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Занятие 2-5.
Тема 1 «Алгоритм, его свойства и способы описания»

!!! Презентация «Алгоритм» в папке Методический материал»
Понятие алгоритма. 

В течение жизни каждый человек постоянно пользуется набором всевозможных алгоритмов - правил, которые заложены в него природой, даны воспитанием, обучением, тренировкой, выработаны на основе собственного опыта. Инструкции пользования лифтом, телефоном, различными автоматами и бытовыми приборами, правила перехода улицы, оказания первой медицинской помощи, распорядок дня, кулинарные рецепты, порядок проведения химического опыта, правила вычислений, методы решения алгебраических и геометрических задач - все это можно считать алгоритмами. Таким образом, все мы живем в мире алгоритмов. Алгоритмы экономят силы и время человека, так как однажды усвоенным правилом (алгоритмом) он может пользоваться всю жизнь. 

[image: image14.png]| File  Edit __ Run___ Compile __ Options __ Setup __ Window __ Debug ___|

G:NONAME.EAS Line 1 Col 1




Происхождение термина «алгоритм» связывают с именем великого узбекского математика и астронома Абдуллы Мухаммеда бен Мусы аль-Хорезми (жившего в IХ в.), который в основополагающих трудах по арифметике и алгебре разработал, в частности, 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. 

(Откуда произошло название термина АЛГОРИТМ?

_________________________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
Пример 1. Алгоритм приготовления настоя шиповника. 

1. Столовую ложку сушеных плодов шиповника измельчить в ступке. 

2. Залить стаканом кипящей воды. 

3. Кипятить 10 мин на слабом огне. 

4. Охладить. 

5. Процедить. 

Пример 2. Алгоритм перехода улицы. 

1. Остановись на тротуаре. 

2. Посмотри налево. 

3. Если транспорта нет - иди до середины улицы и остановись. 

4. Посмотри направо. 

5. Если транспорта нет - иди до тротуара противоположной улицы. 

Пример 3. Алгоритм подсчета числа букв «а» в заданном тексте. Искомое число обозначим буквой k. 

1. Положить k равным нулю. 

2. Если первая буква текста является буквой «а», то увеличить k на 1. 

3. Перейти к следующей букве. 

4. Если эта буква - буква «а», то увеличить на 1. 

5. Если рассмотрены не все буквы текста, то перейти к п. 3. 

6. Конец. 

Пример 4. Алгоритм вычисления у по формуле у - (5х - 2) (х+ 4). 

1. Задать числовое значение х. 

2. Умножить х на 5, результат обозначить R1. 

3. Из R1 вычесть 2, результат обозначить R2. 

4. Сложить х с 4, результат обозначить RЗ. 

5. Умножить R2 на R3, считать результат значением у. 

Во всех приведенных примерах процесс решения задачи разбивался на последовательность довольно простых действий, каждое из которых способен выполнить, например, ученик 8-го класса. Главное здесь в том, что любой алгоритм строится в расчете на определенного исполнителя, способного правильно понять и точно выполнить все предписания алгоритма. 

Многие инструкции и правила, составленные для исполнителя-человека, часто предполагают наличие у него некоторого дополнительного объема знаний, умений, интуиции и, естественно, здравого смысла. Например, далеко не каждый человек сможет по рецепту из кулинарной книги приготовить какое-либо блюдо в том виде, как его задумал автор рецепта. 

В примере 2 предполагается, что исходное положение пешехода (исполнителя алгоритма) - лицом к улице, что он будет переходить улицу в разрешенном для этого месте. Предполагается, что пешеход сообразит, что пропускать нужно транспорт, который не стоит, а движется, причем в сторону пешехода, и находится уже недалеко от перехода. Далее, буквальное исполнение алгоритма примера 2.2 может привести к нелепости. В случае, когда нужно было пропустить транспорт, ничто не предписывает пешеходу снова посмотреть налево (направо) и он останется на этом месте навсегда! Исправить последний недочет несложно: достаточно шаги 3 и 5 алгоритма записать соответственно в виде: 

3. Если транспорта нет - иди до середины улицы остановись, в противном случае жди, пока проедет транспорт, перейди к шагу 2. 

5. Если транспорта нет - иди до тротуара противоположной стороны улицы, иначе жди, пока проедет транспорт, перейди к шагу 4. 

Эти и множество других на первый взгляд мелочей нужно было бы обязательно учесть, если бы алгоритм предназначался для самостоятельных прогулок по городу некоторого робота. Заметим, что в случае регулируемого светофором перехода потребуется другой алгоритм. 

Создание и использование в качестве исполнителей различных автоматов, роботов и ЭВМ предъявляет очень строгие требования к точности описания алгоритмов их работы. Это связано с тем, что каждое автоматическое устройство имеет ограниченный, строго определенный набор законченных действий, которые (и только такие) оно может исполнять. Указание выполнить конкретное действие называется командой. Совокупность всех команд, которые могут быть выполнены некоторым исполнителем, называется системой команд данного исполнителя. 

Ограниченные возможности исполнителей - одна из причин трудностей, возникающих при создании алгоритмов. Требуются определенные навыки, знание стандартных приемов и даже искусство, чтобы с помощью простейших команд описать алгоритм решения сложной задачи. Известными примерами такого рода задач являются вычисления на канцелярских счетах и геометрические задачи на построение с помощью циркуля и линейки. 

Пример 5. 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. 

(Приведите примеры алгоритмов.

_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
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 алгоритма может быть, например, ученик 8-го класса, а первоклассник некоторые команды алгоритма не выполнит, потому что они не входят в систему его команд.

Итак, алгоритм – это точное и понятное описание последовательности действий над заданными объектами, приводящее исполнителя после конечного числа шагов к достижению указанной цели или решению поставленной задачи.

(Что такое алгоритм?

_____________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________________________________
Объекты, над которыми выполняются действия, могут быть различной природы. В вычислительных алгоритмах объектами являются числа, в геометрических задачах – точки, линии, плоскости, геометрические фигуры. В алгоритме шахматной игры объекты – это шахматные фигуры и позиции. В алгоритме работы станков с числовым программным управлением оперируют выбором конкретного режущего инструмента, его пространственным положением, скоростью вращения и перемещения и т.п. 

Что такое "Исполнитель алгоритма"?

Исполнитель алгоритма — это некоторая абстрактная или реальная (техническая, биологическая или биотехническая) система, способная выполнить действия, предписываемые алгоритмом.
Исполнителя характеризуют: 

· среда; 

· элементарные действия; 

· система команд; 

· отказы. 
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Среда (или обстановка) - это "место обитания" исполнителя. Например, для исполнителя Робота из школьного учебника  среда - это бесконечное клеточное поле. Стены и закрашенные клетки тоже часть среды. А их расположение и положение самого Робота задают конкретное состояние среды. 

Система команд. Каждый исполнитель может выполнять команды только из некоторого строго заданного списка — системы команд исполнителя. Для каждой команды должны быть заданы условия применимости (в каких состояниях среды может быть выполнена команда) и описаны результаты выполнения команды. Например, команда Робота "вверх" может быть выполнена, если выше Робота нет стены. Ее результат - смещение Робота на одну клетку вверх. 
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После вызова команды исполнитель совершает соответствующее элементарное действие. 

Отказы исполнителя возникают, если команда вызывается при недопустимом для нее состоянии среды. Обычно исполнитель ничего не знает о цели алгоритма. Он выполняет все полученные команды, не задавая вопросов "почему" и "зачем".

В информатике универсальным исполнителем алгоритмов является компьютер.
(Исполнитель алгоритма -  _____________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________________________________

(  Задание.

Составьте алгоритм перехода через улицу, наличие и расположение светофоров показано на рисунке. 
(   Задание.

Составьте алгоритм приготовления какого-либо блюда (блюдо выберите самостоятельно и сделайте его изображение)

(  Задание.


Опишите правила запуска программы «Калькулятор» ОС Windows
(  Задание.

Назовите исполнителей следующих видов работ: 

· уборка мусора во дворе, 
_________________________________

· перевозка пассажиров, 
_________________________________

· прием экзаменов, 

_________________________________

· обучение детей в школе. 
_________________________________

Свойства алгоритмов.

Алгоритмам присущ ряд свойств, которые и объясняют, почему исполнитель может получить решение какой-либо задачи без особого труда. Большая часть этих свойств отмечена уже в определении алгоритма. Если какое-либо из свойств не выполняется, то такое описание последовательности действий над заданными объектами будем называть не алгоритмом, а предписанием. 

Рассмотрим каждое свойство алгоритма подробнее. 

1.   Понятность для исполнителя — исполнитель алгоритма должен понимать, как его выполнять. Иными словами, имея алгоритм и произвольный вариант исходных данных, исполнитель должен знать, как надо действовать для выполнения этого алгоритма. 

2.   Дискретность (прерывность, раздельность) — алгоритм должен представлять процесс решения задачи как последовательное выполнение простых (или ранее определенных) шагов (этапов). 

3.   Определенность — каждое правило алгоритма должно быть четким, однозначным и не оставлять места для произвола. Благодаря этому свойству выполнение алгоритма носит механический характер и не требует никаких дополнительных указаний или сведений о решаемой задаче. 

4.   Результативность (или конечность) состоит в том, что за конечное число шагов алгоритм либо должен приводить к решению задачи, либо после конечного числа шагов останавливаться из-за невозможности получить решение с выдачей соответствующего сообщения, либо неограниченно продолжаться в течение времени, отведенного для исполнения алгоритма, с выдачей промежуточных результатов. 

5.   Массовость означает, что алгоритм решения задачи разрабатывается в общем виде, т.е. он должен быть применим для некоторого класса задач, различающихся лишь исходными данными. При этом исходные данные могут выбираться из некоторой области, которая называется областью применимости алгоритма.

Дискретность.
 Алгоритм состоит из последовательности законченных действий - шагов. Переход к следующему шагу возможен лишь после завершения предыдущего. Выполнить каждое отдельное действие исполнителю предписывает специальное указание в записи алгоритма (команда). Например: 

Залить стаканом кипящей воды. Посмотри налево. 

Если эта буква - буква «а», то увеличить а на 1. Умножить х на 5. 

Это команды из рассмотренных примеров. Свойство алгоритма всегда состоять из отдельных шагов называется дискретностью. 

Определенность. 

Каждый алгоритм строится в расчете на некоторого исполнителя. Чтобы исполнитель мог решать задачу по заданному алгоритму, необходимо, чтобы каждая команда алгоритма всегда однозначно понималась и точно исполнялась. Это значит, что любая команда, выполненная много раз или различными исполнителями, имеющими эту команду в своей системе команд, при одних и тех же исходных условиях всегда должна давать один и тот же результат. Поэтому такие указания, как, например, «задумайте какое-либо число», «и так далее», многоточия, не являются командами и не могут использоваться в алгоритмах. Алгоритм не должен оставлять место для произвола исполнителя. Например, формула 
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определяет корни квадратного уравнения, но из нее не ясно, какой корень обозначен через х1, какой - через х2, а от этого существенно зависит ход решения, например, квадратного неравенства. Аналогичная ошибка была бы допущена в алгоритме деления отрезка пополам (см. пример 5), если бы вторую команду записали так: «установить раствор циркуля большим половины отрезка АВ». 

После выполнения каждой команды исполнитель должен точно знать, какую команду нужно выполнять следующей. Обычно команды выполняются последовательно, в том порядке, как они записаны в алгоритме. Исключение составляют случаи, когда сами команды алгоритма предписывают нарушить естественный порядок выполнения шагов (например, команда 5 примера 2.3). 

Все перечисленные требования составляют свойство определенности алгоритма. Доверяя ЭВМ управлять конвейером на фабрике или атомной электростанцией, а фармакологу - приготовить лекарство в соответствии с рецептом врача, мы должны быть уверены в том, что каждое действие исполняемых ими алгоритмов будет точно выполнено. 

Чтобы исключить возможность неоднозначного понимания команд алгоритма, для описания алгоритмов разработаны специальные языки, в которых каждое предложение имеет абсолютно точный смысл. 

Массовость. 

С помощью алгоритма можно решать не одну конкретную задачу, а множество однотипных задач и делать это неоднократно. Например, алгоритм примера 2.4 позволяет найти значение у при любом х, а алгоритм примера 2.6 - найти середину любого заданного отрезка. Пользуясь алгоритмом решения квадратного уравнения, можно находить его корни при любых значениях коэффициентов сколько угодно раз. Это свойство алгоритма называется массовостью. Оно значительно увеличивает практическую ценность алгоритма. 

Результативность.
 Выполнение алгоритма должно приводить к конкретному результату - решению задачи - за конечное число шагов. Отметим, что под решением задачи понимают также и сообщение о том, что при заданных исходных данных задача решения не имеет или алгоритм неприменим. Например, алгоритм перехода улицы (см. пример 2.2) неприменим для улиц с односторонним движением. Приведенный ниже алгоритм решения квадратного уравнения применим только к тем уравнениям ax2+ bx+с=0, у которых а≠0. 

Пример 7. Алгоритм решения квадратного уравнения. 

1. Задать числовые значения а, b, с. 

2. Вычислить значение d по формуле b2 - 4ас. 

3. Если d <0, то перейти к шагу 6. 

4. Вычислить значения x1, x2 по формулам
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5. Решением задачи считать значения x1, x2. Перейти к шагу 7. 

6. Решение задачи не существует, так как дискриминант отрицателен. 

7. Конец. 

Выполняя алгоритм, исполнитель может не вникать в смысл того, что он делает, и вместе с тем получать нужный результат. В таком случае говорят, что исполнитель действует формально, т. е. отвлекается от содержания поставленной задачи и только строго выполняет соответствующие команды алгоритма.

