випадку, якщо нам необхідно об’єднати два файли в один, можна використати теж команду copy.


copy proba1.txt + proba2..txt  proba.txt 





У цьому випадку з’єднуються (конкатенуються) два файли proba1.txt та proba2.txt і записуються під іменем proba.txt


Для збереження інформації в ПЕОМ використовують, крім жорстких, і гнучкі магнітні диски які необхідно певним чином підготувати перед записом на них інформації. Зупинимось коротенько на підготовці гнучких дисків. Для цього ми їх повинні відформатувати. (Якщо ви купили нову дискету, не полінуйтеся її відформатувати — надійність збереження інформації підвищується!). Форматування може здійснюватись з допомогою команди DOS — Format.


Для цього в командному рядку набирають format a: — форматування дискети в дисководі А.


При форматуванні дискети слід бути дуже обережним, адже вся інформація, котра була на ній до форматування знищується.


Команда Format має ряд параметрів. Розглянемо один з них, а саме параметр /S. Якщо ми задаємо  даний параметр, то дискета форматуватиметься як системна, тобто з її допомогою можна буде завантажувати комп’ютер. Задається вона наступним чином:





format a: /s 





У багатьох випадках у розмаїтті каталогів та програм, що містяться на жорсткому диску ЕОМ, буває важко знайти певний підкаталог чи програму. Для полегшення цього процесу використовують команду tree, котра виводить на екран дерево каталогів — гафічну схему розміщення каталогів та файлів.


Нехай в кореневому каталозi ( \ )  диска F мiститься пiдкаталог SCHOOL, а в ньому пiдкаталоги TEXT,  IMAGE,  BASIC,  GAMES, дерево каталогiв для даного випадку матиме вигляд: (мал. 1)





�
��          F:\


            


���SCHOOL\


                        


��TEXT\


�IMAGE\


�BASIC\


�GAMES\


Мал. 1





Коли ж в пiдкаталозi BASIC  мiститься  файл qbasic.exe, а нам необхiдно викликати його на виконання,  то в даному випадку ми повиннi в командному рядку набрати наступне:





school\basic\qbasic.exe (для виклику з кореневого каталога) 





або ж, коли поточним диском є не диск F:


с:\ school\basic\qbasic.exe


Даний запис iнколи називають повним  iменем файла qbasic.exe, або частiше шляхом до файла.





Приклад роботи з командами DOS.





Задача Поточний диск комп'ютера G. На диску F створити каталог CATALOG з пiдкаталогом CAT  записати в нього командний файл з диска А,   перейменувати його в com.txt.  Знищити даний файл та  каталоги. В процесі виконання завдання перевiряти вмiст диска.





Виконання завдання


1)  F:   [Enter] —   перехiд на диск F


2)  dir  [Enter] —  перевiрка мiсткоcтi диску


3)  md  catalog [Enter] —  створення  каталогу САTALOG


4)  dir [Enter] —   перевiрка мiсткостi диску


5)  cd catalog  [Enter] —  перехiд  в  каталог CATALOG


6)  dir [Enter] —  перевiрка мiсткостi диску


7)  md cat [Enter] —  створення каталогу CAT


8)  dir [Enter] —  перевiрка мiсткостi диска


9)  cd cat [Enter] —  перехiд в пiдкаталог CAT


10) dir [Enter] —  перевiрка мiсткостi диска


11) copy A:\ command.com [Enter] —   копiювання файла в пiдкаталог CAT


12) dir  [Enter]  —  перевiрка мiсткостi диска


13) ren command.com com.txt [Enter] —   перейменування файла


14) dir [Enter] —   перевiрка мiсткостi диска


15) del  com.txt  [Enter]  —  знищення файла


16) dir [Enter] —   перевiрка мiсткостi диска


17) cd catalog [Enter] —  перехiд в надкаталог CATALOG


18) dir [Enter]  —  перевiрка мiсткостi диска


19) rd cat [Enter] —  знищення пiдкаталогу CAT


20) dir [Enter] —  перевiрка мiсткостi диска


21) cd\ [Enter] —  перехiд в кореневий каталог


22) dir [Enter] —  перевiрка мiсткостi диска


23) rd catalog  [Enter]  —   знищення  каталогу CATALOG


24) dir [Enter] —  перевiрка мiсткостi диска








Примiтка


1. Перед знищенням каталога його спочатку необхiдно очистити вiд файлiв та пiдкаталогiв.


2. [Enter] - означає  натиснути клавiшу ENTER.





Практичне завдання


Використовуючи вам вiдомi команди DOS, виконайте наступнi завдання:


1.  Отримайте номер версiї MS-DOS,.


2.  Виведiть на екран дату та системний час ЕОМ.


3.  Перейдiть на диск F.


4.  Перегляньте вмiст диску F.


5.  На диску F створiть каталог PROBA.


6.  Перейдiть в даний каталог.


7.  В  пiдкаталог    PROBA    скопiюйте  файл autoexec.bat з диска A.


8.  Перейменуйте його у avto.txt.


9.  Перегляньте вмiст диска.


10. Знищiть файл avto.txt.


11. Знищiть каталог PROBA.


12. З  допомогою  команди  copy  створiть  файл text.txt з наступним змiстом:


”Я вивчаю дискову операцiйну систему MS-DOS."


13. Переконайтесь,  чи мiститься даний файл  на диску.


14. Знищiть створений вами файл.


15. Перегляньте вмiст диска.


16. Складiть звiт про виконану роботу.








Контрольнi запитання


Що називають файлом?  Якi основнi  правила  задання iменi та розширення файла?


Назвіть послідовність запуску на виконання файлів із розширенням .exe, .com, .bat.


Як вiдбувається  завантаження  операцiйної системи?


Для чого форматують  диски?    Що  ви  розумiєте пiд поняттям "вiдформатувати диск"?


Якi основнi  файли  повиннi  мiститися  на  дискетi для завантаження ОС?


Запишiть шлях до створеногго вами файла avto.txt.


З допомогою яких вам відомих програм (команд) можна відформатувати диск?


Як зробити диск системним?














Практична робота №3


Тема.  Робота з операцiйною оболонкою.


Мета: навчитися працювати з операцiйною  оболонкою Norton Commander (Volcov Commander),  вивчити  основнi  функцiональнi клавiшi та основнi команди оболонки.





Теоретичнi вiдомостi


Пiд операцiйною оболонкою  розумiють  програму, котра полегшує користувачу запуск програм,  а  також доступ до функцiй управлiння файлами,  каталогами, дисками.


Оболонки дозволяють переглядати на екранi каталоги диска, використовувати команди MS-DOS без редагування командного рядка,  надають користувачу "швидке" меню для виклику рiзних функцiй,  а також мають додатковий сервiс,  наприклад —  вбудований текстовий редактор та iн.


Операцiйна система, починаючи з версiї МS-DOS 4, має оболонку MS-DOS Sheel,  але найбiльш вiдомою i широко  використовуваною є оболонка Norton Commander (Volcov Commander).


Запуск Norton Commander  здiйснюється  командою nc(vc). Пiсля запуску на екранi з'являються 2  панелi, з яких,  залежно вiд налаштувань NC(VC), ми отримуємо певну iнформацiю.


Для переходу з панелi в  панель  використовують табулятор (клавiша [Tab].  Для зняття обох  панелей  з екрану натискують комбiнацiю клавiш [Ctrl+O], повторне натискування  цiєї  комбiнацiї вiдновлює панелi на екранi.  Щоб зняти (або вивести  на  екран) з  екрана  лiву  чи  праву   панелi, потрібно натиснути вiдповiдно  комбiнацiї  клавiш [Ctrl+F1],  [Ctrl+F2].  Комбiнацiї клавiш [Alt+F1] або [Alt+F2] виводять вiдповiдно на лiву або  праву панелi списки iмен дискiв,  де можна з  допомогою клавiш керування курсором вибрати потрiбний диск, пiдтвердивши вибiр клавiшею [Enter].





Функцiональнi клавiшi


[F1] - Help (одержання пiдказки).


[F2] - Menu (виведення на екран меню  користувача).


[F3] - View (Перегляд файла. Дає змогу переглядати текстовi файли, таблицi баз даних, електроннi таблицi).


[F4] - Edit (редагування файла з допомогою внутрiшнього редактора NC).


[F5] - Copy (копiювання   файла,     або   групи файлiв. Перед    копiюванням    файли  необхiдно  видiлити   з    допомогою клавiшi insert.)


У випадку копіювання одного файла на нього встановлюють курсор (можна не виділяти) і тиснуть [F5] з підтвердженням [Enter]. Якщо копіюються всі файли певного каталогу, то перед операцією їх виділяють з допомогою “+” i підтвердження [Enter]. У випадку зняття виділення файлів, використовують “-” з підтвердженням [Enter].


[F6] - RenMov (перейменування файла або перенесення в iнший каталог).


[F7] - MkDir (створення пiдкаталога).


[F8] - Delete (знищення файла або пiдкаталога. Перед знищенням файли виділяють).


[F9] - Pull (перехiд у верхнє меню).


[F10] - Quit (вихiд з NC).








Приклад роботи з NC (VC)





Задача Поточний диск комп'ютера G.  На диску F створити каталог CATALOG з пiдкаталогом CAT, записати в пiдкаталог CAT файл autoexec.bat з  диска А,  перейменувати його в файл auto.txt.  З допомогою внутрiшнього редактора NC змiнити вмiст  файла на наступний: "Для вивчення оболонки NC,  так як i для вивчення ЕОМ,  необхiдно постiйно працювати  з комп'ютером." Очистити диск F вiд створеного  файла i каталогiв та повернутися на диск G.





Виконання завдання


1. Для переходу з диску G на диск F,  натискаємо комбiнацiю клавiш [Alt+F1], з  допомогою  клавiш управлiння курсором вибираємо диск F  та  пiдтверджуємо [Enter]. На лiвiй панелi маємо диск F.


2. Для створення каталогу CATALOG  на  диску  F натискаємо [F7], в рядку вводу набираємо catalog та пiдтверджуємо [Enter].


3. Переходимо в каталог CATALOG, натиснувши [Enter] на назвi каталогу.


4. Аналогiчно створюємо каталог CAT (див. п.2).


5. Для  запису  файла  з  диска  А  натискаємо [Alt+F2], вибираємо диск А та пiдтверджуємо [Enter].


6. З допомогою клавiшi [Tab] переводимо курсор в праву пвнель, шукаємо потрiбний файл, видiляємо його з допомогою клавiшi [insert] (або ставимо на нього курсор). Натискаємо [F5] i пiдтверджуємо [Enter].


7. Щоб перейменувати файл, на  правiй  панелi вiдкриваємо диск F i з допомогою [F6] пiсля  введення назви та пiдтвердження [Enter] робимо операцiю.


8. Щоб змiнити вмiст файлу, переводимо курсор на файл auto.txt, натискаємо [F4],  витираємо всi данi, котрi там записанi (довiльним чином),   тодi  набираємо наш текст.


9. Для знищення файла i  каталогiв  їх  потрiбно послiдовно видiляти клавiшею  insert  i  натискати [F8], а також [Enter] для пiдтвердження операцiї.


10.Повернення на диск G аналогiчне пункту 1.








Практичне завдання


1. Якщо комп'ютер знаходиться на  iншому  диску, перейдiть на диск F.


2. На диску F створiть каталог PROBA.


3. Перейдiть в даний каталог.


4. В пiдкаталог PROBA скопiюйте файл read_me.txt з диска R та перейменуйте його в read.doc.


5. Змiнiть вмiст файла read.doc на наступний: "Опанувати ЕОМ можна тiльки  завдяки  наполегливiй теоретичнiй i практичнiй роботi."


6. Переконайтесь що  змiни  в  файлi  вiдбулися.


(Даний пункт виконуйте в присутностi керiвника)


7. Знищiть даний файл та створенi вами каталоги.


8. Складiть звiт про виконану роботу.








Контрольнi запитання


Для чого використовують операцiйнi оболонки?


Як у NC (VC) здiйснюється перехiд у верхнє меню?


Опишіть процес виходу з оболонки NC(VC).


Як у NC (VC) можна прочитати вмiст файла?


Яку iнформацiю можна виводити на панелi NC (VC)?


Яким чином можна зменшити зношуванiсть екрана за допомогою операційної оболонки?


Примітка Назви логічних дисків жорсткого диска умовні. Учитель повинен при потребі скоригувати їхні назви.


Практична робота № 4


Тема.  Робота в середовищі програмування.


Мета: вивчити основні правила роботи в середовищі програмування. Навчитися вводити, відлагоджувати програми, записувати їх на диск та зчитувати з диска.





Теоретичні відомості


Під середовищем програмування розуміють програму, призначену для перекладів описів алгоритмів з одної формальної мови на іншу. Перша з цих мов називається вхідною, друга — вихідною. Найбільш поширеним середовищем програмування є програми, призначені для перекладу з процедурно-орієнтованих мов у машинні і машинно-орієнтовані мови.


Середовище програмування є одним з основних засобів автоматизації програмування.





Середовище програмування Qbasic


Для його виклику необхідно виконати наступний алгоритм:


1. Якщо комп’ютер знаходиться на  іншому диску, переходимо на  диск F (або потрібний).


2. Відкриваємо підкаталог кореневого каталога Basic.                            


3. В підкаталозі Basic знаходимо файл qbasic.exe та виконуємо його.


Після виконання вищеописаного алгоритму перед нами з’явиться заставка-привітання. Для переходу в робоче вікно натискаємо [Esc].  У робоче вікно або інакше вікно редагування, можемо вводити програму.


До складу основного меню середовища програмування входять наступні пункти:





File— для роботи з файлами програм.


Edit — для редагування програми чи тексту.


View — для перегляду текстів модулів.


Search— для контекстного пошуку й заміни.


Run — для виконання програми.


Debug— для налагодження програми.


Option— для конфігурування середовища.


Help— для виклику допомоги.





Для переходу в меню слід натиснути лівий [Alt].


    


Алгоритм запису файла на диск


1. Натискаємо лівий [Alt].


2. Переміщаємо (клавішами управління курсором) курсор (інверсний прямокутник) на пункт File.


3. Натискаємо [Enter].


4. Вибираємо опцію Save As (зберегти як...).


5. Тиснемо [Enter].


6. У вікні вводу назви файла набираємо назву файла з розширенням BAS (назва повинна набиратись латинськими буквами).


7. Натискаємо [Enter].





Увага!


При виконанні даного алгоритму при потребі записати файл на інший диск чи в певний каталог, ви повинні перед записом відкрити відповідний каталог чи перейти на потрібний диск.





Для випадку збереження файла під старим іменем використовуємо цей же алгоритм, тільки з опцією Save. 








Алгоритм читання файла з диска


1. Натискаємо лівий [Alt].


2. Переводимо курсор на пункт  File.


3. Натискаємо [Enter].


4. Вибираємо опцію Open.


5. У вікні списку файлів вибираємо потрібний файл. (У дане вікно переходимо з допомогою клавіші [Tab]).


6. Натискaємо [Enter].





Для запуску програми на виконання потрібно натиснути клавішу [F5] або ж виконати програму через меню. Якщо нам треба зупинити виконання програми, то в цьому випадку тиснуть акорд клавіш [Ctrl+Break] 





Середовище програмування Турбо Паскаль.(V 7.0)


Для виклику даного середовища виконуємо наступний алгоритм:





1. Якщо комп’ютер знаходиться на  іншому диску, переходимо на  диск F(або потрібний).


2. Відкриваємо підкаталог кореневого каталога Pascal.                            


3. В підкаталозі Pascal знаходимо файл turbo.exe та виконуємо його.





Виконавши вищеописаний алгоритм, ви ввійдете в середовище програмування.  Для переходу у верхнє меню  тиснемо [F10]. У пункті меню File вибираємо опцію New та натискаємо [Enter]. Після виконання даних процедур ми попадаємо в  робоче вікно або інакше вікно редагування, куди можемо набирати програму.


До складу основного меню середовища програмування входять наступні пункти:


File --- для роботи з файлами програм;


Edit --- для редагування файлів;


Search --- для відшукання чи зміни заданого фрагменту тексту;


Run --- для виконання програми;


Compile --- для компіляції програм та створення ехе-файлів;


Debug --- для налагодження програм;


Option --- для конфігурування середовища;


Window --- для конфігурування вікон і роботи з ними;


Неlp --- для надання допомоги.





Алгоритм запису файла на диск


1. Натискаємо [F10].


2. Переміщаємо (клавішами управління курсором) курсор (інверсний прямокутник) на пункт File.


3. Натискаємо [Enter].


4. Вибираємо опцію Save As (зберегти як...).


5. Натискаємо [Enter].


6. У вікні вводу назви файла набираємо назву файла з розширенням PAS (назва повинна набиратись латинськими буквами).


7. Натискаємо [Enter].





Увага!


При виконанні даного алгоритму за потреби записати файл на інший диск чи в певний каталог ви повинні перед записом відкрити відповідний каталог чи перейти на потрібний диск.





Для випадку збереження файла під старим іменем використовуємо цей же алгоритм, тільки з опцією Save. 





Алгоритм читання файла з диска


1. Натискаємо [F10].


2. Переводимо курсор на пункт  File.


3. Тиснемо [Enter].


4. Вибираємо опцію Open.


5. У вікні списку файлів вибираємо потрібний файл. (У дане вікно переходимо з допомогою клавіші [Tab]).


6.  Натискуємо [Enter].





Для запуску програми на виконання потрібно натиснути комбінацію клавіш [Ctrl+F9] або ж виконати програму через меню. Якщо нам необхідно зупинити виконання програми, то в цьому випадку тиснуть акорд клавіш [Ctrl+Break]. 





Задача На диску F (чи іншому) знайти каталог, де знаходиться виконавчий файл потрібного середовища програмування, та виконати його. Зчитати файл  proba..bas (.pas), відредагувати його, виправивши помилки, та записати на диск А.





Виконання завдання


1. Якщо комп’ютер знаходиться на іншому диску, переходимо на диск F (чи потрібний).


2. На диску F шукаємо каталог BASIC (PASCAL), входимо в нього.


3. Переходимо на файл qbasic.exe (turbo.txe) та виконуємо його.


4. Залежно від середовища програмування виконуємо один з вищеподаних, алгоритмів читання файла з диску.


5. Запускаємо програму на виконання.


6. Вносимо в текст необхідні правки (приводимо його до потрібного вигляду).


7. Виконанням програми переконуємося, чи все належно виконано.


8. Записуємо відредагований файл на диск А (згідно з алгоритмом).


9. Покидаємо середовище програмування.