Таким образом, наличие алгоритма дает возможность решать задачу формально, механически исполняя команды алгоритма в указанной последовательности. 

Построение алгоритма для решения какой-либо новой задачи требует от человека глубоких знаний соответствующего предмета, часто связано со сложными и громоздкими рассуждениями. На поиски алгоритмов решения некоторых научных и инженерных задач иногда уходят многие годы. Часто это связано с тем, что нужно искать алгоритмы, которые решают задачу не «в принципе», а достаточно быстро, пока результаты решения задачи не потеряли свою актуальность. Никому не нужен билет на поезд, проданный автоматической системой, после того как поезд уже ушел. Никто не согласится играть с компьютером в шахматы, если на вычисление очередного хода ему нужно несколько часов. Да и прогноз погоды на позавчера мало кому интересен. 

Когда алгоритм создан, решение задачи по готовому алгоритму уже не требует каких-либо умственных усилий и сводится только к механическому выполнению команд алгоритма. 

Из сказанного выше можно сделать вывод: составление алгоритма - сложная творческая работа, но исполнение алгоритма можно поручить не только человеку, но и машине, система команд которой включает в себя все команды алгоритма. Тем самым решение задач на основе алгоритма может быть автоматизировано. Это положение лежит и в основе работы ЭВМ: создание компьютера начинается с перечисления классов задач, которые он должен «уметь» решать, формирования системы команд, необходимых для решения требуемых задач, разработки соответствующей системы электронных схем и автоматических устройств, реализующих выполнение каждой команды.  

( Свойства алгоритма:

__________________________________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________________________________

(  Задание.


Может ли данное предписание считаться алгоритмом? Если да - то почему, если нет –составьте правильное предписание.

· налить молока в чашку


__________________________________________________
· поставить кастрюлю на плиту

__________________________________________________
· ждать, пока молоко закипит

__________________________________________________
· открыть кран газа


__________________________________________________
· поднести спичку к газовой горелке
__________________________________________________
· зажечь спичку



__________________________________________________
· выключить газ.



__________________________________________________
(
Система команд Графопостроителя:

	Команда
	Действия

	поднять
	поднимает перо Графопостроителя

	опустить
	опускает перо Графопостроителя

	вперед <шагов>
	проходит вперед указанное число шагов

	поворот <градусов>
	осуществляет поворот на заданное число градусов против часовой стрелки

	повтор <раз>

[<команда_1>…

<команда_N>]
	повторяет команды, стоящие в квадратных скобках, заданное число раз


Определите, что будет нарисовано Графопостроителем в результате выполнения следующего фрагмента программы?

       опустить 
        повтор 3 [вперед 5 поворот 90 вперед 5 поворот 270]

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


(  Задание.
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Модифицируйте алгоритм самостоятельно, чтобы в результате его выполнения на бумаге появились следующие рисунки:

__________________________________________________

______________________________________________________________
______________________________________________________________

______________________________________________________________

______________________________________________________________

Способы записи алгоритмов.

Для записи алгоритмов существуют различные способы. Одни из них ориентированы на исполнителя - человека, другие - на исполнение компьютером, третьи являются вспомогательными, используемыми для облегчения рассуждений. 

На практике наиболее распространены следующие способы представления алгоритмов: 

· словесный (запись на естественном языке); 

· графический (изображения из графических символов); 

· псевдокоды (полуформализованные описания алгоритмов на условном алгоритмическом языке, включающие в себя как элементы языка программирования, так и фразы естественного языка, общепринятые математические обозначения и др.); 

· программный (тексты на языках программирования). 

Рассмотрим на примере решения одной и той же задачи несколько способов записи алгоритма. 

Пример 10. Составить алгоритм определения состояния здоровья. 

а) Словесный способ: 

1. Поставить термометр

2. Измерить температуру.  

3. Если 360<Т<370, то температура нормальная и я пойду в школу, иначе если Т>370, то температура повышена и я пойду в больницу, иначе ошибочные данные. 

4. Конец

Словесный способ используется на начальных этапах изучения алгоритмов и предназначен для исполнения алгоритма человеком. Форма записи команд произвольная, главное, чтобы она была понятной и точной. 

Первый шаг алгоритма требует задать конкретные числовые значения исходным данным задачи - переменной  Т (не зная значений Т, мы не сможем исполнить алгоритм). Отвечая на вопрос: кто же дает эти числовые значения? - мы введем еще одно действующее лицо - поручителя алгоритма. Это лицо поручает исполнителю выполнить алгоритм, оно должно дать конкретные значения исходных данных и ему же исполнитель сообщает полученный ответ. В таблице приведены некоторые возможные сочетания поручитель - исполнитель: 

Поручитель алгоритма 

Исполнитель алгоритма 

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

Преподаватель 


Учащийся, студент

Автор книги 



Читатель

Человек 



ЭВМ 

Этот список, конечно, не полный. Например, при проверке контрольной работы учителю может понадобиться исполнить алгоритм, составленный учащимся. 

[image: image18.png]


б) Графический способ [схема алгоритма (рисунок) ]: 

Графический способ является вспомогательным способом описания алгоритмов, облегчающим процесс создания алгоритмов решения сложных задач. Используемые геометрические фигуры имеют стандартный смысл: овалом обозначают начало и конец алгоритма, прямоугольником - присваивание значений переменным величинам, ромбом - проверку условий, параллелограммом - команды ввода и вывода. Последовательность выполнения действий определяется стрелками. 

в) Псевдокоды (алгоритмический язык): 

алг состояние здоровья 

арг Т 

нач 

ввод Т

        
если 360<T<370
        
то сообщить «Температура нормальная», 

              я пойду в школу


иначе 


     если T>=370

     то сообщить «Температура повышенная», 



я пойду в больницу


     иначе


   
сообщить «Ошибка данных»


     все 


все

кон 

Исполнителем алгоритмов, записанных на алгоритмическом языке, может быть как человек (при этом разрешается использовать любые удобные команды), так и персональный компьютер, если используется только некоторая разрешенная система команд. К другим достоинствам алгоритмического языка относится его простота, а также то, что алгоритм записывается на родном языке (в нашем пособии - на русском). 

В алгоритмическом языке используется некоторое ограниченное число слов, смысл и способ употребления которых строго определен. Эти слова называются служебными словами. При записи алгоритмов в книгах они выделяются жирным шрифтом, в тетради, на доске они выделяются подчеркиванием (многие пишутся в сокращенной форме): алг (алгоритм), нач (начало), кон (конец), арг (аргумент), рез (результат). С другими служебными словами мы познакомимся в ходе изучения алгоритмического языка. 

В алгоритмическом языке исходные данные задачи называются аргументами и перечисляются после служебного слова арг. После служебного слова рез записываются величины, являющиеся результатом решения задачи. 

г) Языки программирования. 

Служат для окончательной записи алгоритма в таком виде, в котором он может быть исполнен компьютером. 

Язык программирования Бейсик: 

PRINT “Поставьте термометр”

INPUT   “Запишите показания T=”, Т 

IF  (360<T) AND (T<370) THEN   

     PRINT “Температура нормальная”

     PRINT “Я иду в школу”

ELSE   

     IF  T>=370 THEN   

           PRINT “Температура повышенная”

           PRINT “Я иду в больницу” 

     ELSE
 
PRINT “Ошибка данных”

     END IF
END IF
END
Эту программу легко прочесть (сравните с графической схемой и словесной записью алгоритма), если воспользоваться словариком: INPUT - ввести, IF - если, THEN - то, ELSE - иначе, PRINT - печатать, END - конец. 

Конструирование алгоритмов.

Разработка алгоритмов решения задач на ЭВМ требует специальных навыков. Чтобы облегчить построение и проверку алгоритма, запись его должна быть понятной, наглядной, допускать возможности частичных изменений без существенной переработки всего алгоритма. 

Эти требования можно удовлетворить, если, разрабатывая алгоритм, придерживаться так называемого структурного подхода - использовать метод последовательного уточнения алгоритма, применять вспомогательные алгоритмы, описывать алгоритмы с помощью трех основных структур: следования, ветвления, повторения. Схемы этих структур изображены на рисунке: а - следования; б, в - ветвления; г - повторения. 

	а)
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	б)
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	в)
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	г)
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Содержимое любого прямоугольника состоит из одной или последовательности нескольких (серии) таких структур. Именно это свойство основных структур позволяет описывать с их помощью сколь угодно сложные алгоритмы. На рисунке приведено несколько простых вариантов комбинирования основных алгоритмических структур: а - линейная структура; б - последовательное расположение структур ветвления; в - последовательное расположение структур повторения; г, д - вложенные структуры ветвления; е - структура повторения с вложенной структурой ветвления; ж - вложенные структуры повторения; з – конструкция ветвления. 

	а)
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Этапы решения задачи с применением ЭВМ

Понятие «решение задачи» с использованием ЭВМ включает в себя гораздо больше, чем просто вычисления. В процессе подготовки задач к решению с помощью ЭВМ можно выделить ряд этапов: 

1) постановка задачи; 

2) математическое описание задачи (формализация); 

3) выбор метода решения; 

4) запись алгоритма решения задачи; 

5) составление программы; 

6) отладка программы; 

7) решение задачи на ЭВМ и анализ результатов. 

При постановке прикладной задачи специалист той или иной области знаний или деятельности формулирует задачу, определяет исходные данные и цель ее решения. 

Запись условия задачи с помощью математических уравнений и неравенств, формулировка целей решения на языке математических понятий является математической постановкой задачи или формализацией. Чисто математические задачи являются формализованными уже при постановке. При решении задач из других областей знаний необходимо сначала описать объект исследования в математических терминах. Описание наиболее существенных в решаемой задаче свойств исследуемых объектов или явлений с помощью математических формул и уравнений называется построением математической модели этого объекта или явления. Математическая модель позволяет свести решение реальной задачи к решению математической задачи. Этот факт и лежит в основе применения математики для познания законов реального мира и их практического использования. 

Для наиболее часто встречающихся математических задач разработаны эффективные методы решения, описаны условия их применимости. Выбор метода решения полученной математической задачи состоит либо в проверке возможности применения известного метода решения, либо в разбиении задачи на более простые, для которых можно было бы найти подходящие методы решения. Выбранный метод решения математической задачи реализуется в виде алгоритма сначала с помощью схем или на алгоритмическом языке, а затем на языке программирования. 

После составления программы приступают к ее отладке. Путем исполнения программы на ЭВМ с различными значениями аргументов, обеспечивающими проверку всех возможных условий возникновения ошибок (тестовые варианты исходных данных), в программе выявляются ошибки, допущенные при программировании, а может быть и на предыдущих этапах. Отладка программы - весьма трудоемкий и ответственный этап, так как незамеченная ошибка в программе приведет к получению неверных результатов. 

Получив с помощью ЭВМ решение математической задачи, результаты вычислений обрабатывают (строят таблицы, графики), анализируют и объясняют (интерпретируют) в терминах исходной задачи, чтобы понять, что они означают с точки зрения свойств исследуемого объекта или явления. 
( Задание    

1. Постановка задачи. Найти значение суммы двух чисел А и В.

2. Словесный способ

__________________________________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________________________________

3. Схема алгоритма


	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


(    Задание.

В зависимости от названия месяца года выдать сообщение о времени года.

_________________________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________________________________

Схема алгоритма


	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Занятие 6.
Введение.

Turbo-Basic является независимой системой программирования для  персональных компьютеров IBM и совместимых с ними. Идя по следам  своего знаменитого брата Turbo-Pascal, Turbo-Basic представляет собой  комбинированный редактор текстов, быстродействующий компилятор, библиотеку рабочих программ и внутренний редактор связей. Интерфейс пользователя использует рабочие окна, меню и строку подсказки в последней строке экрана. Для обеспечения максимального быстродействия и эффективности использования памяти, Turbo-Basic полностью записан на языке Ассемблера.

Некоторые другие отличительные характеристики языка:

· средства обеспечения чисел с плавающей запятой;

· профессиональное окружение разработки;

· операторы программирования с блочной структурой;

· средства обеспечения расширенного адаптера графических средств.

Turbo-Basic совместим с языками BASICA и MICROSOFT's GW BASIC  (но с небольшими исключениями, т.к. они являются интерпретаторами)  и имеет многочисленные варианты расширения.

Программы, созданные с помощью Turbo-Basic, имеют доступ к памяти машины: 64 К для скалярных величин, 64 К для цепочек  и более 64 К для программы. В результате компиляции получаются  истинные EXE-файлы, работающие в 4 раза быстрее, чем их интерпретативные аналоги.

 Благодаря своим усовершенствованным потокоуправляющим конструкциям (IF/THEN/ELSE, IF/ELSE/ENDIF, DO/LOOP, CASE/SELEСT, CALL/SUB),  программы на Turbo-Basic быстрее записываются, отлаживаются и сопровождаются, чем интерпретирующие программы Basic. Номера строк опционны,  буквенно-числовые метки могут применяться в операторах GOTO и GOSUB. Процедуры и функции, определяемые пользователем, позволяют описать локальные, статические и разделенные переменные и осуществлять рекурсию.

Turbo-Basic работает с большим расширенным рядом цепочек (до  32 767 знаков на цепочку). 

!!! Дополнительный материал в папке «Методический материал» статья «Система программирования»
Требования к системе.

 Turbo-Basic сам по себе требует MS-DOS 6.0 и  выше. Это требует и созданная программа. Система и программы предназначены для компьютеров типа PC/XT или полностью совместимых с ними.

Краткая характеристика Basic.

 Интерпретирующий язык Basic появился в 1964 г. в США и быстро получил широкое распространение. Этому способствовали легкость изучения, простота записи и довольно широкие возможности этого языка. Turbo-Basic представляет собой Бейсик-компилятор. Интерпретирование и компилирование являются одним из основных моментов при применении языков высокого уровня, поэтому остановимся на этом вопросе подробнее.

 Каждый компьютер может выполнять программы, записанные на машинном языке в двоичной форме. Но создание таких программ отличается крайней трудоемкостью, поэтому были созданы языки высокого уровня, синтаксис которых представляет собой набор команд и математических выражений. Перед непосредственным выполнением таких программ их язык должен быть оттранслирован в язык машинных кодов.

Существуют два основных типа трансляторов: интерпретаторы и компиляторы.

Интерпретаторы.

Языки-интерпретаторы транслируют и затем выполняют исходную программу покомандно. Одним из преимуществ этих языков является реализация у них «прямого режима», который позволяет решать несложные задачи типа PRINT 314-128 сразу после ввода этой команды по клавише ENTER (Пуск). Более существенным преимуществом является наличие мощной отладочной системы, т.е. возможность прерывания программы, просмотр переменных их корректировка с последующим продолжением выполнения программы.

К недостаткам этого типа языков следует отнести малое быстродействие и обязательное присутствие самого транслятора в памяти в течение всего времени работы программы.

Компиляторы.

Этот тип трансляторов переводит весь исходный текст в машинный язык, причем исходная программа затем формируется в отдельный файл, который может выполняться из операционной системы компьютера. При этом скорость выполнения программ существенно возрастает.
Номера строк и Turbo-Basic.

  Turbo-Basic в отличие от традиционного Basic не нуждается в нумерации строк программы, хотя и не исключает ее. Более преимущественными идентификаторами нужных строк программы являются метки, несущие больше смысловой нагрузки. 

Структура программы.

      
Программы Turbo-Basic состоят из одной или более строк исходного текста, каждая из которых имеет следующий формат:

[номер строки]  оператор  [:оператор] ... ['комментарий]

номер строки - является целым числом в диапазоне от 0 до 65 535, которое может опционно определить строку программы и нужно лишь для операторов GOTO и GOSUB.

операторы - представляют собой «кирпичики», из которых строится вся программа. 
В состав Turbo-Basic входит примерно 100 типов операторов. Строка может содержать один или несколько операторов, разделенных двоеточием (единственным ограничением служит 249 знаков в строке). Но для удобочитаемости программы лучше располагать один оператор на строке. Если синтаксические требования заставляют Вас строить строки длине 80 знаков в строке (что соответствует одной строке дисплея), то установите в конце строки знак подчеркивания ( _ ), и тогда Turbo-Basic воспримет новую строку как продолжение старой строки.

комментарий - любой текст, начинающийся апострофом ( ' ) и стоящим в конце строки после операторов. Если комментарии занимают отдельную строку, то они должны начинаться оператором REM или апострофом.

Занятие 7.
Практическая работа №2 

«Исследование среды программирования, команд редактора»
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Запуск среды.

На рабочем столе находится ярлык для среды с именем Basic. Щелкните два раза мышью для загрузки системы. На дисплее появится основной экран Turbo Basic. Полоса основного меню вверху экрана показывает ваши команды (основное меню) и четыре окна: Редактирование, Сообщение, Трассировка, Прогон. Вы можете выбрать любой элемент из меню путем нажатия на клавиатуре клавиши Alt и соответствующей прописной буквы из меню (например, F - файл) или с помощью курсора. Из любого положения Вы можете возвратиться в режим основного меню с помощью клавиши ESC.

Заметьте, что вспомогательная строка внизу экрана изменяется в зависимости от того, в какой системе меню Вы находитесь. Если Вы испытываете затруднения - обратитесь за помощью к этой строке. Если Вам нужна более подробная подсказка, нажмите клавишу F1.

      
Некоторые из команд основного меню не имеют других опций, кроме указанной на экране (например, Compile просто компилирует Ваш файл). С другой стороны команда File имеет меню.

      
На практике большая часть Вашего времени будет занята выполнением трех действий в режиме основного меню:

· редактирования для создания и изменения исходных программ;

· прогон программы.

· компилирования исходной программы в EXE-файл;

Основные операции.
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Упражнение 1.


1. Запустите среду.

2. Выберете режим Edit основного меню Turbo Basic. 

      
3. Посмотрите на строку состояния, чтобы определить, имеете ли Вы режим Insert (вставка символа в текущую позицию экрана) или режим изменения символа в текущей позиции экрана. Эти режимы переключаются клавишей Ins (или Ctrl-V).

      
4. Теперь напечатайте, например, Ваш адрес и нажмите ESC для завершения редактирования. Для сохранения содержимого рабочего файла выполните команду Save режима File. Поскольку Вы ранее не присвоили имя этой программе, то по умолчанию файл будет записан под именем NONAME.BAS.
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5. Теперь используя команду New сотрите то, что Вы создали в редакторе и введите новый текст. Затем закончите редактирование и в режиме File основного меню выберете команду Load, из  списка файлов выберите файл с именем NONAME (загрузка файла NONAME). Система запросит, желаете ли Вы сохранить рабочий текст, записанный в редакторе. Выберите ответ N (No). После Вашего ответа считывает программу из файла NONAME.BAS


6. Выберите команду Write to режима File и напишите новое имя, например lab1. Перейдите обратно в режим редактирования и обратите внимание на имя редактируемого файла.

Редактор Turbo-Basic.

Внутренний редактор Turbo-Basic разрабатывался в основном для создания исходного текста программы. Для того чтобы войти в редактор,  выберете в режиме основного меню команду Edit (с помощью светового  курсора или нажатием Alt+E). Для того чтобы оставить редактор и возвратиться в основное меню, используйте клавишу ESC. 
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Теперь давайте посмотрим на строку информации редактора:

 
X:Filename.typ - показывает спецификацию редактируемого файла. По умолчанию Turbo-Basic присваивает программе имя NONAME.BAS.

Line (строка) - показывает номер строки, содержащей курсор (относительно начала файла).

 
Col (колонка) - номер позиции курсора в строке.

Insert (вставка) - указывает, что Вы находитесь в режиме вставки текста. Используйте клавишу Ins (или Ctrl-V) для перехода в режим перезаписи текста.

 
Ident (структурирование расположения текста) - указывает, что включено автоматическое структурирование текста. Включение/выключение режима производится по Ctrl-OI .

Tab (табуляция) - указывает, можно или нет вводить табуляцию. Включение/выключение производится по Ctrl-OT.

Команды редактора.

Редактор использует примерно 50 команд для передвижения курсора по экрану, листания текста, обнаружения и замены цепочек и т.д. Эти команды могут быть сгруппированы в 4 основные категории:

· команды передвижения курсора;

· команды редактирования;

· блоковые команды;

Упражнение 2.

1. Загрузите файл Color.bas  и перейдите в режим редактирования. 

2. Исследуйте команды передвижения курсора

Знак налево        
Ctrl-S или (    


Знак направо       
Ctrl-D или (    


Слово налево       
Ctrl-A или Ctrl -(   


Слово направо      
Ctrl-F или Ctrl -(  


Строка вверх       
Ctrl-E или (    


Строка вниз         
Ctrl-X или (
Прокрутка вверх     Ctrl-W

Прокрутка вниз      
Ctrl-Z

Страница вверх      Ctrl-R или PgUp

Страница вниз       
Ctrl-C или PgDn
Начало строки      
Ctrl-QS или Home    

Конец строки       
Ctrl-QD или End    


Последняя позиция курсора Ctrl-QP    


Верх экрана         
Ctrl-QE 

Низ экрана          
Ctrl-QX
Начало файла       
Ctrl-QR или Ctrl-PgUp
Конец файла         
Ctrl-QC или Ctrl-Pg
3. Исследуйте команды редактирования

Режим вставки  вкл/выкл          

Ctrl-V или Ins     



Стереть знак слева  от курсора          
Ctrl-H или Backspace

Стереть знак под  курсором

Ctrl-G или Del 

Стереть слово справа от курсора 
Ctrl-T

Вставить строку    



Ctrl-N или Enter     
Убрать строку, где стоит курсор    
Ctrl-Y


Стереть строку справа от курсора        Ctrl-QY    


4. Загрузите файл Color.bas повторно. На вопрос сохранить или нет файл, ответьте N (No) и перейдите в режим редактирования. 
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5. Исследуйте блоковые команды

Маркировка начала блока  
 Ctrl-KB (F7) 

Маркировка конца   блока 
 Ctrl-KK (F8)

Маркировка одного  слова 
 Ctrl-KT 
 

Переместиться в начало блока   Ctrl-QB

Переместиться в конец блока     Ctrl-QK

Спрятать/показать блок 

 Ctrl-KH

Передвинуть блок    

 Ctrl-KV

Скопировать блок   

 Ctrl-KC 

 
Стереть блок        


 Ctrl-KY

Отпечатать блок     

 
 Ctrl-KP

При записи блока на диск, дайте ему имя block. При считывании блока введите это же имя.

Записать блок на диск 

Ctrl-KW

Считать блок с диска

Ctrl-KR

Окна Turbo-Basic.
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В среде 4 окна, но активным может быть только одно. Признак активности окна – двойная рамка вокруг окна.

С помощью режима Window (Окна) можно менять конфигурацию всех окон:

· Команда Open позволяет открыть любое закрытое окно 

· Команда  Close делает активное окно невидимым.

· Команда Next (F6) применяется для перехода в другое окно.

· Команда Title делает все открытые окна видимыми и одинакового размера.

· Команда Stack располагает окна наслаивание одного на другое и делает открытые окна большого размера. Активное окно находится наверху и лишь одна часть других открытых окон остается видима.

· Команда Zoom (F5) позволяет изменить размеры окон Run и Edit до максимальных размеров.

Упражнение 3.
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1. Закройте все окна командой Close.

2. Откройте все 4 окна командой Open.

3. Закройте любое одно окно.

4. Расположите окна на экране так, чтобы они имели одинаковые размеры.

5. Поперемещайтесь из одного окна в другое, используя команду Next или F6.

6. Исследуйте самостоятельно команду Stack.

7. Оставьте на экране два окна Run и Edit. Исследуйте команду Zoom (F5): увеличьте размеры окон до максимального, поперемещайтесь с помощью клавиши F6 или командой Next. 

Прогон программы.

Теперь Вы можете запустить программу на выполнение (прогнать) командой Run (Прогон) и посмотреть результат на экране. 
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Упражнение 4.

1. Загрузите файл Color.bas  и перейдите в режим редактирования. 

2. Оставьте на экране два окна Run и Edit, увеличьте размеры окон до максимального.

3. Выполните команду Run и посмотрите на экране результат работы – набор цветов, используемый в языке Basic.

4. Завершите работу с языком Basic, выполнив команду Quit (Alt-X), ничего не сохраняя.

Цветовая настройка среды.
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Цветовую настройку среды можно выполнить с помощью команды Colors режима Setup. С помощью этой команды можно настроить цвет окон, меню или окон системных сообщений. 

Можно настроить:

· [image: image29.png]


Заголовок окна (Title);

· Рамку окна (Border);

· Основной текст окна (Normal text);

· Маркированный блок текста (Marked block);

· Информационная строка (Status line);

· Сообщение об ошибках (Error massage);

· Восстановить исходные параметры (Restore defaults).

Упражнение 5.

1. [image: image30.png]


Запустите среду.

2. [image: image31.png]


Выполните цветовую настройку окон среды. Для этого выполните команду Setup – Colors – Window. Выберите из списка окно, которое вы хотите настроить (например, Edit). Попробуйте получить результат, как показано на рисунке.

3. Восстановите исходные параметры.

4. Завершите работу.

Занятие 8-9.
Знакомство с оператором PRINT

Создать машину, которая бы могла думать сама, человеку пока не удалось. Даже самые современные компьютеры могут выполнять лишь относительно простые действия - читать, писать, сравнивать и вычислять. Однако и этого достаточно, чтобы поиграть с компьютером в шахматы, нарисовать картинку или написать рассказ. Компьютер выполнит любое задание, если он получит последовательность точных и ясных инструкций, ведущих к достижению цели, - программу. 

Можно купить готовые программы - всевозможные компьютерные игры, текстовые, графические и музыкальные редакторы, электронные таблицы и т.д. Но можно и самому заняться разработкой программ для компьютера - программированием. Это научит вас самостоятельно управлять компьютером и поможет лучше понять, как он работает. 

Свое общение с компьютером вы будете осуществлять с помощью языка программирования, который представляет собой набор "понятных" ему (компьютеру) слов, специальных знаков и команд. 

Таких языков много. Мы будем изучать очень распространенный алгоритмический язык для начинающих, который называется Бейсик (Basic). Этот язык разработан в США, поэтому в нем много английских слов или их сокращений. 

Предложения на языке программирования набираются на клавиатуре и вводятся в память компьютера. Мозг человека обрабатывает информацию, которая содержится в его памяти, процессор же обрабатывает информацию, записанную в память компьютера. Результат обработки можно увидеть после выполнения программы на экране компьютера. Удачные программы записывают на диск для длительного хранения. 
Для загрузки среды программирования запустите файл Turbo.ЕХЕ. На экране появится рекламная панель с приглашением к работе. Нажав клавишу <Esc> или любую другую клавишу, можно убрать эту панель, и экран компьютера приобретет следующий вид: 

В верхней строке экрана находится управляющее меню системы. 

В последней строке находится подсказка: как с помощью функциональных клавиш выполнять наиболее часто используемые команды. 