  





Практичне завдання  


Увійдіть в середовище програмування. Зчитайте з диска  F (чи іншого) файл  pr_4.bas (pr_4.pas). Використовуючи команди меню середовища програмування приведіть його до вигляду , який ви бачите нижче. Запишіть його під іменем priklad.bas (priklad.pas).





Десять не можна





Не можна ледарювати, коли всі працюють.


Не можна сміятися над старістю і старими людьми — це величезне блюзнірство; про старість треба говорити тільки з повагою; у світі є три речі, з яких ніколи не можна сміятися — патріотизм, справжня любов до жінки і старість.


Не можна заходити в суперечку з шанованими й дорослими людьми, особливо зі стариками.


Не можна виявляти незадоволення тим, що в тебе немає якоїсь речі..., у товариша твого є, а про тебе батьки не подумали: від своїх батьків ти не маєш права вимагати нічого.


Не можна допускати, щоб мати давала тобі те, чого вона не бере собі.


Не можна робити того, що засуджують старші: ні на очах у них, ні десь на стороні.


Не можна залишати старшу рідну людину одинокою, особливо матір, якщо в неї немає нікого, крім тебе.


Не можна збиратися в дорогу, не спитавши дозволу і поради старших, не попрощавшись з ними.


Не можна сідати до столу, не запросивши старшого.


Не можна сидіти, коли стоїть доросла, особливо літня людина, тим більше жінка.





Контрольні запитання


Описати алфавіт мови програмування).


Назвати та прокоментувати структуру програми.


Який символ використовують для відокремлення операторів один від одного?


Як можна перервати виконання програми в середовищі програмування?








Практична робота № 5


Тема. Написання та реалізація лінійних програм.


Мета: на практиці вдосконалити свої знання, продовжити розвивати навички з написання лінійних алгоритмів на алгоритмічній мові та мові програмування.





      Теоретичні відомості


Як відомо, під алгоритмом розуміють набір правил, що задають послідовність команд, котрі потрібно виконати над вхідними даними для отримання певного результату.


Описуються алгоритми трьома способами:





1) словесно-формульний;


2) графічний;


3) алгоритмічною мовою.





Щодо властивостей алгоритму можна виділити наступні: визначеність, масовість, скінченність, результативність, правильність, формальність алгоритму.


Алгоритмічна мова — це система позначень і правил, за допомогою яких ми записуємо алгоритми у вигляді потрібному для формального виконання.


Аналогічно можна означити і мову програмування, замінивши вислів “для формального виконання” на “для виконання з допомогою ЕОМ”.


При заданні алгоритму за допомогою алгоритмічної мови він має такий загальний вигляд:


                          


алг  назва алгоритму


                                           опис величин


                                         арг  список аргументів


                                         рез  список результатів


                                   поч


                                             серія команд


                                   кін 





Слова алг, арг, рез, поч, кін  є службові слова навчальної алгоритмічної мови (НАМ).


Крім службових слів у НАМ велике значення мають величини, котрі поділяються на сталі та змінні.


Стала величина та, яка в процесі виконання алгоритму не змінюється (5; -5; 10; -100; 0,25...).


Змінна величина та, яка в процесі виконання алгоритму може набирати довільних значень (а; d; dob...).


За типом величини поділяють на текстові (літерні) та числові. Числові — дійсні, цілі, натуральні та ін.(дійсн, ціл, нат ...). Текстові (літерні) —  (текст, літ).





В НАМ мові Бейсік та Паскаль для опису стандартних математичних функцій використовують арифметичні вирази, частина яких приведена в табличці нижче.





Математичне позначення�
Інтерпретатор АМ�
Написання на Basic�
Написання на Раscal�
�
sin x�
sin(x)�
sin(x)�
sin(x)�
�
cos x�
cos(x)�
cos(x)�
cos(x)�
�
tg x�
tan(x)�
tan(x)�
�
�
arctg x�
arctg x�
atn(x)�
arctan(x)�
�
|x|�
abs(x)�
abs(x)�
abs(x)�
�
�EMBED Equation.3����
sqrt(x)�
sqr(x)�
sqrt(x)�
�
ln x�
ln(x)�
log(x)�
ln(x)  �
�
ex�
exp(x)�
exp(x)�
exp(x)�
�
am�
a**m�
a^m�
exp(m*ln(a))�
�






Крім того, в мові Паскаль піднесення до квадрату виражається функцією sqr(x), попереднє перед х ціле число — pred(x), наступне після  х ціле число — succ(x), div --- ділення з відкиданням дробової частини та mod --- визначення остачі від ділення  цілих  чисел (для цілих аргументів), trung(x) --- відкидється дробова частина аргументу та round(x) — відбувається заокруглення до найближчого цілого (для аргументів дійсного типу) та ін.  


Для присвоєння змінній певного типу якогось значення чи виразу в НАМ  та Паскалі використовують знак “:=” — присвоїти.


        Наприклад: А:=2; b:=-7 і т.д. 


Математичні операції додавання, віднімання, множення, ділення відповідно позначаються таким чином: “+”, “-”, “*”, “/”.


�
На мові Паскаль лінійна програма матиме наступний вигляд:


PROGRAM назва  (input, output);


VAR cписок змінних: тип;


BEGIN


серія операторів;


END.


У мові програмування Бейсік вищеописані службові слова та команди мають наступне позначення.


REM — назва програми, або коментар у програмі.


LET —  оператор присвоєння.


END — кінець програми.


Пріоритет операцій  в НАМ, мові Бейсік та Паскаль такий же, як і в математиці.





Задача Написати алгоритм та програму на мові програмування обчислення значення функції


�EMBED Equation.3��� якщо х=4; b=25; k=3,25; c=2,7.











Виконання завдання


алгоритмічна мова                                               


алг priklad (дійсн k, с, у  ціл х, b)


арг  x, b, k, c


рез   y


поч  


x:=4


b:=25


k:=3.25


c:=2.7


y:=(2*x**2+7*b)/(sqrt(k)-2*c)


кін


�
мова програмування Basic


10 REM Обчислення виразу


20 LET x=4: LET b=25: LET c=2.7: LET k=3.25


30 LET y=(2*x^2+7*b)/(SQR(k)-2*c)


40 PRINT”При x=“;x;” b=“;b;” c=“;c;” k=“;k; ”y=“;y


40 END


�
�
�
мова програмування Pascal


program priklad (input, output);


var x, b:integer;


k, c, y: real;


begin


x:=4; b:=25; k:=3.25; c:=2.7;


y:=(2*x*x+7*b)/(sqrt(k)-2*c);


writeln (‘При x=‘,x,’ b=‘,b,’ c=‘,c,’ k=‘,k, ‘y=‘,y)


end.


�
�
�






Практичні завдання 


Скласти алгоритм, та програму на мові програмування для обчислення виразу, використовуючи вам відомі оператори, службові слова та стандартні математичні функції.





1.     �EMBED Equation.3���        при х = 7,2;  a = 25,46.


2.       y  =    |x| + sin2a2             при х = -2(103; a = 2,7. 


3.      �EMBED Equation.3���           при х = 7,25.


4.      �EMBED Equation.3���          при  х = -5.


5.       �EMBED Equation.3���                при а = 25; x = 10,25; b = 4.


6.        �EMBED Equation.3���     при х = 0,255(10-2.


7.         �EMBED Equation.3���               при х = 1000.


8.         �EMBED Equation.3���  при х = 2,65.


9.         �EMBED Equation.3���   при х = 0,25.


10.        y=7+8sinx -2sin2x                при х = 33,3.


11.        �EMBED Equation.3���     при х = 2,2.


12.         �EMBED Equation.3���            при х = 1,1.


13.               y=5tgx + 3ctgx               при  х = 3.


14.               y=(m-2)cos2x+(m+3)sin2x  при х = 1,12; m = 4.


15.               �EMBED Equation.3���      при х = 0,77.


16.               �EMBED Equation.3���    при  х = 7,17.


17.                y = 4x3 - 6x2         при х = 1000.


18.                y = (4 - 3x)2         при х = 25,67. 


19.                �EMBED Equation.3���        при х = 15,15.


20.                �EMBED Equation.3���  при х = -3.


21.                �EMBED Equation.3���       при х = 7.


22.                �         при х = 10,101.


23.                 y = lg cosx         при х = 2,212.


24.                 y = lg(2 - sinx)  при x = 1,111. 


25.                 y = (2-sinx)(sinx+4) при  х = 0,317.


26.                  y = cosx(sin2x+3) + sin 2x           при x = 0,55.


27.                  y = tgxsinxcosx + tg2x + cos 2x     при x = 1,231.








Контрольні запитання


 Що ви розумієте під поняттям “алгоритм”?


 Наведіть приклади 1 — 2-х відомих вам алгоритмів.


 Які способи задання алгоритмів ви знаєте? Наведіть приклади до кожного з них.


 Навести приклади недопустимих вхідних даних для команди ділення двох чисел.


 Скласти алгоритм приготування улюбленої страви.


 Навести приклади виконавців алгоритму.




















Практична робота № 6


Тема.  Написання та відлагодження програм, що містять розгалуження.


Мета:  удосконалювати вміння та навички в написанні алгоритмів та програм на мові програмування, використовуючи команди галуження, навчитися складати блок-схеми алгоритмів.