Очень хочется, чтобы программирование с самого начала показалось вам увлекательным и интересным. Поэтому представьте, что вы, путешествуя по волшебной стране Информатике, попали в город Бейсик, в котором живут операторы. Они и помогут вам научиться программировать.
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Знакомимся - печатник PRINT [print]. 

Что же умеет делать наш новый знакомый? Печатник PRINT может выводить на экран компьютера (печатать) буквы, цифры или специальные символы. Так, если вы хотите, чтобы на экране появилось сообщение "Отличная работа!", то для этого нужно перевести курсор в окно EDIT, потом набрать текст: 

PRINT "Отличная работа!" 

- и выполнить команду RUN. 

Если вам кажется, что слово PRINT набирать слишком долго, замените его вопросительным знаком и посмотрите, что получится. 

После запуска программы вы увидите напечатанную фразу. Для того чтобы возвратиться в среду программирования, нажмите любую клавишу. 

По умолчанию выбирается текстовый режим работы (SCREEN 0). В этом режиме можно установить цвет выводимых символов и цвета фона.



COLOR [цвет символов],[цвет фона]

цвет символов – целочисленное выражение от 0 до 31, определяющее цвет знаков

цвет фона – целочисленное выражение от 0 до 7, определяющее цвет фона

0 = черный 

1 = синий 

2 = зеленый 

3 = бирюзовый 

4 = красный 

5 = малиновый

6 = коричневый 

7 = белый

8 = серый 

9 = ярко-синий 

10 = ярко-зеленый 

11 = ярко-бирюзовый 

12 = ярко-красный 

13 = ярко-малиновый

14 = желтый 

15 = ярко-белый 

Для того чтобы цвет фона применился ко всему экрану, необходимо выполнить команду очистки экрана CLS (Clear Screen – очистить экран).

Практическая работа, 1 задание.
Добавим в программу команды установки цвета и очистки экрана, у нас получится следующая программа:

1)
10 COLOR 14,1


____________________________________________________







____________________________________________________

20 CLS




____________________________________________________







____________________________________________________

30 PRINT "Отличная работа!" 
____________________________________________________







____________________________________________________

Наберите на компьютере этот фрагмент программы и проанализируйте.
2)
Напечатайте текст и выведите его с помощью печатника PRINT, добавьте цвет и очистку экрана: 

МЫ ИЗУЧАЕМ БЕЙСИК. 

3)
Измените текст программы так, чтобы получились следующие фразы разного цвета: 

а) ОН ИЗУЧАЕТ БЕЙСИК. 



Текст программы:

б) ПЕТЯ ИЗУЧАЕТ БЕЙСИК. 

в) ОЛЯ ИЗУЧАЕТ БЕЙСИК. 

Выполнение арифметических операций

PRINT не только печатает. Он знаком с четырьмя арифметическими действиями: 

+ 
операцией сложения, 

-
операцией вычитания, 

*
операцией умножения, 

/ 
операцией деления. 

Практическая работа, 2 задание.
Выполним несколько примеров: 

1)
PRINT 10+40 

50 

PRINT 55-15 

40 

PRINT 10*3 

30 

PRINT 100/5

20 

Следующие действия сначала выполните самостоятельно в  тетради, потом сверьте с ответами, которые напечатает PRINT: 

2)
а) 10*(100 - 50/5) 



Ответ: 
900

б) 100/25 - (6 - (10 - 8)) 


Ответ: 
0

в) (120 - 60/3)/(50 - 30) 


Ответ:
5

Если ответы не сошлись, скорее всего, вы ошиблись в порядке выполнения арифметических действий. Вспомним его: 

· в первую очередь выполняются действия, заключенные в скобки, начиная с самых внутренних; 

· затем выполняются все операции умножения и деления в порядке их следования; 

· в последнюю очередь выполняются все операции сложения и вычитания.
3)
Вычислите с помощью печатника PRINT: 

1) 24*(7608 - 608/76); 

2) 240040/34 - 1264 - 164; 

3) (2657+368+14 - 63) /16. 

4)
Дополнительное задание на карточках (Приложение 2-3).

Занятие 10.
Символьная графика.
Исполнитель PRINT не только печатает и считает. С его помощью можно формировать изображения из символов. 

До сих пор мы поручали компьютеру выполнять очень простые задания, которые записывались в одну строку. 

Более сложные задания записываются в виде программ. 
Практическая работа, 3 задание.
1)
Перед вами текст небольшой программы на Бейсике: 
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Программа состоит из строк. В них записываются операторы - указания компьютеру выполнить определенные действия. Все строки пронумерованы. Номера строк могут быть различны и позволяют следить за последовательностью выполняемых действий.
В этой программе с помощью печатника PRINT рисуется елочка. Заметим, что расстояние между левыми кавычками и началом дерева (первым символом * в строке) является важной частью информации – выводятся символы «пробел». 

Перед тем как вводить текст программы в память компьютера, запомните следующие простые правила: 

1) после записи каждой командной строки нажимайте клавишу <Enter> или переводите курсор с одной строки на другую клавишами управления курсором; 

2) все команды пишите только латинскими буквами, кириллица используется для формирования поясняющих текстов. 

После того как текст введен в память компьютера, запускайте программу на выполнение командой RUN [r(n]. 
RUN - системная команда, получив которую компьютер выполняет все инструкции (указания), содержащиеся в программе. 

Но что это? 

Вместо рисунка на экране появилось сообщение об ошибке. При этом курсор переместился в ту позицию, в которой, по мнению компьютера, и находится ваша ошибка. 

Для исправления ошибок используйте приемы редактирования (исправления), рассмотренные на предыдущих занятиях. После исправления ошибки обязательно повторите запуск программы. Если обнаружатся другие ошибки - исправьте их. И помните: не ошибается только тот, кто ничего не делает. 

И еще несколько замечаний, которые могут вам пригодиться при отладке программы: 

1. Для вставки новой строки между двумя уже введенными поместите курсор в конец той строки, после которой нужно вставить новую, и нажмите клавишу <Enter> (!!! Проверьте, включен ли режим вставки клавишей <Insert>). 

2. Для удаления лишней строки пока что пользуйтесь известными вам приемами удаления лишнего символа или комбинацией клавиш. 

Ну, вот и ваш первый рисунок! 

2) 
Изобразите большую - во весь экран - букву "М" (Приложение файл 3-2.BAS). 

3) 
Выведите на экран какую-нибудь забавную рожицу, пользуясь любыми символами (Приложение файл 3-3.BAS). 

4) 
Напишите программу, выводящую на экран рисунки АВТОМОБИЛЬ и ВЕРТОЛЕТ (Приложение файл 3-4.BAS). 

	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	

	
	
	
	
	
	(
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	(
	
	
	
	
	(
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	(
	(
	(
	
	
	(
	(
	(
	(
	(
	
	
	
	
	

	(
	(
	
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	
	
	(
	
	
	
	

	
	(
	(
	(
	
	(
	(
	(
	(
	
	
	
	(
	
	
	

	
	
	
	(
	
	
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(

	
	
	
	
	
	
	
	(
	
	
	
	(
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	(
	
	
	
	(
	
	
	
	(

	
	
	
	
	
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Вертолет
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	(
	(
	(
	(
	(
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	(
	(
	
	
	
	
	(
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	
	(
	(
	(
	
	
	
	
	
	(
	
	
	
	
	
	
	
	

	(
	(
	(
	(
	
	
	
	
	
	
	(
	
	
	
	
	
	
	

	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	
	
	
	
	

	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	
	
	

	
	
	
	
	(
	
	
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	
	
	(
	(
	(

	
	
	
	
	(
	
	
	(
	
	
	
	
	(
	
	
	(
	
	

	
	
	
	
	
	(
	(
	
	
	
	
	
	
	(
	(
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	Автомобиль
	
	
	
	
	


PRINT – шифровальщик.
Печатник PRINT может поместить букву, цифру или любой другой символ в любое место экрана. 

Когда мы работаем с текстом (в символьном, или текстовом, режиме), экран компьютера представляется нам клетчатым листком, состоящим из 25 строк по 80 клеточек (столбцов). Начало отсчета помещается в левом верхнем углу. Это разрешение устанавливается по умолчанию и соответствует результату работы команды SCREEN 0 – текстовый режим работы дисплея.
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Благодаря этому каждая позиция на экране (клеточка) однозначно определяется своим адресом - парой чисел, разделенных запятой. Первое число - номер строки, второе - номер столбца. 

Работает с адресами оператор LOCATE, который по команде 

LOCATE N1, N2 

помещает курсор в позицию (клеточку) экрана, находящуюся на пересечении строки N1 и столбца N2. 

Если написать программу, состоящую из следующих строк: 

LOCATE N1, N2 

PRINT "Ура! "

то восклицание "Ура!" напечатается начиная со столбца N2 в строке N1. Здесь N1 и N2 - целые числа, удовлетворяющие неравенствам: 1<N1<25, 1<N2<80. 

Какие нужно задать значения координат, чтобы  данное текстовое сообщение вывелось по центру экрана? 

LOCATE 13, 38 

PRINT "Ура!"

Наберите и выполните этот фрагмент программы

Практическая работа, 4 задание.
1) 
С помощью печатника PRINT выведите на экран отрывок из стихотворения А. Барто (Приложение файл 4-1.BAS): 

Дуб качает головою, 

Сосны ветками шумят, 

И осыпан мокрой хвоей 

По утрам осенний сад. 

2) 
Дополнительное задание на карточках (Приложение 4-2).

3) 
Попытайтесь восстановить зашифрованный с помощью чисел рисунок. Для этого ставьте крестики в клеточках, адреса которых приведены ниже 

5,15 

5,20 

8,25 

12,19 

12,20 

12,23 

12,24 

11,20 

11,24 

8,16 

8,17 

8,18 

8,19 

8,20

8,21 

8,22 

8,23 

8,24 

10,20 

10,24 

7,16 

7,17 

7,18 

7,19 

7,21 

7,22 

7,23 

6,16 

6,17 

6,18 

6,19 

7,25 

9,17 

9,18 

9,20 

9,21 

9,22 

9,23 

9,24

	[image: image33.png]


[image: image34.png]



	2
	
	4
	
	6
	
	8
	
	10
	
	12
	
	14
	
	16
	
	18
	
	20
	
	22
	
	24
	
	26
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	8
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	12
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	14
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	16
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


А теперь давайте поиграем в игру "Морской бой".
Занятие 11.
МЕТОД КООРДИНАТ

Прямоугольная система координат. Основные понятия. 

Рисунки, схемы, чертежи, графики - все это примеры графической информации. Любая, в том числе и графическая, информация может быть представлена с помощью чисел. Нарисуем на листе в клетку две взаимно перпендикулярные прямые. На каждой из прямых отметим направление, как показано на рисунке. Клетки делят видимые части прямых на равные промежутки. Длина промежутка - это единичный отрезок. За начало отсчета на каждой прямой выберем точку 0 пересечения этих прямых. 

Мы получили координатную плоскость с декартовой прямоугольной системой координат. Горизонтальная прямая называется осью Х, вертикальная - осью Y. Место пересечения осей Х и Y называется началом координат. Каждая точка на координатной плоскости имеет свой точный адрес. Это пара чисел: первое число - расстояние от начала координат по оси Х, второе - по оси Y. Эти числа называются координатами точки. 
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Посмотрите на шахматную доску. Вдоль ее нижнего края идет ряд букв, а вдоль левого — ряд цифр. С их помощью можно однозначно определять положение любой фигуры на шахматной доске. Таким же приемом вы пользуетесь и при игре в морской бой. 
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Выполните в  тетради следующее задание. Отметьте на координатной плоскости точки с координатами (адресами) 
А(0,4); 
В(3,- 3); 
С( - 3,2); 
D(3, 2); 
Е( - 3,- 3) 
Проведите отрезки АВ, ВС, CD, DE и EA. Должна получиться звезда. 

Координатная четверть. Самостоятельная работа по карточкам
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Оси координат разбивают плоскость на четыре части, которые называются координатными четвертями. Попробуем поработать в каждой из них. 

Практическая работа, 5 задание.
[image: image38.png]


Положение начала координат в  тетради определите самостоятельно. Начертите и разметьте оси, считая сторону каждой клеточки равной 10. Отметьте точки, координаты которых приведены на карточке. Соедините их в заданной последовательности. 

Вариант 1 

Отметь точки: 

1(60,20), 
2(20,20), 
3 (20,50), 
4(40,80), 
5(90,90), 
6(100,70), 
7(100,50), 
8(60,50), 
9(30,20), 
10(30,40), 
11(50,40), 
12(50,20) 

Соедини: 

1-2-3-4-5-6-7-1-8-6. 

3-8-4. 

1 9-10-11-12.
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Вариант 2 

Отметь точки: 

1(40,10), 
2(40,20), 
3(10,20), 
4(40,50), 
5(20,50), 
6(40,70), 
7(30,70), 
8(50,90), 
9(70,70), 
10(60,70), 
11(80,50), 
12(60,50), 
13(90,70), 
14(60,20), 
15(60,10) 

Соедини: 

1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14-15-1. 

[image: image40.jpg]


Вариант 3 

Отметь точки: 

1(10,- 90), 
2(20,- 90), 
3(20,- 80), 

4(30,- 80),
5(30,- 70), 
6(70,- 70), 

7(70, - 90), 
8(110, - 90), 
9(110, - 40), 

10(70, - 40), 
11(70, - 60), 
12(10, - 60), 

13(80, - 80), 
14(100, - 80), 
15(100, - 50),

16(80,- 50) 

Соедини: 

1-2-3-4-5-6-7-8-10-11-12-1. 

13-14-15-16-13. 
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Вариант 4 

Отметь точки: 

1(10,- 80), 
2(10,- 70), 
3(20,- 60), 

4(50,- 60), 
5(40,- 50), 
6(40,- 30), 

7(50, - 20), 
8(90, - 20), 
9(100, - 30), 

10(170, - 30), 
11(170, - 40), 
12(100, - 40),

13(100, - 50), 
14(90, - 60), 
15(130, - 60), 

16(140, - 70), 
17(140, - 80), 
18(180, - 90),

19(20, - 90) 

Соедини: 

1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14-15-16-

17-18-19-1. 
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Вариант 5 

Отметь точки: 

1( - 170,60), 
2( - 140,30), 
3( - 50,30),  

4( - 20,60), 
5( - 100,60), 
6( - 100,160), 

7( - 70,160), 
8( - 80,150), 
9( - 70,140), 

10( - 100,140), 11( - 40,60) 

Соедини: 

1-2-3-4-1. 

5-6-7-8-9-10-11. 

Вариант 6 

Отметь точки: 

1( - 180,60), 
2( - 180,80), 
3( - 200,100), 
4( - 180,110),

5( - 160,80), 
6( - 70,80), 
7( - 50,60), 
8( - 100,60), 


9( - 120,20), 
10( - 150,20), 
11( - 130,60), 
12( - 130,80), 

13( - 140,100), 14( - 110,100),15( - 100,80) 

Соедини: 

1-2 3-4-5-6-7-8-9-10-11-1. 

12-13-14-15. 
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Вариант 7 

Отметь точки: 

1( -30, - 70), 
2( - 30, - 80), 
3( - 40, - 90), 

4( - 140, - 90), 
5( - 150, - 80), 
6( - 150, - 70),

7( - 140, - 60), 
8( - 130, - 60), 9( - 130, - 20), 
10( - 90, - 20), 
11( - 90, - 40), 
12( - 70, - 40), 

13( - 70, - 20), 
14( - 60, - 20), 
15( - 60, - 40), 
16( - 50, - 40), 
17( - 50, - 60), 
18( - 40, - 60), 

Соедини: 

1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14-15-16-

17-18-1. 
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Вариант 8 

Отметь точки: 

1( -30, -130), 
2( -80, -130),
3( -80, -90), 

4( -90, -80), 
5( -100, -90), 
6( -100, -130),

7( -150, -130),
8( -150, -50), 
9( -140, -30), 
10( -130, -50),
11( -130, -80), 
12( -110, -80), 

13( -110, -40), 
14( -90, -10), 
15( -70, -40), 
16( -70, -80), 
17( -50, -80), 
18( -50, -50), 

19( -40, -30), 
20( -30, -50) 

Соедини: 

1-2-3-4-5-6-7-8-10-11-12-13-14-15-16-

17-18-19-20-1. 

Игра "Шифровальщик". Кодирование графической информации

Выполните действия по следующему алгоритму (плану): 

1. Начертите в  тетради систему координат (первую координатную четверть). 

2. Нарисуйте в ней по клеточкам какой-нибудь объект; получилась ломаная линия (или несколько ломаных). 

3. Пронумеруйте все концы отрезков ломаной (ломаных); определите положение каждой точки - ее координаты; рисунок закодирован. 

4. Задайте порядок следования точек (маршрут). 

5. Проверьте, не допущена ли вами ошибка при кодировании рисунка. 

6. Координаты точек и маршрут выпишите на отдельный листок. 

7. Предложите вашему соседу по парте восстановить ваш рисунок по этому коду. 

8. Сравните результаты. 

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Шифровка.

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

Занятие 12.
Проверочная работа в форме графического диктанта

Целесообразно текст графического диктанта записать на магнитофон. Указания повторяются два раза, через небольшие промежутки времени. Учащиеся отмечают на координатной плоскости точки и их номера. Порядок соединения точек можно задать на доске. 
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1(30,20), 
2(40,30), 
3(20,50), 
4(20,100)
5(40,120), 
6(80,120), 

7(100,100), 
8(100,50), 
9(80,30), 
10(90,20), 
11(40,40), 
12(30,50), 

13(30,100), 
14(40,110);
15(80,110), 
16(90,100), 
17(90,50), 
18(80,40), 

19(60,70), 
20(50,50), 
21(40,50), 
22(40,60), 
23(70,90), 
24(60,100), 

25(50,90) 

Соединить: 

1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-1. 

11-12-13-14-15-16-17-18-11 

19-20-21-22-19-23-24-25-19.

Операторы машинной графики
Знакомство с художником DRAW

Мы будем учиться рисовать. Обычно художник начинает свою работу с подготовки холста. Наш холст - экран компьютера. Экран может работать в символьном или графическом режимах. При этом если установлен символьный режим, то возможен вывод на экран только символьной (текстовой) информации. Для рисования нам нужен графический режим. Мы будем устанавливать его с помощью оператора 

SCREEN n 

В графическом режиме экран напоминает лист миллиметровки, так как он разбит на крошечные квадратики - пиксели. Они настолько малы, что похожи на точки. Пиксели на экране образуют строки и столбцы, которые можно пронумеровать целыми числами. 

Обратите внимание на размеры вашего холста (экрана): 

n - режим 
ширина 
высота 
цвета

1,7

320

200

16

2

640

200

4

8

640

200

16

9

640 

350

16

11,12

640

480

16

Начало отсчета помещено в левый верхний угол. Горизонтальная ось направлена вправо, вертикальная - вниз. 

	[image: image47.png]
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Холст, подготовленный для рисования оператором SCREEN, как бы перевернут вверх ногами и является зеркальным отражением первой координатной четверти. 

Каждая точка (пиксель) на экране однозначно определяется парой координат  (Х, Y), где 

Х - номер столбца, 

Y - номер строки, в которой она расположена. 

Х и Y - целые числа, удовлетворяющие неравенствам: 0<X <639, 0 <Y <479 (для screen 12) 
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Практическая работа, 6 задание.
1)
Запишите в тетради координаты угловых точек (1,2,3,4) и центра (5) вашего холста в разных графических режимах экрана. 

Выполнить рисунки на экране нам поможет художник по имени DRAW [dro:] . 

Он умеет рисовать картинки, состоящие из ломаных линий - множества отрезков, соединенных своими концами. 

Художник DRAW невидим, он может перемещаться по экрану бесследно (прыгать) или оставлять за собой след (чертить). В начале работы DRAW обычно находится в центре экрана, а далее - в той точке, координаты которой задавались ему последний раз. 

Точку, координаты которой задавались последними, будем называть текущей. По команде DRAW М X,Y будет прочерчен отрезок от текущей точки до точки с координатами  (Х, Y) и уже эта точка будет считать текущей. Если использовать команду ВM X,Y, то DRAW прыгнет в точку с казанными координатами. Где бы ни был художник перед этой командой, выполнив ее, он окажется в точке (X, Y), но никаких видимых изменений на экране не произведет. Другими словами, эта команда только изменит текущую точку. 

Для того чтобы художник нарисовал картинку, его надо пригласить. Приглашение оформляется в следующем виде: 

[<н.с.>] DRAW "<командная строка>",

 где <н. c. > - номер строки программы (не обязательный параметр), 

<командная строка> - взятая в кавычки строка, состоящая из команд DRAW. 

Отдельные указания (команды) могут отделяться друг от друга с помощью пробела или символа ";". Иногда наличие этих символов необязательно. Знак ";" в конце командной строки говорит о том, что следующая строка является продолжением текущей. 

Начиная с этого задания, оси координат в  тетради размещайте так: начало координат в левом верхнем углу; ось ОХ направлена вправо; ось OY направлена вниз. 

Команды оператора Draw.

	Команда
	Описание

	1
	Mx,y
	Движение из текущей точки в точку с координатами (x,y)

	2
	B
	Двигаться, но не рисовать («прыгать»)

	3
	Un
	Вверх на n, С

	4
	Dn
	Вниз на n, Ю

	5
	Ln
	Влево на n, З

	6
	Rn
	Вправо на n, В

	7
	En
	В верхний правый угол на n, СВ

	8
	Fn
	В нижний правый угол на n, ЮВ

	9
	Gn
	В нижний левый угол на n, ЮЗ

	10
	Hn
	В верхний левый угол на n, СЗ

	11
	Cn
	Установка цвета рисования n

	12
	Sn
	Установка коэффициента масштабирования n

	13
	X
	Включение подстроки

	14
	N
	Двигаться, рисовать, вернуться в исходную точку

	15
	M(x, (y
	Если перед x или y стоит знак (+ или -), то движение осуществляется относительно текущей точки

	16
	An
	Установка угла поворота n. Параметр n принимает значения 0,1,2,3, соответствующие углам в 0, 90, 180, 270 градусов.

	17
	TAn
	Поворачивает изображение на угол в n градусов. Значение n находится в пределах от –360 до 360. Если n>0, то поворот производится против часовой стрелки, иначе – по часовой.


Закрашивание картинок. Маляр PAINT

Сегодня художник DRAW пришел к нам не один, а вместе со своим другом, которого зовут PAINT [peint] . 

PAINT - маляр. У него есть кисть и 16 ведерок с краской. Все ведерки пронумерованы: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, ..., 15. И вот какие цвета им соответствуют: 

0 = черный 

1 = синий 

2 = зеленый 

3 = бирюзовый 

4 = красный 

5 = малиновый

6 = коричневый 

7 = белый

8 = серый 

9 = ярко-синий 

10 = ярко-зеленый 

11 = ярко-бирюзовый 

12 = ярко-красный 

13 = ярко-малиновый

14 = желтый 

15 = ярко-белый 

Именно белым (15-м) цветом до сих пор мы печатали буквы и цифры, выводили на черный (0) экран графические изображения. А всю цветовую гамму вы увидите, когда запустите на выполнение программу Сolor.BAS. 

Работает маляр так. Он забирается в центр картинки, выливает там ведерко с краской и размазывает ее до тех пор, пока не добирается до границы - контура картинки. 
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Контур раскрашиваемой картинки обязательно должен быть замкнутым, потому что если в нем есть хотя бы одна дырочка, то краска прольется и заполнит весь экран. Ваш рисунок может состоять из нескольких контуров. Каждую область, ограниченную контуром, нужно раскрашивать отдельно. 

2)
Рассмотрите рисунок. 

Ответьте на Вопросы: 

1. Какой рисунок состоит из одного замкнутого контурами 

2. Сколько замкнутых контуров в рисунках ЕЛКА, ЗВЕЗДА, ДОМ? 

3. Какой рисунок PAINT не сможет раскрасить и почему? 

Приглашение к работе маляра PAINT выглядит следующим образом: 

<н. с. > PAINT (Х, У), С1 

Здесь (Х, У) - координаты точки внутри раскрашиваемой области, 

C1 - номер цвета закрашивания, 

Практическая работа, 7 задание.
1) 
Загрузите файл Color.BAS, запустите программу на выполнение. С помощью этой программы вы увидите всю гамму цветов (Приложение файл COLOR.BAS).

2)
В тетради выполните следующие команды:  

а) ВМ30,90  M30,80  М10,80  M30,50  М20,50  М40,20  М60,50  М50,50  М70,80 М50,80  М50,90  M30,90 

б) BM100,50  М100,90  М160,90  М160,50  М100,50  М130,20  M160,50 
у вас должна получиться вот такая картинка, ее можно раскрасить. 
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Ввод, отладка и редактирование программы.

А теперь напишем программу, рисующую все это на экране компьютера. 

3)
10 SCREEN 12 

20 DRAW "ВМ30,90 M30,80 М10,80 МЗ0,50 М20,50 М40,20 М60,50 М50,50; 

25 DRAW "BМ70,80  М50,80  М50,90  МЗ0,90 

30 DRAW "BM100,50  М100,90  М160,90  М160,50  М100,50  M130,20  М160,50 

40 PSET (40,60),2


50 PSET (130,40),6


60 PSET (130,70),5

Подготовка холста для художника осуществляется в строке 10. В строках 20,25 рисуется елочка, а в строке 30 - избушка. 

Перед тем как вводить текст программы в память компьютера, еще раз вспомните следующие правила: 

1) после записи каждой командной строки нажимайте клавишу <Enter>; 

2) все команды и операторы пишите только латинскими буквами. 

После того как текст введен в память компьютера, запускайте программу на выполнение. Для этого используйте команду RUN [r(n]. 

Программа, которую вы написали и компьютер выполнил, называется линейной, так как все указания, содержащиеся в ней, расположены в одну "линию" и выполняются друг за другом. 

Так как все указания, содержащиеся в программе, выполняются друг за другом, то строки программы можно и не нумеровать, т.е. программа может выглядеть так: 

SCREEN 12 

DRAW "ВМ30,90 M30,80 М10,80 МЗ0,50 М20,50 М40,20 М60,50 М50,50; 

DRAW "BМ70,80  М50,80  М50,90  МЗ0,90 

DRAW "BM100,50  М100,90  М160,90  М160,50  М100,50  M130,20  М160,50 

PSET (40,60),2


PSET (130,40),6


PSET (130,70),5

Давайте добавим оператор PAINT, позволяющий раскрасить изображение. Для того, чтобы убедиться, что вы попали в замкнутую область, можно воспользоваться командой PSET – высветить точку.



PSET(X,Y),C

X,Y – координаты точки,


С – номер цвета точки

Новые строки в программе:

PSET (40,60),2


PSET (130,40),6


PSET (130,70),5


Теперь команду PSET замените на команду PAINT, запустите программу на выполнение и посмотрите, что получилось. Вот таким способом можно проверять, попали ли вы во внутрь  замкнутой области. 