Теоретичні відомості


�EMBED PBrush���


Для того, щоб програма була незалежною від даних, часто виникає необхідність,  залежно від конкретного набору даних (чи проміжних результатів) вибрати один з двох, або більше варіантів обчислювального процесу (тобто здійснити розгалуження).


Під розгалуженням розуміють структуру, показану на малюнках 2, 3.  Відповідно до того, істинна умова чи хибна, буде виконуватися серія команд 1 чи серія команд 2, після чого обчислювальний процес знову зводиться в одне русло. Для кожного конкретного набору даних виконується тільки одна гілка обчислювального процесу, при чому в кожній із них може виконуватися не одна, а певна послідовність дій, зокрема цикли чи інші розгалуження. Слід відмітити, що на малюнку 3 зображено скорочений варіант команди розгалуження.


Коротко про головний елемент даних блок-схем, який позначає умову.


Умова — це вислів, про який можна сказати істинний він чи хибний. Умови поділяють на прості та складені. 


Прості умови — це два вирази, з’єднані знаком відношення. Прикладами простих умов є математичні відношення (нерівності), розділені символами “=“, “<>“, “<“, “>“, “<=“, “>=“. (а>4, b<=7 і т. д.)


Складені умови — це прості умови, об’єднані словами  не, і, або.


Якщо позначити прості умови літерами А та В, то результати логічних операцій можна описати наступними означеннями:


1. Операція не, застосована до умови А дає істинне значення, якщо умова А хибна і хибне, якщо умова А істинна.


2. Операція і, застосована до двох умов (А і В), дає істинне значення тоді і тільки тоді, коли умови А та В істинні.


3. Операція або, застосована до двох умов (А і В), дає істинне значення тоді і тільки тоді, коли істинною є хоча б одна з умов.


Для логічних операцій запроваджено такий порядок виконання: 1) не, 2) і, 3) або.


На  мовах  програмування  логічні  операції  представляються наступним чином: не — NOT, i — AND, або — OR. Прості й складені  умови здебільшого застосовуються в командах розгалуження.


На НАМ команди розгалуження здійснюються наступним чином.


Повна команда розгалуження:      Скорочена команда розгалуження:


якщо умова                                       якщо умова


то                                                        то 


серія команд 1                                   серія команд


інакше                                      все   


серія команд 2


все  











Мова програмування Бейсік


Як відомо, організація розгалуження в програмі на мові Бейсік здійснюється з допомогою умовного оператора IF THEN ELSE.  Розрізняють два види команд розгалуження — повна та скорочена. 





Повна команда розгалуження:              Скорочена команда розгалуження:


IF умова THEN серія команд 1                IF умова THEN серія команд


ELSE  серія команд 2





Нижче представлений програмний еквівалент розгалуження.





1 IF умова  THEN GO TO 4


2 Оператори серії команд 2


3 GO TO 5


4 Оператори серії команд 1


5 Оператори загальної частини програми





При програмуванні розгалуження на мові Бейсік необхідно врахувати, що на малюнку окремі вітки розгалуження розміщено паралельно, а в програмі вони повинні йти одна за одною. Якщо одна з віток виконана, то іншу виконувати вже не потрібно. Цей обхід другої вітки (серія 2) здійснюється оператором безумовного переходу GO TO N, котрий забезпечує перехід до загальної частини програми після виконання першої вітки (серія 1).


�EMBED PBrush���


Узагальненням розгалуження є множинний вибір (мал.4), коли, залежно від значення змінної І, виконується одна з кількох дій. При І=1 виконується дія S1, при І=2 — S2 .., при I=n — Sn. Особливістю цієї структури є те, що вона має один вхід і один вихід. При програмуванні даного процесу використовується оператор ON. 


Дану конструкцію застосовують, якщо є більше двох шляхів розгалуження ON A GO TO N1, N2,.., Nk. Де ON ..  GO TO ..  означає (при      перейти). На мові Бейсік вибір можна здійснювати і другим способом. Розглянемо наступне:





SELECT CASE вираз


CASE список значень 1


серія команд 1


CASE список значень 2


серія команд 2





CASE ELSE


серія команд


END SELECT





На навчальній алгоритмічній мові вибір здійснюється за наступною схемою.





Повний вибір:                                           Неповний вибір:





вибір                                                   вибір      


                при умова 1                                        при умова 1


                                серія команд 1                                 серія команд 1


              ..........................................                  ........................................


                при умова n                                         при умова n


                                серія команд n                                  серія команд n


        інакше                                        все


 серія команд n+1


все     





�EMBED PBrush���


На малюнках 2 — 4 зображено блок-схеми процесів розгалуження.  Під блок-схемою розуміють графічне зображення алгоритму розв’язування задачі. Блок-схеми мають свої спеціальні позначення, частину з них зображено на малюнку 5.




















Мова програмування Паскаль


Для організації розгалуження та передачі керування в потрібне місце програми застосовують оператор переходу


GOTO <позначка>.


Позначку оголошують у розділі оголошення позначок LABEL <список позначок>.  


Слід зазначити, що даний оператор використовується зрідка. Частіше в Паскалі використовують умовний оператор розгалуження, який повністю аналогічний до цих же операторів у мовах Бейсік та НАМ. 





Повна команда розгалуження.       Скорочена команда розгалуження. 


IF умова THEN команда 1                     IF умова THEN команда


ELSE команда 2





або у випадку використання кількох команд:





Повна команда розгалуження.                 Скорочена команда розгалуження. 


IF умова THEN  BEGIN                              IF умова THEN  BEGIN


серія команд 1                                             серія команд


END;                                                            END;


ELSE  BEGIN 


серія команд 2


END;





Дія оператора. Якщо  умова істинна, то виконується команда 1 (cерія команд 1, якщо ні — то команда 2 (серія команд 2). 








Вибір у стандарті мови має наступну структуру:





СASE вираз OF


список значень 1 : оператор 1;


...............................................


список значень n : оператор n;


END;





Дія оператора. Якщо значення виразу збігається зі значенням із деякого списку, то виконується відповідний оператор, а інші — ні. Список значень може складатися з одного чи декількох елементів.


 


Задача Намалювати блок-схему, написати алгоритм та програму на мові програмування розв’язування квадратного рівняння: ax2 + bx + c = 0.











Виконання завдання


Для розв’язання задачі необхідно перш за все скласти математичну модель.


Відомо, що для розв’язання квадратного рівняння потрібно обчислити дискримінант за формулою : D = b2 - 4ac, тоді визначити знак дискримінанту. Якщо D < 0, то повинно видаватись повідомлення“Розв’язків немає”, інакше розв’язується рівняння за формулами:�EMBED Equation.3��� .�


             блок-схема


�EMBED PBrush���






























































НАМ





алг kv_rivn (дійсн a,b,c, D, x1, x2)


поч  


ввести a, b, c


D:=b**2-4*a*c             


якщо D<0


то


вивести “Рівняння розв’язків немає”


інакше


x1:=(-b+sqrt(D))/(2*a)


x2:=(-b- sqrt(D))/(2*a)


вивести x1, x2


все


кін








Бейсік


10 REM Квадратне рівняння


20 CLS


30 INPUT”Введіть коефіцієнти a, b, c”;a,b,c


40 LET D=b^2-4*a*c


50 IF D<0 THEN PRINT “Розв’язків немає” ELSE PRINT ”x1=“;


(-b+SQR(D))/(2*a);”x2=“-b-SQR(D))/(2*a)


60 END


�
Паскаль


Program kv_rivn (input, output);


var a,b,c,d:real;


begin


writeln(‘Введіть коефіцієнти а,b,c’);


read (a,b,c);


d:=SQR(b)- 4*a*c;


if d<0 then writeln(‘Розв’язків немає’)


else


begin


writeln (‘x1=‘,(-b+sqrt(d))/(2*a));


writeln (‘x2=‘,(-b-sqrt(d))/(2*a));


end;


end.





Практичні завдання


Намалювати блок-схему, написати алгоритм, програму на мові програмування та виконати її в середовищі програмування. (Вхідні дані, якщо вони не задані, підібрати самостійно).


 


1. Ввести два числа. Більше зменшити на 55.


2. Написати алгоритм, з якого за номером уроку в понеділок визначиться його назва.


3. Ввести два числа. Менше піднести до куба.


4. Написати алгоритм, з якого за назвою столиці визначиться назва держави.


5. Ввести два числа. Менше поділити на 5, а більше піднести до квадрата.


6. Написати алгоритм, з якого за номером автобуса визначиться його маршрут.


7. Ввести два числа. Більше помножити на 7,5, а менше збільшити на 2.


8. Написати алгоритм, з якого за номером дня в тижні можна визначити його назву.


9. Написати алгоритм, з якого за номером зони в приміському поїзді визначиться вартість квитка.


10. Ввести два числа. Більше замінити їхньою сумою, а менше поділити на 2.


11. Ввести два числа. Менше замінити їх добутком, а більше — півсумою.


12. Написати алгоритм, в якому за номером місяця визначиться номер кварталу.


13. Ввести два числа. Більше замінити сумою квадратів цих чисел, аменше — різницею їх кубів.


14. Написати алгоритм, в якому за номером місяця визначиться кількість днів у ньому.


15. Ввести два числа. Менше з них, замінити різницею квадратів цих чисел, а більше— півсумою цих чисел.


16. Написати алгоритм, в якому за номером місяця визначиться пора року.


17. Ввести два числа. Більше замінити піврізницею, а менше — півсумою кубів цих чисел.


18. Написати алгоритм, в якому за назвою магнітофона визначиться його вартість.