4)
а) В  тетради начертите координатные оси. Разметьте их, считая сторону каждой клеточки равной 10 единицам. Отметьте на вашей координатной плоскости точки со следующими координатами: 

1(10,140), 2(10,80), 3(20,50), 4(30, 80), 5(50,80), 6(50,50), 7(70,20), 8(90,50), 9(90,80), 10(110,80), 11(120,50), 12(130,80), 13(130,140). 

Соедините точки 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-1. Должен получиться ЗАМОК. 
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б) Напишите и выполните программу, строящую этот замок на экране компьютера. Не забудьте раскрасить замок. 

Решение:

DRAW “BM10,140 M10,80 M20,50 M30, 80 M50,80 M50,50 M70,20 M90,50 M90,80;

DRAW “M110,80 M120,50 M130,80 M130,140 M10,140 

PAINT (70,100),6

Занятие 13.
Проверочная работа в форме графического диктанта

[image: image52.png]


Целесообразно текст графического диктанта записать на магнитофон. Указания повторяются два раза, через небольшие промежутки времени. Учащиеся отмечают на координатной плоскости точки и их номера. Порядок соединения точек можно задать на доске. 

1(30,10), 
2(10,20), 
3(10,50), 
4(30,70), 
5(20,80), 
6(20,110), 
7(30,120), 
8(20,150), 
9(30,190), 
10(40,150), 
11(50,120), 
12(60,150), 

13(90,170), 
14(80,140), 
15(60,110), 
16(60,80), 
17(50,70), 
18(70,50), 
19(70,20), 
20(50,10), 
21(40,20), 
22(30,20), 
23(30,40), 
24(50,40), 

25(50,20) 


Соединить: 

1-2-3-5-6-7-8-9-10-7-11-12-13-14-11-15-16-17-18-19-20-21 22 23 24-25-21-1

Изображение простейших геометрических фигур

Назовите геометрические фигуры, изображенные на этом рисунке. 

Это треугольник, прямоугольник, пятиугольник и шестиугольник. А еще можно сказать, что все это — примеры замкнутых ломаных линий, т.е. таких ломаных, у которых начало и конец совпадают. 
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Практическая работа, 8 задание.
1)
Напишите программу, выполняющую на экране компьютера следующие графические построения: 

а) треугольник с вершинами 1(320,10), 2(10,470), 3(630,470); 

б) прямоугольник с вершинами 1(20,20), 2(620,20), 3(620,460), 4(20,460); 

в) пятиугольник с вершинами 1(320,20), 2(50,200), 3(200,460), 4(440,460), 5(590,200); 

г) шестиугольник с вершинами 1(320,10), 2(100,120), 3(100,360), 4(320,470), 5(540,360), 6(540,120). 

Перед выводом каждой из перечисленных фигур очищайте экран компьютера. А после вывода изображения фигуры добавьте паузу.

Оператор очистки экрана

CLS 
(от английского Clear Screen — очистить экран). 

Задать паузу в секундах вам поможет оператор 

DELAY время


Параметр время позволяет сделать задержку (паузу) в выполнении программы, чтобы была возможность посмотреть промежуточные результаты работы программы. 

2) 
Подберите такие координаты для треугольника, прямоугольника, пятиугольника и шестиугольника, чтобы все фигуры разместились на экране и не пересекались друг с другом. 
3)
Раскрасьте фигуры разным цветом.

Решение:

screen 12

draw "bm320,10 m10,470 m630,470 m 320,10"

delay 2: cls

draw "bm20,20 m620,20 m620,460 m20,460 m20,20"

delay 2: cls

draw "bm320,20 m50,200 m200,460 m440,460 m590,200 m320,20"

delay 2: cls

draw "bm320,10 m100,120 m100,360 m320,470 m540,360 m540,120 m320,10"

delay 2: cls

draw "bm160,10 m10,230 m310,230 m 160,10"

draw "bm330,20 m330,230 m620,230 m620,20 m330,20"

draw "bm160,250 m30,350 m80,460 m240,460 m290,350 m160,250"

draw "bm480,250 m350,300 m350,430 m480,470 m610,430 m610,300 m480,250"

paint(160,120),2

paint(480,120),5

paint(160,360),14

paint(480,360),1

Занятие 14-15
Движение вверх, вниз, влево и вправо на заданное число шагов.

Команды U,D,Х и R художника DRAW

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Начертите в тетради координатные оси. Разметьте их, считая сторону каждой клеточки равной 10 единицам. Отметьте карандашом точки с координатами (50, 200). Чертите, не отрывая карандаш, по следующему алгоритму: 

20(  
40(  
10(
40( 
20(
10(
10(
70(
10(
30( 
10(
40( 
30(
10(
20(
30(
50( 
30( 
20(
10(
30(
40( 
10( 
30(
10(
70( 
10(
10( 

Здесь стрелки указывают соответствующие направления перемещения, у вас должен получиться вот такой РОБОТ. 

Художник DRAW тоже может перемещаться по экрану вверх, вниз, влево и вправо на заданное число шагов. Другими словами, он может выполнять команды: 

вверх — U (Up) 

вниз — D (Dawn); 

влево — L (Left); . 

вправо — R (Right) 
Буквы U, D, L, R задают направление. Число шагов, которые необходимо выполнить в заданном направлении, указывается после соответствующей буквы. 
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Практическая работа, 9 задание.
1) 
Определите, что получится, если DRAW выполнит следующую командную строку: 

ВМ40,140 D10 R10 U20 L20 D30 R30 U40 L40; 

Для решения используйте тетрадь. 

У вас должна получиться линия, которая как бы раскручивается. Ее называют спиральной линией, или спиралью. 

а) Как дописать командную строку, чтобы число витков спирали увеличилось 


D50 R50 U60 L60
б) Отметьте на спирали точки с координатами      
1 (40, 130); 2 (50, 150) и 3 (30, 150). 

2)
Напишите программу, выводящую на экран рисунок РОБОТ. 
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3)
Диктант ПЕС. 

Подготовьте в тетради координатную плоскость. Представьте, что лист вашей тетради — это экран компьютера, а вы — художник DRAW. Следуйте моим указаниям: 

BM50,100 R20 U20 R50 D10 L10 D10 R20 U40 R10 U20 L10 D10 L60 U30 L10 D10 L20 D30 R20 D30 L10 D10 

4)
Напишите программу, выводящую на экран рисунок ПЕС. 

5)
Самостоятельная работа
Выберите любой рисунок из предложенных. Напишите программу, выводящую рисунок на экран компьютера (Приложение 9-5). 

Занятие 16.
Движение под углом 45 градусов
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Художник DRAW может передвигаться и под углом в 45 градусов. Для этого используются  следующие команды: 

в правый верхний угол — Е 

в правый нижний угол — F 

в левый верхний угол — Н 

в левый нижний угол — G 

Заметим, что длина шага под углом 45 градусов (по диагонали квадрата) несколько больше, чем в горизонтальном и вертикальном направлениях. Выполнение команды E10 будет соответствовать передвижению по линии диагонали квадрата со стороной 10 единиц.
Команда изменения цвета рисования

До сих пор художник DRAW все свои рисунки выполнял карандашом одного цвета. На черном (нулевого цвета) холсте он рисовал белым (пятнадцатого цвета) карандашом. Можно предположить, что других карандашей у него просто нет. Но это не так. У DRAW есть целый набор из шестнадцати цветных карандашей. Если вы хотите, чтобы он сменил карандаш, то воспользуйтесь командой 

С <цвет>, 

где <цвет> - любое число от 0 до 15. DRAW будет использовать карандаш заданного цвета до тех пор, пока вы снова не прикажете его сменить. 

Командная строка "BM10,100 С5 U20 R20 D20 L20;" позволит вывести на экран прямоугольник, имеющий стороны малинового (5-го) цвета. 

Если вы нигде не задаете номер карандаша, то художник (ПО УМОЛЧАНИЮ) будет рисовать белым. Программисты часто используют термин ПО УМОЛЧАНИЮ. По умолчанию определяется порядок действий в ситуации, когда какие-то данные явно не указаны и их значения устанавливаются по заранее оговоренным правилам. 

Практическая работа, 10 задание.
1) 
Выполните в тетради приведенную ниже командную строку, учитывая тот факт, что выполнение команды E10 будет соответствовать передвижению по линии диагонали квадрата со стороной 10 единиц:
BM30, 30 U10 R10 D10 L10 Е10; 

2) 
Определите, что получится, если выполнить следующие командные строки: 

а) BM10,150 E40 F40 G40 H40; 
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б) ВМ10,150 Е40 F40 Е40 F40 Е40 F40; 

Для решения используйте тетрадь. 

Наш художник может не только шагать на заданное число шагов в указанном направлении. Точно так же он может и прыгать, т.е. перемещаться, не оставляя за собой следа. Для этого перед буквой, задающей направление, надо ставить букву В. 

Например: 

bu10 – прыгнуть вверх на 10 точек

3) 
Напишите программу, выводящую на экран цифры почтового индекса. Используйте все изученные команды. 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Решение:

screen 12

draw "c1 bm 100,100 e20 d40;"

draw "c2 br10 bu40 r20 d20 g20 r20;"

draw "c3 br10 e20 l20 e20 l20;"

draw "c4 br30 d20 r20 bu20 d40;"

draw "c5 br10 r20 u20 l20 u20 r20;"

draw "c6 br30 g20 d20 r20 u20 l20;"

draw "c8 br30 bu20 r20 g20 d20;"

draw "c9 br30 u40 r20 d40 l20 bu20 r20;"

draw "c10 bd20 br10 e20 u20 l20 d20 r20;"

draw "c14 bu20 br10 r20 d40 l20 u40"

4) 
Помогите художнику нарисовать КРОКОДИЛА. Как можно чаще используйте команды Е, F, Н, G. 
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Решение:

screen 12

draw "c2 bm100,200 e10 f10 r80 u20 f10 r30 e10 f10 e10 f10 e10 f10 m340,200;"

draw "m460,180 m340,240 l60 g10 l20 e10 l50 g10 l20 e10 l80 u10 e10 f10;"

draw "e10 f10 e10 f10 e10 f10 u20 l10 g10 h10 g10 h10 g10 h10 g10 h10 u10"

5)
Дополнительное задание на карточках (Приложение 10-5).
Занятие 17.
Контрольная работа

Практическая работа, 11 задание.
1) 
По заданному алгоритму выполните рисунок в  тетради. 

2) 
Напишите и отладьте программу, выводящую данный рисунок на экран компьютера. 

Вариант 1 

т(50, 140) 
т(80, 80) 
(30
(40
(10
(10 
(20
(10
(10 
(40
(30  

т(110, 140) 
т(160, 120) 
(10 
(10
(110 

Вариант 2 

т(70, 150) 
т(50, 170) 
(30 
т(60, 120) 
(70
(20
(20 
(70 
т(110, 140)

(30 
(20
(20 
т(60,200) 
(40 
т(90, 150) 

Такие рисунки должны получиться в тетради и на экране: 
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Практическая работа, 12 задание.
1)
Рассмотрите рисунок «Сельский вид» на следующей странице. На ваши компьютеры загружена программа, рисующая все это на экране. Ваша задача - раскрасить эту картинку. 

Посмотрите текст программы: «Сельский вид»

SCREEN 12 

DRAW "ВМ20,340 М20,280 М40,270 М60,280 М80,270 М100,280 М120,270 М140, 280 М160,270" 

DRAW "М180,280 М180,340 М180,260 М240,220 М240,340 М240,200 М310,150 М380,200 М380,150" 

DRAW "М350,150 М350,180 ВM240,200 М380,200 М380,340 ВМ350,280 М350,240 М270,240 М270,280 М350,280;" 

DRAW "ВМ380,280 М400,270 М420,280 М440,270 М460,280 М480,270 М500,280 М520,270 М540,280 М560,270;" 

DRAW "М580,280 М600,270 М620,280 М620,335 М20,335;" 

DRAW "ВМ540,280 U20 L10 M510,250 UЗ0 M520,210 M510,200 U20 M540,150 R20 M590,180 D20 M580,210" 

DRAW "M590,220 DЗ0 M570,260 L10 D10;" 

DRAW "ВМ450,275 U16 L40 М440,240 L20 М450,220 L20 М450,200 L10 М460,170 М480,200 L10" 

DRAW "M490,220 L20 M500,240 L20 M510,260 L40 D15 BM200, 340 U80 RЗ0 D80;" 

Строки с вызовами маляра PAINT дописывайте после последнего вызова художника DRAW. 
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2)
В конце программы еще раз пригласите художника DRAW и реализуйте следующий алгоритм: 

т  (50,50)
(20
(20
(10
(10
(10
(30
(60
(10
(10
(50
(20
(10
(10
(10
(30
(20
(20
(10
(10
(30. 

у вас получится симпатичный щенок, состоящий из трех замкнутых контуров (голова, туловище, хвост). 

Занятие 18.
Фрагменты рисунка. Подстрока.
Команда включения подстроки

Предположим, вы хотите что-то сохранить. Куда вы это положите? Может быть, в ящик стола? Своеобразные ящики для хранения информации есть и у компьютера. Будем называть их переменными. 
На каждый ящик, в котором мы будем хранить информацию, необходимо навесить ярлык - присвоить переменной имя. В Бейсике имя переменной обязательно начинается с латинской буквы А, В, С и т.д. За ней могут идти буква или цифра A1, B3, СМ и/или  символ $. 

Переменные, в которых содержатся только числа, называются числовыми переменными. 

Переменные, в которых находится "ассорти" из букв, цифр и прочих символов, называются символьными. Их имена заканчиваются символом $, а вся информация заключается в кавычки. 

Рассмотрим примеры: 

А$="Я люблю рисовать." 

B$="U30" 

C=16 

Здесь С - числовая, а А$ и B$ - символьные переменные. 
Практическая работа, 13 задание.
1)
Символьные переменные можно складывать. Что из этого получается, вы узнаете, выполнив следующую программу: 

A$="ВЕСНА" 

В$="ИДЕТ" 

C$=A$+B$ 

? C$ 

Эту операцию по-другому еще называют операция сцепления.

2)
Выполните в  тетради такую командную строку: 

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


ВМ10,50 R20 D40 R10 U40 R20 D40 R10 U40 R20 D40 R10

Что получилось? Если все выполнено верно, то у вас должна получиться змейка.
Внимательно рассмотрите свой рисунок. Какой его фрагмент повторяется несколько раз? 

Выберем в командной строке запись, соответствующую этому фрагменту. 

Это R20 D40 R10 U40. 

Введем обозначение A$="R20 D40 R10 U40"

Нарастим змейку, сложив в новой переменной B$ несколько ее звеньев: B$=A$+A$+A$+A$+A$ 

Художник DRAW может вызвать (включить в себя) любую подкоманду. Делается это с помощью следующей операций 

DRAW "Х"+VARPTR$(<имя переменной>$) 
или
DRAW <имя переменной>$
Выполните на компьютере программу: 

SCREEN 12 

A$="R20 D40 R10 U40" 

?A$ 

B$=A$+A$+A$+A$+A$+A$+A$ 

?В$ 

DRAW "ВМ10,90 Х"+VARPTR$(B$) 
или
DRAW "ВМ10,90"+B$
Использование команды включения подстроки, хотя и выглядит громоздким, зато  экономит время, позволяя не делать повторный ввод одинаковых фрагментов. Можно создать своеобразную библиотеку графических объектов, записывая их в разные символьные переменные. А затем создавать рисунки, компонуя созданные фрагменты при помощи команды включения подстроки, размещая их в любом месте экрана. 

Кроме того, используя эту команду, мы снимаем ограничение с длины командной строки (не более 255 символов). 

3) 
Выведите на экран вот такие "узоры": 
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4) 
Придумайте свои "узоры" из повторяющихся фрагментов в тетради. Составьте программу, рисующую данный узор

Занятие 19.
Команда масштабирования.
Практическая работа, 14 задание.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


1)
Рассмотрите командную подстроку:

A$="R50 D50 L50 U50 Е20 R50 G20 D50 Е20 U50" 

Выполните данную последовательность команд в своей  тетради. У вас должно получиться изображение куба. 

2)
Напишите командную строку, с помощью которой можно получить изображение трех таких кубов на экранах ваших компьютеров. Используйте команду включения подстроки. 

Решение: 

В$="ВМ10, 100 "+А$+ "ВМ100, 100 "+A$+ "ВМ200, 100 "+A$ 

DRAW "Х" +VARPTR (B$) 
или
DRAW B$
Художник DRAW по вашему желанию может увеличить или уменьшить рисунки. Другими словами, он может их масштабировать. Для обозначения команды масштабирования используются буква S и число, задающее коэффициент масштабирования. 

Исполнитель DRAW умеет не только рисовать. С огромным удовольствием он выполняет арифметические операции деления и умножения. Поэтому все числа, которые мы ему сообщаем после команд Е, R, U, L, Н, G, D, F, он делит на число 4, а затем на это же число и умножает. Такой порядок действий можно изменить, если использовать в командной строке команду S<число>. После этого исполнитель DRAW все числа, идущие за командами Е, U, D, F, G, Н, R, L, будет делить на 4, а умножать на то число, которое идет после буквы S. 

Значит, если мы хотим начертить куб, имеющий сторону в четыре раза меньшую, чем исходный, то можем использовать следующую подстроку с командой S1: "S1"+A$ 

Несложные расчеты показывают, как с помощью команды масштабирования можно изменить длину стороны нашего куба (40 единиц): 

S1 
40: 4 * 1 = 10 — уменьшение в 4 раза; 

S2 
40: 4 * 2 = 20 — уменьшение в 2 раза; 

S4 
40: 4 * 4 = 40 — размеры не изменяются; 

S8 
40: 4 * 8 = 80 — увеличение в 2 раза; 

S12 
40: 4 * 12 = 120 — увеличение в 3 раза. 

Но с командой масштабирования надо обращаться очень осторожно. Дело в том, что DRAW запоминает число, стоящее после команды S, и использует его до тех пор, пока не встретит новое. 

3) 
Нарисуйте 3 куба, которые в 2 раза меньше исходного. 

4)
Нарисуйте 2 куба, которые в 2 раза больше исходного. 

5)
Нарисуйте 3 куба, имеющие разные размеры. 

Используйте подстроку A$ и команды S и Х. 

Решение:
3. B$="ВМ10,100"+"S2"+A$+"ВМ100,100"+A$+"ВМ200,100"+A$ 

4. B$="ВМ10,100"+"S8"+A$+"ВМ100,100"+A$ 

5. B$="ВМ10,100 S2"+A$+"ВМ100,100 S6"+A$+"ВМ200,100 S12"+A$ 

Можно с этими кубами дополнительно «поиграть», чтобы учащиеся более глубоко разобрались с данным вопросом. Можно предложить задание по составлению узоров из кубов.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Занятие 20.
Работа с заготовкой РОМБ

Практическая работа, 15 задание.
1)
Пусть A$="E40 F40 G40 Н40" 

Выполните эту командную строку в тетради, у вас получился четырехугольник с равными сторонами, имеющий специальное название - ромб. 

Будем считать подстроку A$ своеобразной заготовкой, или шаблоном, рисующим ромб. Если использовать команду 

DRAW "ВМ<коорд X>,<коорд Y> Х"+ VARPTR$(<имя перем.>$)
или

DRAW "ВМ<коорд X>,<коорд Y> "+<имя перем.>$

то, изменяя значения Х и Y, можно нарисовать ромб в любой части экрана. 

Команда S позволит вам уменьшить или увеличить шаблон. 
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2)
Используйте команды S, BM, команду вызова подстроки и операцию сложения символьных переменных для выполнения рисунков У3OP и РЫБКА. 

Занятие 21.
Работа с заготовкой КВАДРАТ

Практическая работа, 16 задание.
1)
Пусть B$="U20 R20 D20 L20" 

Если выполнить эту командную цепочку в тетради, то получится квадрат. А вот на экране компьютера получится прямоугольник. Вы и раньше замечали, что изображение, получаемое на экране компьютера, не совсем соответствует тому, что было в  тетради. На экранах картинки как бы худеют (искажаются), вытягиваясь вдоль оси Y. Это связано с тем, что длина (в мм) единичного отрезка по оси Y немного больше, чем по оси Х. 

Итак, будем считать, что B$ - заготовка КВАДРАТ. 

2)
С помощью заготовки КВАДРАТ, команд BM, S, Х помогите художнику DRAW выполнить на экране компьютера рисунки РОБОТ и УЗОР. 
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3)
Самостоятельная работа с заготовками РОМБ и КВАДРАТ
Подумайте, какие еще рисунки можно выполнить, используя заготовки РОМБ и КВАДРАТ. 

Выполните эскиз рисунка в тетради. Напишите и выполните программу, выводящую ваш рисунок на экран. 

Занятие 22
Команда возврата в текущую точку

Известно, что, выполняя любую из команд В, U, L, Н, G, F, D, Е, М, художник DRAW чертит в указанном направлении отрезок заданной длины. После этого статус текущей получает точка, координаты которой вводились последними. 
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А теперь попробуем нарисовать ВЕЕР. 

Практическая работа, 17 задание.
1)
Сначала нарисуем его контур, начав обход с точки А: 

BM200,100 
М150,100 
М140,80 
М150,70 
М150,50 М170,50 М180,30 М200,40 
М210,30 
М220,40 
М240, 40 
М240,60 
М250,60  М250,80 
М200,100 

Контур готов. А для того, чтобы нарисовать складочки на веере, нам много раз придется возвращаться в точку А. В такой ситуации было бы полезно после рисования каждой складочки возвращать текущей точке ее предыдущее значение. Для этого у исполнителя DRAW имеется специальная команда N. 

Для того чтобы после рисования художник возвращался в текущую точку, необходимо перед командами Е, R, L, Н, G, F, D, U и М использовать команду N. 

2)
Вот так мы нарисуем складки на веере: 

NM150,70 
NM170,50 
NM200,40 
NM220,40 
NM240,60; 

3)
Выясните, что рисуется с помощью следующей подстроки: 

A$="NG10 NF10 D10;"
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Как, используя A$, нарисовать ЕЛЬ. 

Решение: 

B$="ВМ100,20Х"+A$+A$+A$+A$+A$ 
4)
Напишите программу, рисующую ЕЛЬ и ЦВЕТОК. Используйте новую команду N. 

Занятие 23.
Симметричные фигуры.
Практическая работа, 18 задание.
1)
Внимательно рассмотрите рисунки: 
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Если сложить каждый из этих рисунков пополам (по средней вертикальной линии), левая и правая половинки совпадают. О таких рисунках говорят, что они симметричны. Линия, разделяющая две одинаковые части, называется осью симметрии. 
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Покажите оси симметрии у каждой фигуры. Сколько всего вы видите осей симметрии у нашей снежинки? 

2)
Графический диктант. 

т(100, 140)   (10   т(60,110)   (20   (10   т(60, 60)   (10   т(90, 110)    (70    (10       (10   (10   (20   (10. 

у вас должна получиться половинка якоря. ЯКОРЬ - симметричная фигура. Ее ось симметрии - прямая, проходящая через точки (100,0) и (100,140) . 

3)
Самостоятельно постройте вторую половинку якоря. Напишите программу, выводящую весь рисунок на экран. 

4)
Придумайте и выведите на экран другую симметричную фигуру. Можно предложить варианты симметричных фигур (Приложение 18-3).

Занятие 24.
Работа с фрагментами текста

Мы программируем в среде МS-DOS Turbo-Basic состоящей из следующих частей: 

- текстовый редактор; 

- управляющее меню; 

- система окон; 

- система помощи. 

Рассмотрим более подробно команды редактирования. 

Фрагментом называется строка или группа из нескольких последовательно расположенных строк программы. Фрагмент можно перемещать в любое место программы, удалять или многократно размножать. Для этого его первоначально выделяют (окрашивают другим цветом), используя блоковые команды. 

Ctrl-K-B – отметить начало блока.

Ctrl-K-K – отметить конец блока.

Ctrl-K-Н – спрятать\показать блок.

Ctrl-K-C – копирует содержимое фрагмента в указанное место.

Ctrl-K-V – перемещает содержимое фрагмента в указанное место.  

Ctrl-K-Y – удаляет выделенный текста. 

Практическая работа, 19 задание.

1)
Выполните в тетради действия по следующим алгоритмам

a) BM30,120   U40   L20    U20   R20   U10   R20   U10   R10   U10   R10   D10   R10   U20   R10   D20   R10   U20   R10   D30   L50   D40   R10   D10   R80   D10   R20   D10   L10   D40   R10   D70   L10   U60   L10   D60   L10   U60   L10   U20   L30   D10   L10   D70   L10    U70   L30    D30   L10    U40   R20   U10   L10    U10   L10    U10   L10

б) BM150,140   H10   L20   G20   D10   F10   D10   G10   D10   F20   R20   H10   U20   E30   U10    H10   E30   U20   H20   E10   U20   H10   L20   G10   D20   L20   U20   H10   L20   G10   D20  F10   G20   D20   F20    D10   G40   D10   F10   G10   R20   E10   NU50   D10   F10   G10   D10   F10   D10   G10   R30   E20   D10   G10   R30   E10   U10    E10   U10   E10   U20   H10   U10   H10

2)
С помощью команд DRAW выведите на экран компьютера рисунок 1б из предыдущего задания. В полученной программе выделите фрагмент, непосредственно выводящий рисунок. 

Скопируйте выделенный фрагмент несколько раз в программе. Измените координаты исходной точки так, чтобы все фигурки расположились друг за другом в горизонтальном направлении. 

3)
Удалив соответствующий фрагмент, измените предыдущую программу так, чтобы на экране остались три фигурки мишек. Добавьте в соответствующие строки команды масштабирования так, чтобы получились фигурки разных размеров. Помните, что действие текущей команды масштабирования S отменяется только новой командой S. 
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Занятия 25-28. 

Абсолютное и относительное перемещение

Внимательно рассмотрите рисунки. Можно ли нарисовать эти рисунки с помощью команд относительного перемещения? 
В каждом из предложенных вам рисунков есть отдельные линии, которые невозможно выполнить с помощью команд перемещения в заданном направлении. 

Для их вычерчивания на экране можно обратиться к команде М перемещения в произвольном направлении. 

Мы очень часто ее использовали в сочетании с командой перемещения без рисования В, для того чтобы задать координаты точки, служащей началом построения рисунка. 

По команде М Х,Y исполнитель DRAW перемещается в точку с координатами (Х, Y). Такое перемещение называется абсолютным. 

Практическая работа, 20 задание.
1)
Используя команду абсолютного перемещения, выведите один из рассмотренных выше рисунков на экран. 

Если рисунок большой, то достаточно трудно не ошибиться в определении абсолютных координат всех его точек. Гораздо легче работать с командами, указывая после нужной буквы величину перемещения в заданном направлении (сдвига). К тому же командные строки, содержащие хотя бы одну команду абсолютного перемещения, уже не могут быть промасштабированы. Рисунок, содержащий команды абсолютного перемещения, нельзя двигать по экрану, т.к. он жестко связан с некоторыми точками координатной плоскости. Позже вы узнаете, что и команда поворота не распространяется на изображения, полученные с помощью абсолютного перемещения. 