�EMBED PBrush���


19. Ввести два числа. Менше замінити квадратом різниці цих чисел, а більше — кубом їх суми.


20. Написати алгоритм, з якого визначиться вартість квитка до Києва, залежно від виду транспорту.


21. Написати алгоритм визначення належності точки А заштрихованій фігурі (мал. 7)


�EMBED PBrush���


22. Задані дійсні додатні числа x, y, z. Написати алгоритм, за яким можна вияснити, чи існує трикутник з довжинами сторін x, y, z.


23. Написати алгоритм визначення належності точки А заштрихованій фігурі (мал. 8)


24. Ввести три числа, суму першого і третього розділити на 3, а друге число збільшити у 2,5 раза.


25. Написати алгоритм, з якого за назвою місяця можна визначити його порядковий номер.


26. Ввести два числа, більше змкншити в 7 раз, а менше піднести до п’ятого степеня.


27. Написати алгоритм, з якого за порядковим номером хімічного елемента визначається його назва. 





Контрольні запитання


1. Записати умовний оператор переходу, який після введення з клавіатури слова “так” виконує перехід до рядка з номером 500 (до мітки log4).


3. Навести 3-4 приклади програм використання складених команд.








Практична робота № 7





Тема. Написання та реалізація найпростіших циклічних програм.


Мета: навчитися складати найпростіші програми з використанням циклів, вдосконалювати навички роботи в середовищі програмування.





Теоретичні відомості


Циклом називають послідовність дій, яка виконується багато раз. Їх поділяють на кілька типів: цикл”До”, “Поки”, ”Для”.





Цикл “До”.


�EMBED PBrush���


На малюнку 9 показана  блок схема циклу “До”. Особливість його в тому, що тіло циклу виконується хоч один раз. Він використовується при необхідності виконати які-небудь обчислення кілька раз, до виконання певної умови.


    Під тілом циклу розуміють послідовність дій, котра виконується багаторазово. Початкове присвоювання — це задання початкових значень тим змінним, котрі використовуються в тілі циклу. 





   На звичайній мові даний цикл можна зобразити наступним чином:


              1. Оператори початкових присвоювань.


              2. Оператори тіла циклу.


              3. Якщо умова — іди до 2.





Для ілюстрації циклу розглянемо задачу:





Задача 1 Обчислити суму цілих чисел від 1 до 100.


Блок-схема.                                                    Бейсік.


�EMBED PBrush���


10 REM Задача 1


20 CLS


30 LET S=0: LET N=1   


40 LET S=S+N


50 LET N=N+1


60 IF N>100 THEN GOTO 70 ELSE GOTO 40


70 PRINT “S=“;S


80 END





На малюнку10 представлена блок-схема розв’язку даної задачі, а поряд програма на мові Бейсік. На навчальній алгоритмічній мові аналогу даного циклу немає.


На мові програмування Паскаль даний цикл організовують з допомогою операторів REPEAT ... UNTIL.








REPEAT


серія операторів


UNTIL  умова





Дія операторів: спочатку виконується серія операторів, а потім перевіряється умова. Якщо умова істинна, то виконання циклу завершується, якщо ні, то цикл виконується ще раз. Проілюструємо це на прикладі.





program suma_100 (input, output);


var s,n:integer;


begin


s:=0; n:=1;


repeat


s:=s+n;


n:=n+1;


until n>100;


writeln (‘s=‘;s);


end.





Цикл “Поки”.


�EMBED PBrush���





 Цикл “Поки”  малюнок 11 відрізняється від циклу “До” тим, що перевірка умови проводиться до виконання циклу. Якщо при першій перевірці умова виходу з циклу виконується, то тіло циклу не виконується жодного разу.


На звичайній мові це виглядає так:


1. Оператори початкових присвоювань


2. Якщо умова — іди до 5.


3. Оператори тіла цикла.


4. Іди до 2.


5. ..................... 








На навчальній алгоритмічній мові:





поки  умова


п.ц.


серія команд


к.ц.





Розв’яжемо вищезгадану задачу використовуючи цикл “Поки”.








Блок-схема                                                                Бейсік


�EMBED PBrush���


10 REM Сума 100


20 CLS: LET N=1: LET S=0


30 IF N<=100 THEN GOTO 40 ELSE GOTO 70


40 LET S=S+N


50 LET N=N+1 


60 GOTO 30


70 PRINT “S=“;S


80 END





      

















НАМ


алг  suma_100 (ціл S,N)


                     поч


                           N:=1, S:=0      


                            поки N<=100


                                     п.ц.


                                            S:=S+N


                                            N:=N+1


                                     к.ц. 


                                           вивести  “S=“;S


                      кін








Говорячи про реалізацію даного типу циклу на мові Паскаль, можна відмітити, що тут спостерігається аналогія з мовою Бейсік та НАМ. Оператор циклу “Поки” має наступний вигляд:


WHILE умова DO  оператор


У випадку використання кількох операторів:


WHILE умова DO  


BEGIN


серія операторів


END;





Дія оператора: поки умова істинна, доти виконуватиметься даний оператор (серія операторів).


Проілюструємо сказане на прикладі, розв’язавши вже відому задачу.





program suma_100 (input, output);


var s,n:integer;


begin


s:=0; n:=1;


while n<=100 do


    begin


s:=s+i;


n:=n+1;


end;


writeln (‘s=‘;s);


end.





Цикл “Для”.


�EMBED PBrush���


     Даний цикл (мал.13) організовує повторення, якщо їх кількість відома. Його інколи називають циклом з параметром.


   На алгоритмічній мові даний цикл описується насупним чином:





  для і від А1 до  А2 крок А3


          п.ц.


               серія команд


            к.ц.





  На мові програмування Бейсік матимемо таке представлення даного циклу:





  FOR I=A1 TO A2 STEP A3


           серія операторів


   NEXT I





      Розглянемо даний цикл на прикладі вже відомої задачі.


       





   Блок-схема                                          НАМ


�EMBED PBrush���


                                                     алг sum_100 (ціл N,S)


                                                     поч 


               S:=0


                для  N від 1 до 100


                        п.ц.


                              S:=S+N


                        к.ц.


                вивести S


         кін


           











Бейсік


10 REM Сума 100


20 CLS: LET S=0


30 FOR N=1 TO 100


40 LET S=S+N


50 NEXT N


60 PRINT “S=“;S


70 END  





У мові програмування Паскаль даний цикл має наступні представлення:





FOR параметр := вираз1 TO вираз 2 DO оператор





Дія оператора:  параметр змінюється від початкового значення вираз 1 до кінцевого — вираз 2 через крок 1.





FOR параметр :=в ираз1 DOWNTO вираз 2 DO оператор





Дія операторів:  параметр змінюється від початкового значення вираз 1 до кінцевого — вираз 2 з кроком -1.


На місці оператор може бути простий або складений  конкретний оператор.





Для прикладу розв’яжемо попередню задачу:





program suma_100 (input, output);


var s,n:integer;


begin


s:=0;


for n:=1 to 100 do 


 begin


s:=s+n;


end;


writeln (‘s=‘,s);


end.





Практичні завдання  


Намалювати блок-схему, написати алгоритм, програму на мові програмування та виконати її в середовищі програмування. Використовувати один з вищеописаних циклів. Вхідні дані, якщо вони не задані, підібрати самостійно. 





1. Обчислити добуток перших 10 натуральних чисел.


2. Обчислити суму перших 10 натуральних чисел.


3. Обчислити добуток квадратів перших 10 натуральних чисел.


4. Обчислити суму кубів перших 10 натуральних чисел.


5. Надрукувати таблицю значень функції Y=X3 , при зміні Х від 2 до 12 з кроком 2.


6. Надрукувати таблицю співвідношення між масою в фунтах і масою в кілограмах для значень від 1 до 10 фунтів з кроком 1 фунт (1 фунт — 400 грам).


7. Обчислити значення функції Y=2X2+7X4, якщо аргумент змінюється від 0 до 50 з кроком 3.


8. Обчислити значення функції �EMBED Equation.3���, якщо аргумент змінюється від 1 до 20.


9.  Обчислити значення функції  �EMBED Equation.3���для х=1 до 15 з кроком 2.


10. Надрукувати таблицю переводу температури з градусів по шкалі Цельсія (C) в градуси по шкалі Фаренгейта (F) для значень температури від 15 до 30(С з кроком 1(С. (Перевід здійснюється за формулою F=1,8C+32).


11. Густина повітря змінюється з висотою за законом (=(ое-hz ((о=1,29кг/м3,z=1,25(10-4м-1). Надрукувати таблицю залежності густини від висоти для значень від 0 до 1000 метрів через кожні 100 метрів.


12. Обчислити значення функції Y=1/x2 ,  х змінюється від 1 до 100 з кроком 5.


13. Обчислити значення функції Y=1/x2+1/x3,  х змінюється від 1 до 20.


14. Обчислити значення функції Y=2x2,  х змінюється від  -10 до 10.


15. Обчислити значення функції Y=sinx+cos2x3,  х змінюється від 0 до 15.


16. Скласти таблицю множення для числа 12.


17.Обчислити �EMBED Equation.3���використовуючи оператор піднесення до степеня.


18. Скласти таблицю множення для числа 11.


19. Обчислити значення функції Y=ln x +cos x/sin2x,  х змінюється від 10 до 25.


20. Обчислити суму квадратів перших 7 натуральних чисел.


21. Обчислити значення функції  �EMBED Equation.3���,  х змінюється від 10 до 100.         


22 . Обчислити значення функції  �EMBED Equation.3���,  k змінюється від 1000 до 1050 з кроком 3.


23. Обчислити значення функції  �EMBED Equation.3���,  х змінюється від 10 до 50.   


24. Обчислити значення функції  �EMBED Equation.3���,  n змінюється від -10 до 15, а m=25.


25. Обчислити значення функції  �EMBED Equation.3���,  t змінюється від -3 до 27.


26. Обчислити значення функції �EMBED Equation.3���, t змінюється від 10 до 18, k та m підібрати самостійно.


27. Обчислити значення функції  �EMBED Equation.3���, x змінюється від 25 до 40 з кроком 2.  











         


 Контрольні запитання


1. З яких етапів складається цикл?


2. Що розуміють під поняттям “тіло циклу”?


3. Яка різниця між циклом “До” і “Поки”?


4. Наведіть приклади 2 — 3 програм, де використовують цикли. 











              Практична робота № 8


Тема. Складання введення та відлагодження програм з підпрограмами.


Мета: навчитися складати найпростіші програми з підпрограмами, на практиці навчитися вводити та відлагоджувати програми, котрі містять підпрограми, в середовищі програмування.








Теоретичні відомості


Як відомо, алгоритми поділяються на основні та допоміжні. У мовах програмування їх називають відповідно програми та підпрограми (процедурами та функціями).


Допоміжний алгоритм (підпрограма) призначений для розв’язання практичної задачі, чи окремого завдання.


Алгоритм (програма) розв’язування задачі може містити від одного до кількох допоміжних алгоритмів (підпрограм).


В навчальній алгоритмічній мові допоміжний алгоритм має наступну структуру:





алг  назва (опис параметрів)


арг  список аргументів


рез  список результатів


поч  опис допоміжних змінних


серія команд


кін





Структура підпрограми на мові програмування Бейсік наступна.





Оператор CALL.





SUB ім’я (cписок формальних параметрів)


серія операторів


END SUB





SUB, END SUB — службові слова.


Виклик підпрограми здійснюється за допомогою оператора CALL ім’я (список фактичних параметрів).


Дія операторів.  При виконанні оператора CALL значення фактичних параметрів надаються відповідним формальним. Виконується серія операторів. Результати обчислень через параметри передаються у зворотному напрямку. Виконується наступний за CALL оператор. 








Оператор GOSUB.





N .................................


N1  cерія операторів


.....................................


Nk-1 .............................


Nk RETURN





Дана підпрограма структурно не відокремлена від головної програми. Щоб її виконати, до неї потрібно звернутись з певного місця основної програми за допомогою оператора GOSUB N1, де N, N1 ... Nk — номери рядків.


Дія операторів. Виконується перехід до рядка із зазначеним в GOSUB номером. Виконується серія операторів підпрограми. Оператор RETURN повертає до виконання наступного після GOSUB оператора.


У мові програмування Паскаль поняттю допоміжного алгоритму НАМ та підпрограми в Бейсіку відповідає поняття процедури. Призначення процедур таке ж як і підпрограм та допоміжних алгоритмів. Процедури, подібно до допоміжних алгоритмів у НАМ, можна об’єднувати в бібліотеки.


При використанні процедур структура програми на Паскалі матиме вигляд:


PROGRAM назва (INPUT, OUTPUT);


Розділ описів і оголошень;


Опис процедури 1;


Опис процедури 2;


BEGIN


Розділ операторів;


Виклик процедури 1;


Виклик процедури 2;


END.


Якщо процедура описується в розділі описів процедур основної програми, то її опис має такий загальний вигляд:


PROCEDURE Назва (Список формальних параметрів);


Розділи описів і оголошень процедури


BEGIN


Розділ операторів процедури


END;


До процедури слід звертатися з розділу операторів основної програми. Виклик процедури здійснюється з допомогою оператора виклику


назва (список фактичних параметрів).


�EMBED PBrush���





Вищеописане проілюструємо на прикладі.


Задача. Нехай необхідно обчислити об’єм складного циліндричного тіла, котре складається з кількох циліндрів різного діаметра. Діаметри та висоти окремих циліндрів визначаємо безпосереднім вимірюванням(мал. 15).


Розглянемо малюнок, звідки видно, що циліндричне тіло складається з трьох циліндрів. Перший має висоту h1 та діаметр d1 , другий відповідно — h2 i d2 , третій —  h3 та d3 . Як відомо з математики, об’єм циліндра обчислюється за формулою:�EMBED Equation.3���.  Загальний об’єм циліндричного тіла обчислюється за формулою V=V1+V2+V3.  З даної формули видно, що для обчислення  загального об’єму даного тіла потрібно обчислити об’єми окремих циліндрів та додати їх.


Складемо алгоритм та програму для обчислення об’єму окремого циліндра.





НАМ


алг ОВ_ЕМ (дійсн d, h, v)


арг d, h


рез v


поч


дійсн pi


ввести d, h,pi


v:=pi*d^2*h/4


кін


�
Бейсік


10 REM OB_EM


20 INPUT d,h


25 LET pi=3.1415


30 LET v=pi*d^2*h/4


40 PRINT v


50 END


�
�





















Паскаль


program ob_em (input, output);


 var d,h,v,pi:real;


begin


 pi:=3.1415;


writeln (‘Введіть d та h ‘);


readln(d,h);


 v:=pi*d*d*h/4;


writeln (Об’єм циліндра v=‘,v);


end. 








Перепишемо їх як допоміжні та використаємо при розв’язуванні задачі.





НАМ


алг ОВ_ЕМ (дійсн d, h, v)


арг  d, h


рез v


поч дійсн pi


pi:=3.1415


v:=pi*d^2*h/4


кін�
Бейсік


1000 REM OB_EM


1010 LET v=pi*d^2/4


1020 RETURN�
�



Паскаль


procedure ob_em (var d, h, v, pi: real);


begin


pi:=3.1415;


v:=pi*d*d*h/4;


end;


�
�



Основний алгоритм і програма на мові програмування матимуть вигляд:


  НАМ


алг ОВ_ЕМ (дійсн d, h, v)


арг d, h


рез v


поч дійсн pi


pi:=3.1415


v:=pi*d^2*h/4


кін


алг ОВ_ЕМ CIL_TILA(ціл i,n)


поч


O_TILA:=0


ввести n


для і від 1 до n


п.ц.


ввести d, h


OB_EM(d,h,v)


O_TILA:=O_TILA +v


к.ц.


вивести О_TILA


кін


�
Бейсік


10 REM ОБ’ЄМ ЦИЛ. ТІЛА


20 INPUT”К-ть циліндрів”;n


30 LET pi=3.1415


40 LET O_TILA=0


50 FOR i=1 TO n


60 INPUT”Діаметр”;d


70 INPUT”Висота”;h


80 GOSUB 130


90 LET O_TILA+O_TILA+v


100 NEXT i


110 PRINT”V=“;O_TILA


120 END


130 REM OB_EM


140 LET v=pi*d^2*h/4


150 RETURN


�
�






Паскаль


program ob_em_tila  (input, output);


соnst pi=3.1415;


var i,n: integer;


ob_em, d1,h1,v1: real;


procedure obem (var d,h,v:real);


 begin


v:=pi*d*d*h/4;


end;


begin


 ob_em:=0;


writeln(‘Кількість циліндрів ‘);


 readln(n);


for i:=1 to n do


begin


writeln (‘Введіть d та h’);


readln (d1, h1);


оbem (d1,h1,v1);


ob_em:=ob_em+v1;


  end;


writeln (‘ Об’єм циліндричного тіла V=‘, ob_em);


end.


Слід зазначити, що допоміжні алгоритми в навчальній алгоритмічній мові та мові Паскаль можуть зберігатися в бібліотеці алгоритмів.





Практичні завдання


Намалювати блок-схему, написати алгоритм, та програму на мові програмування Вasic  та виконати її в середовищі програмування.  Вхідні дані, якщо вони не задані, підібрати самостійно. 





1. Скласти програму для обчислення квадратів натуральних чисел від 1 до 100, використавши підпрограму обчислення квадрату числа.


2. Скласти програму для обчислення коренів четвертого степеня натуральних чисел від 1 до 100, використавши підпрограму обчислення кореня четвертого степеня числа.


3. Скласти програму для обчислення кубів натуральних чисел від 1 до 100, використавши підпрограму обчислення ккуба числа.


4. Скласти програму для обчислення кубічних коренів натуральних чисел від 1 до 100, використавши підпрограму обчислення кубічного кореня числа.


5. Фігура складається з трьох прямокутників. Скласти програму обчислення площі фігури, використавши підпрогрпму обчислення площі прямокутника.


6. Скласти програму для обчислення квадратних коренів натуральних чисел від 1 до 100, використавши програму обчислення квадратного кореня числа.


7. Фігура складається з п’яти прямокутних трикутників. Скласти програму обчислення площі фігури, використавши підпрограму обчислення площі трикутника.


8. Скласти програму знаходження НСД 4-х чисел, використавши підпрограму НСД 2-х чисел.


9. Фігура складається з трьох квадратів. Скласти програму обчислення площі фігури, використавши підпрограму обчислення площі квадрата.


10. Скласти програму для обчислення кубічних коренів перших 40 натуральних чисел, використавши підпрограму обчислення кубічного кореня числа.


11. Вивести таблицю відповідності відстані в дюймах і сантиметрах для значень дюймів від 0 до 10 з кроком 0,1 дюйма, використавши підпрограму переводу дюймів у сантиметри (1 дюйм = 2,54 см).


12. Для перших 20 натуральних чисел обчислити їх факторіал, використавши підпрограму обчислення факторіалу числа. (n! = 1(2(3(.....(n).


13. Вивести таблицю відповідності відстані в дюймах і сантиметрах для значень дюймів від 11 до 20 з кроком 0,1 дюйма, використавши підпрограму переводу дюймів у сантиметри (1 дюйм = 2,54 см).


14. Вивести таблицю відповідності відстані в дюймах і сантиметрах для значень дюймів від 21 до 31 з кроком 0,1 дюйма, використавши підпрограму переводу дюймів у сантиметри (1 дюйм = 2,54см).


15. Вивести таблицю відповідності відстані в дюймах і сантиметрах для значень дюймів від 31 до 41 з кроком 0,1 дюйма, використавши підпрограму переводу дюймів у сантиметри (1 дюйм = 2,54 см.)


16. Вивести таблицю відповідності відстані в дюймах і сантиметрах для значень дюймів від 41 до 51 з кроком 0,1 дюйма, використавши підпрограму переводу дюймів у сантиметри (1 дюйм = 2,54 см).


17. Вивести таблицю відповідності відстані в милях і кілометрах для значень миль від 0 до 50 з кроком 1 миля, використавши підпрограму переводу миль в кілометри (1 миля = 1,609344 км).


18. Вивести таблицю відповідності відстані в милях і кілометрах для значень миль від 51 до 100 з кроком 1 миля, використавши підпрограму переводу миль в кілометри (1 миля = 1,609344 км).


19. Вивести таблицю відповідності відстані в дюймах і сантиметрах для значень дюймів від 0 до 100 з кроком 1 дюйма, використавши підпрограму переводу дюймів у сантиметри (1 дюйм = 2,54 см).


20. Скласти програму для обчислення коренів четвертого степеня чисел від 1000 до 1050, використавши підпрограму обчислення коренів четвертого степеня числа.


21. Скласти програму піднесення перших 30 натураьних чисед до четвертого степеня, використавши підпрограму піднесення числа до четвертого степеня.


22. Вивести таблицю відповідності відстані в милях і кілометрах для значень миль від 0 до 50 з кроком 0,5 миля, використавши підпрограму переводу миль в кілометри (1 миля = 1,609344 км).


23. Вивести таблицю відповідності відстані в милях і кілометрах для значень миль від 100 до 150 з кроком 0,5 миля, використавши підпрограму переводу миль в кілометри (1 миля = 1,609344 км).


24. Вивести таблицю відповідності відстані в ярдах і метрах для значень ярдів від 0 до 25 з кроком 0,5 ярда, використавши підпрограму переводу ярдів у метри (1 ярд = 0,9144 м).


25. Вивести таблицю відповідності відстані між кабельтами та кілометрами, для значень кабельтів від 0 до 100, використавши підпрограму переводу кабельтів у кілометри (1 кабельт = 0,183 км).


26. Вивести таблицю вартості порцій масла масою від 100 до 1000 грамів з кроком 100 грам, використавши підпрограму для обчислення вартості масла.


27. Скласти програму визначення більшого з чотирьох чисел, використавши підпрограму знаходження більшого з двох чисел.








          Контрольні запитання


1. Описати дію операторів  звернення до підпрограм.


2. Як організовують підпрограми в мові програмування?


3. Для якої цілі використовують підпрограми? (Процедури та функції?)


4. У чому суть модульної структури програм?











 Практична робота № 9


Тема. Заповнення та вивід елементів масиву.


Мета: навчитися заповнювати масиви даними різного типу, виконувати над ними найпростіші операції, та виводити їх на екран.





Теоретичні відомості


У більшості випадків при розв’язуванні задач чи використання ЕОМ для обробки різного роду інформації зручніше для збільшення швидкості та простоти опрацювання інформації використовувати таблиці ( на мові програмування — масиви).


Таблиці в НАМ поділяють на лінійні та прямокутні, числові та текстові. У мовах програмування відповідно одномірні та двомірні, числові та символьні масиви.


Взагалі під таблицею (масивом) розуміють упорядковану послідовність змінних одного типу, яким надано спільне ім’я. Елементи таблиці містяться в послідовно розташованих комірках пам’яті ЕОМ.


Таблиці, елементи яких мають один індекс, називають лінійними (одномірними масивами).


Описуються вони наступним чином:





НАМ


  тип таб ім’я [a: b]


тут,     тип — тип таблиці: дійсн, ціл, текст...


таб — службове слово (таблиця);


ім’я — ім’я таблиці;


a, b — номери першого таостаннього елемента таблиці.    





Бейсік


DIM ім’я (N)





тут,     DIM — оператор задання масиву;


ім’я — ім’я масиву;


N — розмірність масиву.





В описі текстового (літерного) масиву, на відміну від числового, використовують знак $, тобто масив задаватиметься наступним чином: DIM ім’я $(N).








Паскаль


У мові програмування Паскаль масиви описуються наступним чином:


TYPE


назва типу= ARRAY [ розмір] OF назва базового типу;


Тут  ARRAY та OF — службові слова. Користувач повинен дати назву масивові, а також означити його розмір.  Розмір одномірного масиву задається як 1..n — масив містить n елементів, двомірного — 1..n, 1..m, даний  масив містить n*m елементів.


 


Розглянемо приклад.


    





     Нехай задана таблиця дійсних чисел S





1�
2�
3�
.............�
..............�
n-1�
n�
�
-3 �
-5�
-9,7�
.............�
..............�
0,1�
5000�
�



ЇЇ елементи S1, S2,((((((,Sn-1, Sn


На алгоритмічній мові її можна описати так:


дійсн таб S [1: n]





На мові Бейсік опис матиме вигляд:


DIM S(N)





На мові Паскаль:





TYPE


masiv=ARRAY [1..n] OF real;


VAR s:masiv;


або інакше


VAR s:ARRAY[1..n] OF real;


де n — const.


Тут кожному елементу відповідатиме певне числове значення, так елементу S1 відповідатиме -3, елементу S2, — -5... елементу Sn — 5000.





Таблиці, елементи яких мають два індекси називають прямокутними, їх елементи позначаються К11, К12,..,К1n, К21,..,К2n, Кm1,.., Кmn.


Де К11 — елемент першого рядка, першого стовпчика.


К12 — елемент першого рядка, другого стовпчика.


К32 — елемент третього рядка, другого стовпчика і т. д.


Даний тип таблиць (масивів) описується наступним чином:





НАМ                                           Бейсік  





тип таб ім’я [a:b, a:d]                     DIM ім’я (b,d)





Паскаль





TYPE


назва типу =  ARRAY [1..b, 1..d] OF базовий тип


VAR ім’я:назва типу;





Для прикладу розглянемо таблицю К.





К11     К12     К13     ...     К1n


К21     К22     К23     ...     К2n


..........................................


Km1    Km2     Km3    ...     Kmn





Вона запишеться так:





НАМ                                        Бейсік  


дійсн таб К[1:m, 1:n]                        DIM K(m,n)








Паскаль


TYPE masiv=ARRAY [1..m, 1..n] OF real;


VAR k:masiv;


або 


VAR k:ARRAY [1..m,1..n] OF real;





Де m — кількість рядків, n — кількість стовпців.





Дописавши знак $ в операторі DIM отримаємо текстову таблицю:


DIM K$(m,n)





В Паскалі для задання символьного масиву, його потрібно описати як символьний. 


З елементами таблиць (масивів) можна проводити різного роду операції. Серед них: всі математичні дії, сортування і т. п.





Задача 1 При вимірюванні температури протягом року, отримали середньомісячні   температури:   січень — -10(C, лютий — -5(C, березень — 3(C, квітень — 10(С, травень — 15(С, червень — 16,5(С, липень — 22,5(С, серпень — 25(С, вересень — 18,9(С, жовтень — 10,5(C, листопад — 2,9(С, грудень — -5(С. Ввести дані в ЕОМ, отримати середньорічну температуру та вивести таблицю на екран.








НАМ


алг tablica (текст таб m[1:12],


дійсн таб g[1:12] дійсн S,Ser)


арг m[1:12], g[1:12]


рез Ser


поч нат і дійсн S


S:=0


для і від 1 до 12


 п.ц.


 ввести m[i] {місяць}


 ввести g[i]  {температура}


S:=S+g[i]


 к.ц.


для і від 1 до 12


 п.ц.


 вивести m[i], g[i]


 к.ц.


Ser:=S/12


вивести Ser


кін


�
Бейсік


10  CLS: REM таблиця


20  DIM m$(12): DIM g(12): LET S=0


30  FOR i=1 TO 12


40  INPUT “Введіть назву місяця, 


 температуру”; m$(i), g(i)


50  LET S=S+g(i): NEXT i


60  FOR i=1 TO 12


70  PRINT m$(i); “ t=“;g(i);” ‘C”: NEXT i


80  PRINT “Середньорічна температура”; 


S/12;”’C”


90  END





�
�



Паскаль


program tablica (input, output);


uses crt;


const


k=12;


type


m=array[1..k] of string;


t=array[1..k] of real;


var


m1:m;


t1:t;


v:integer;


s:real;


begin


clrscr;


s:=0;


for v:=1 to k do


begin


writeln(‘Введіть місяць’);


readln (m1[v]);


writeln(‘Введіть температуру.’);


readln (t1[v]);


s:=s+t1[v];


end;


for v:=1 to k do


begin


writeln (m1[v],’ — ‘,t1[v]);


end;


writeln (‘Середньорічна температура — ‘,s/12);


end.�
�






�
Задача 2. Необхідно надрукувати таблицю множення чисел від 1 до 9.





НАМ


алг tab_mnoj (ціл таб р[1:9, 1:9] ціл i,j)


поч


для і від 1 до 9  п.ц


для j від 1 до 9


п.ц.


p[i,j]:=i*j


вивести p[i,j]


 к.ц.


вивести


 к.ц.


кін








Бейсік


10 CLS: REM таблиця множення


20 DIM p(9,9): FOR i=1 TO 9


30 FOR j=1 TO 9


40 LET p(i,j)=i*j


50 PRINT p(i,j);”  “; :NEXT j


60 PRINT: NEXT i


70 END





Паскаль


program tab_mnog (input, output);


uses crt;


const


m=9;n=9;


type


p=array[1..m, 1..n] of integer;


var


p1:p;


t,s:integer;


begin


clrscr;


for t:=1 to m do


 begin


for s:=1 to n do


 begin


p1[t][s]:=t*s


gotoxy(t,s);writeln(p1[t,][s]);


end;


 end;


end.














Практичні завдання  


Написати алгоритм, програму на мові програмування та виконати її в середовищі програмування.  Вхідні дані, якщо вони не задані, підібрати самостійно. 





1. Заповнити масив А(11) цілими числами й вивести на екран їхні значення, піднесені до квадрата.


2. Заповнити масив L(11) цілими числами й вивести на екран їхні значення піднесені, до третього степеня.





3. Заповнити масив В(9) дійсними числами і вивести на екран їхній подвоєний добуток.


4. Заповнити масив X(9) дійсними двоцифровими числами  і вивести на екран їхній подвоєний добуток.


5. Заповнити масив А(9,7) довільними одноцифровими числами і вивести їх на екран у вигляді прямокутної таблиці.


6. Заповнити масив В(10,7) цілими двоцифровими числами й вивести їх на екран у вигляді прямокутної таблиці.


7. Заповнити масив R(7) цілими числами й вивести їх на екран у вигляді прямокутної таблиці.


8. Заповнити масив К(8) цілими числами й вивести на екран їхні значення, зменшені у два рази.


9. Заповнити масив М(11) дійсними числами й вивести на екран їхні значення, збільшені в три рази.


10. Заповнити масив М(6,11) цілими трицифровими числами і вивести їх на екран у вигляді прямокутної таблиці.


11. Заповнити масив Т(7,8) випадковими двоцифровими числами й вивести їх на екран у вигляді прямокутної таблиці.


12. Заповнити масив L(7,3) цілими трицифровими числами й вивести їх на екран у вигляді прямокутної таблиці.


13. Заповнити масив М(8) цілими числами й вивести на екран їхні значення з протилежними знаками.


14. Заповнити масив G(8,9) цілими двоцифровими чисслами й вивести їх на екран у вигляді прямокутної таблиці.


15. Заповнити масив К(9) дійсними від’ємними числами й вивести на екран їхні модулі.


16. Заповнити масив О(6,9) цілими трицифровими числами й вивести їх на екран у вигляді прямокутної таблиці.


17. Заповнити масив L(11) цілими числами й вивести на екран їхні значення, зменшені на  5.


18. Заповнити масив Р(7,8) цілими двлцифровими числами й вивести їх на екран у вигляді прямокутної таблиці.


19. Заповнити масив W(9) дійсними числами й вивести на екран їхні значення, збільшені в 10 разів.


20. Заповнити масив М(7,6) цілими одноцифровими числами й вивести їх на екран у вигляді прямокутної таблиці.


21. Заповнити масив К(7) цілими числами і вивести на екран їхні значення, зменшені у 2,5 рази.


22. Заповнити масив А(6,11) цілими двоцифровими числами і вивести їх на екран у вигляді прямокутної таблиці.


23. Заповнити масив V(6,6) цілими двоцифровими числами й вивести їх на екран у вигляді прямокутної таблиці.


24. Заповнити масив G(7) цілими числами й вивести на екран їхні значення, піднесені до четвертого степеня.


25. Заповнити масив К(7) цілими числами й вивести на екран кубічні корені їхніх значень.


26. Заповнити масив К(7,7) цілими числами і вивести на екран кубічні корені їхніх значень.


27. Заповнити масив N(20) цілими від’ємними числами й вивести на екран кубічні корені модулів їхніх значень.








          Контрольні запитання


1. Які типи масивів вам відомі? Охарактеризуйте їх.


2. Опишіть 3 — 4 одновимірні та двовимірні масиви, з використанням одного з них складіть програму.











Задачі для самостійного розв’язування


1. Дано три числа A, B, C . Обчислити суму та добуток цих величин. Вхідні дані підібрати самостійно.


2. Скласти алгоритм обчислення дробу �EMBED Equation.3���. Дані для змінних А, В, С, D, E, F підібрати самостійно, використавши умови: В > 0, C > 0, D > 0, E > 0, F > 0.


3. Дано радіус круга R. Обчислити різницю площ квадрата і круга, який вписаний в даний квадрат. Вхідні дані підібрати самостійно.


4. В бочці радіусом r і висотою Н знаходиться суміш 40% речовини А густиною G, 32% речовини В густиною К, решта речовина С густиною L. Визначити масу вмісту бочки. Вхідні дані підібрати самостійно.


5. На виробництво 1 м2 ситцю затрачають 5 хв. Визначити, скільки тканини випускається за N  годин при ширині полотна l.


6. Скласти алгоритм обчислення виразу  �EMBED Equation.3��� та підібрати 1-2 значення аргументів, котрі задовольняють даний вираз.


7. Скласти алгоритм обчислення виразу �EMBED Equation.3��� та підібрати 1-2 значення аргументів, котрі задовольняють даний вираз.


8. Використовуючи умову задачі 22, визначити кількість зібраного взуття, якщо робітник А працював Х годин, В —  Y годин, C — Z годин. Вхідні дані підібрати самостійно.


9. На виготовлення однієї тарілки йде Р грам  маси,  блюдечка — С грам, а чашки К грам. Скільки грам вихідної маси необхідно для виготовлення А шт. тарілок, 0,5А шт. блюдечок та 0,2А шт. чашок? Вхідні дані підібрати самостійно.


10. Скласти алгоритм обчислення виразу �EMBED Equation.3��� та підібрати 1-2 значення аргументів, котрі задовольняють даний вираз.


11. Обчислити значення функції:


�EMBED Equation.3���   при х=0,5, А=2,b=3.


12. Скласти алгоритм обчислення виразу�EMBED Equation.3��� та підібрати 1-2 значення аргументів, котрі задовольняють даний вираз.


13. Скласти алгоритм обчислення виразу �EMBED Equation.3���та підібрати 1-2 значення аргументів, котрі задовольняють даний вираз.


14. Обчислити площу круга радіусом R=35,5. Результат вивести на екран. Вхідні дані підібрати самостійно.


Визначити масу рідини, що знаходиться в бочці радіусом r і висотою Н, якщо її густина G. Вхідні дані підібрати самостійно.  


16. Скласти алгоритм обчислення квадратного та кубічного коренів. Результати вивести на друк. Вхідні дані підібрати самостійно.


17. Скласти алгоритм обчислення кореня четвертого степеня. Результат вивести на друк у формі: “При х=16             y=2”. Вхідні дані підібрати самостійно.


18. Сировина для виготовлення штучних ниток поступає в бочках радіусом r і висотою Н. Визначити об’єм тари.


19. Скласти алгоритм обчислення виразу �EMBED Equation.3���та підібрати 1-2 значення аргументів, котрі задовільняють даний вираз.


20. На трьох верстатах з яких перший продутивності Р = 50 м2/год  другий — С = 55 м2/год,  третій — К = 35 м2/год виготовляють тканину. Визначити загальну кількість тканини, виготовленої на верстатах за 8 год  роботи.


21. Перший   верстат працював 2 год., другий — 3 год., третій — 4 год.. Скільки тканини вони виготовлять за цей час? (Для розв’язку використовуйте умову 20 задачі.)


22. Робітник А збирає N пар взуття за 1 годину, робітник В — L пар, робітник С — К пар. Скільки пар взуття зберуть вони разом за Т годин? Вхідні дані підібрати самостійно.


23. Продуктивність одного робочого на складанні   взуття N  пар за 1год.   Бригада складається  з М робітників Скільки  пар взуття вони зберуть за Т годин. Вхідні дані підібрати самостійно.





�EMBED PBrush���


24. Бідон складається з великого циліндра діаметром D і висотою L і малого циліндра діаметром d , з’єднаних зрізаним конусом висоти h. (мал.16) Загальна висота бідона Н. Визначити його об’м. Вхідні дані підібрати самостійно.


25.Використовуючи умову попередньої задачі, визначити об’єм рідини, налитої до середини горловини бідона (див. мал.16).


26. Використовуючи умову задачі 24 визначити необхідний об’єм рідини в бідоні.


27.  Використовуючи умову задачі 24, визначити масу води, налитої в бідон “по вінця”.
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