Чтобы избежать таких неудобств в работе, будем пользоваться командой относительного перемещения М(Х,(Y Если перед Х или Y стоит знак ("+" или "-"), перемещение осуществляется относительно координат текущей точки, т.е. значения Х и Y с указанным знаком будут прибавлены к значениям соответствующих текущих координат. 
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2)
Выведите на экран один из вышеприведенных рисунков. Измените его размеры с помощью команды масштабирования. Воспроизведите ваш рисунок в разных частях экрана. (приложение)

Самостоятельная работа

Художник DRAW может нарисовать любую картинку. Для этого необходимо правильно подготовить ее эскиз. Любую кривую линию можно разбить на "почти прямые" участки так, как это сделано на нашем рисунке. 

3)
Приготовьте дома эскиз рисунка, который вам хотелось бы выполнить на экране компьютера. Рисунок может содержать любые (в т.ч. и кривые) линии. 

Таким образом, вместо всевозможных кривых линий мы получили несколько ломаных линий, которые можно вычертить с помощью DRAW (Приложение) 

4)
Напишите программу, выводящую ваш рисунок на экран компьютера. Подпишите его с помощью печатника PRINT (укажите название рисунка, фамилию и имя автора). Вспомните, что с помощью оператора LOCATE N1, N2 можно указать место, начиная с которого будет выведена ваша надпись. Так, операторы 

LOCATE 1, 1 

PRINT "Ваня Иванов. Семья." 

выведут надпись в левом верхнем углу экрана. 

Решение, рисунок ЛЕВ:

screen 12

draw"bm320,50 e8 m+20,-10 m+30,+10 f10 m+10,+20 m-20,-10 m+10,+20 l10;

draw"m-10,-20 g10 m-20,-10 f20 d20 r10 m+20,+10 f20 d10 g8 m+7,+10;

draw"nm-20,-30 d10 g12 m+5,+10 nm-10,-20 d10 m-10,+20 g40 m-20,+10 l20;

draw"m-20,-10 h40 m-10,-20 u10 nm+10,-20,m+5,-10 h12 u10 nm +20,-30;

draw"m+7,-10 h8 u10 e20 m+20,-10 r10 u20 ne20 e10 h10 g20 h10 e10 m-20,+10;

draw"m+10,-20 e10 m+30,-10 m+20,+10 f8

draw"bm+0,+20 e10 f20 nm-30,-10 d10 g10 f40 d10 m-20,+40 g20 h10 d10 g10 ;

draw"h10 u10 f10 e10 h10 g20 h20 m -20,-40 u10 e40 h10 u10 nm+30,-10 e20 f10

draw"bm+10,+10 f10 nl10 g10 nu20 m+10,+30 nl40 m-20,+40 nd20 m-20,-40;

draw"m+10,-30 nu20 h10 nr10 e10

draw"bm-50,+150 m-30,+70 m-20,+10 nr50 g10 d10 r10 ne10 e5 f5 r10 ne10 e5 f5;

draw"r10 bm+40,-70 m-20,+50 nr40 l10 g10 d10 r10 ne10 e5 f5 r10 ne10 e5 f5 r10;

draw"nm+25,-50 m+10,-20 d10 f10 r10 ne10 e5 f5 r10 ne10 e5 f5 r10 ne10 e5;

draw"f5 r10 u10 h10 m-20,-10 l30 m-20,+10 bm+50,-10 e20 r10 m+20,+10;

draw"m+10,-30 r10 bm-40,+70 r120 e10 m+10,-20 u20 m-10,-20 h10 m-30,-10;

draw"m-40,-10 l30 m-20,-10

draw"bm+130,+40 e10 m-10,-20 u20 m+10,-20 u20 h10 r10 h10 r10 h10 nr10 r3;

draw"m+7,-10 f10 e10 m-10,+20 r10 g10 r10 g10 nl10 d20 m-10,+20 d20;

draw" m+10,+20 m-15,+20

paint(320,55),8

paint(320,85),6

paint(335,88),15

paint(305,88),15

paint(320,215),4

paint(320,280),6

paint(270,280),6

paint(535,250),6

paint(10,10),2

[image: image69.png]o





[image: image70.png]1D

12

|





Занятия 29-31.
Команды поворотов А и ТА.
С помощью команды A можно поворачивать изображение, не содержащее абсолютных перемещений, на 0, 90, 180 и 270 градусов по часовой стрелке, используя для этого после буквы А параметры 0, 1, 2 и 3 соответственно. В данной версии языка Turbo-Basic команда А не работает.

Команда Т Аn поворачивает изображение на угол в n градусов. Значение n находится в пределах от - 360 до 360. Если n>0, то поворот производится против часовой стрелки, иначе - по часовой. 
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Практическая работа, 21 задание.
1)
Напишите командную строку, рисующую ДОМ. Занесите ее в переменную A$ . Выполните программу: 

screen 12

a$="u100 ng10 e50 f50 nf10 nl100 d100 nl110 r10 d10 l120 u10"

a$=a$+"bm+40,-40 u40 r40 d40 l40"

b$="bm 100,150 "+a$+"bm200,150 ta180"+a$

draw b$

Вы получите дом и с помощью команды TA180 (А2) его симметричное отображение.
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2)
Напишите программу, выводящую на экран рисунок "Лебединое озеро", повернув исходную фигуру на 90, 180 и 270 градусов. 

Решение:
screen 12

a$="u10 l10 u50 r10 d30 r10 u10 r10 u10 r70 d10 r10 d10 r10 l70 d10 "

a$=a$+"l20 d10 r80 u10 r10 u90 r20 d20 r10 u10 l20 u10 r10 d20 l10 d80"

a$=a$+"l10 d10 l110"

b$="bm250,150"+a$+"ta90 bm220,300"+a$+"ta180 bm360,340"+a$

b$=b$+"bm410,180 ta270"+a$

draw b$
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3)
Напишите подстроку, реализующую построение следующего фрагмента: 

4)
Как из этого фрагмента получить снежинку? Выведите ее на экран. 
Решение: 

screen 12

a$="e10 f10 e10 f10 e10 f10 e10 f10 g10 h10 g10 h10 g10 h10 g10 h10"

b$="bm300,150ta0"+a$+"ta90"+a$+"ta180"+a$+"ta270"+a$

b$=b$+"ta45"+a$+"ta135"+a$+"ta225"+a$+"ta315"+a$

draw b$
Вы можете изменять размеры снежинки, добавив в предпоследнюю строку команду масштабирования S с различными числовыми параметрами: 

b$=b$+"s8ta45"+a$+"ta135"+a$+"ta225"+a$+"ta315"+a$

Можно получить цветные снежинки, если в ту же строку программы добавить команду изменения цвета рисования Сn (0( n(15): 

5)
Подумайте, как сделать так, чтобы снежинка была 

• двухцветной; 

• все лучи снежинки были бы разноцветными. 

Решение: 

1.    b$="c1bm300,150ta0"+a$+"ta90"+a$+"ta180"+a$+"ta270"+a$

       b$=b$+"c5ta45"+a$+"ta135"+a$+"ta225"+a$+"ta315"+a$

2.   b$="c1bm300,150ta0"+a$+"c2ta90"+a$+"c3ta180"+a$+"c4ta270"+a$

      b$=b$+"c5ta45"+a$+"c6ta135"+a$+"c7ta225"+a$+"c14ta315"+a$

6)
Самостоятельная работа "Веселые акробаты"

Составьте программы к следующим рисункам: 
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Решение:

screen 12

a$="u20 r30 u60 m+50,-70 nr40 u40 nr40 m-20,-50 nr80 nu20 m-30,+40"

a$=a$+"m-50,-110 r20 m+30,+90 m+30,-40 r30 nr20 u10 nr20 l10 u40 r40"

a$=a$+"d40 l10 d10 r30 nd20 m+30,+40 m+30,-90 r20 m-50,+110 m-30,-40"

a$=a$+"m-20,+50 d40 m+50,+70 d60 r30 d20 l50 u80 m-30,-50 l40 "

a$=a$+"m-30,+50 d80 l50"

rem первый
b$="s2bm270,475"+a$+"bm270,320"+a$+"bm270,165"+a$

b$=b$+"bm70,370"+a$+"bm70,215"+a$+"bm470,370"+a$+"ta180bm570,60"+a$

draw b$

rem второй
delay 2

cls

b$="ta0s2bm10,475"+a$+"bm140,475"+a$+"bm270,475"+a$+"bm400,475"+a$

b$=b$+"bm530,475"+a$+"bm205,320"+a$+"bm335,320"+a$+"ta180 bm370,0"+a$

draw b$

Занятия 32-34.
Оператор LINE. Отрезки и прямоугольники.
Если вы хотите нарисовать отрезок, квадрат, прямоугольник или какую-нибудь другую сложную линию, то можно воспользоваться услугами еще одного оператора. Его имя - LINE [lain], что в переводе с латыни означает льняная нить, веревка, линия. 

Вызов этого оператора выглядит так: 

LINE (XN, YN) - (ХК, YK), С 

Здесь (XN, YN) - координаты начала отрезка, (XK, YK) - координаты конца отрезка, С - номер цвета рисования контура. 

Его можно не указывать. По умолчанию цвет будет текущим, т.е. таким, каким был назначен ранее, или белым, если он не назначался вами вообще. 

Если вы рисуете какой-нибудь контур "без отрыва руки", т.е. конец предыдущего отрезка является началом следующего, то можно воспользоваться сокращенной формой записи оператора LINE: 

LINE - (ХК, YK) 

Здесь мы указываем только конец отрезка, а его началом служит текущая точка, координаты которой вводились накануне. 
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Практическая работа, 22 задание.
1)
В тетради выполните рисунок по следующему алгоритму: 

линия 
(40,60) - (40, 90) 

линия 
- (70, 60) 

линия 
- (140, 60) 

линия 
- (170, 90) 

линия 
- (170, 60) 

линия 
- (140, 90) 

линия 
- (70, 90) 

линия 
- (40, 60) 

Напишите программу, выводящую этот рисунок на экран компьютера. Используйте оператор LINE. 

2)
Подумайте, как "без отрыва руки" нарисовать картинки ДОМ, КОНВЕРТ, ЗВЕЗДА. Напишите программу, выводящую одну из этих картинок на экран. 

[image: image77.jpg]



Прямоугольники

[image: image78.jpg]


Вызвав оператор LINE один раз, можно начертить только один отрезок, в то время как DRAW можно сразу поручить начертить много отрезков. 

Тем не менее LINE бывает просто незаменим при рисовании прямоугольников, стороны которых параллельны осям координат. 
3)
Примеры таких прямоугольников приведены на рисунке: 

Симметричен ли прямоугольник? 

Сколько у него осей симметрии? 

Отрезки, соединяющие противоположные вершины прямоугольника, называются его диагоналями. АС и BD - диагонали прямоугольника ABCD. 

Можно использовать оператор LINE для того, чтобы нарисовать прямоугольник, задав только его диагональ: 
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LINE (XA YA) - (ХС YC) С, В 

Здесь (ХА, YA), (ХС, YC) - координаты точек А и С соответственно. 

К обычному приглашению мы добавили букву В. Это первая буква английского слова box [boks] - коробка. 

4)
Напишите программы, выводящие на экран компьютера рисунки ПИРАМИДА, ШТАНГА, РОБОТ. Не забудьте предварительно выполнить эскизы в  тетради и отметить необходимые координаты. 

Закрашенные прямоугольники

С помощью оператора LINE можно не только рисовать прямоугольники, но и сразу же их закрашивать нужным цветом: 

LINE (XA, YA) - (ХС, YC), С, BF 

В записи оператора LINE мы добавили букву F. Это первая буква английского слова full [ful] - полный, целый. Таким образом, мы дали указание нарисовать коробку с указанной диагональю и заполнить ее краской С.  
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5)
Выведите на экран 5 вложенных квадратов, закрашивая их поочередно красным и зеленым цветом. 

6)
С помощью команды рисования закрашенного прямоугольника выведите на экран рисунки ШТАНГА, ПИРАМИДА и БУМАЖНЫЙ ЗМЕЙ. 
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7)
Постройте на экране ЗАМОК. Воспользуйтесь всеми известными вам возможностями оператора LINE. 
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8)
Самостоятельная работа
Напишите программу, выводящую на экран компьютера одну из этих забавных фигурок: 

Занятие 35.
Установка новой системы координат. 

При работе с операторами LINE и CIRCLE на экране компьютера можно установить привычную для нас декартову систему координат. Для этого воспользуемся оператором WINDOW [windou] - окно. Формат оператора 

WINDOW (XA, YA) - (ХВ, YB) 

Этот оператор устанавливает новую систему координат таким образом, что левый нижний угол экрана получает координаты (XA, YA), а правый верхний - (ХВ, YB) . 

Так будет расположена система координат на экране после выполнения операторов 
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WINDOW (0, 0) - (640, 480) 
и 
WINDOW (-320, -240) - (320, 240) 

Оператор CIRCLE. Круги и окружности.

Возьмите циркуль. Ножку с иголкой установите неподвижно в центре листа бумаги, а другую вращайте вокруг нее. Конец второй ножки опишет замкнутую линию, которая называется окружностью. Закрасьте ее внутреннюю область. Круг - это все, что закрашено. Его при желании можно вырезать и подержать в руках. 

Каждая окружность имеет свой центр и радиус. Центр окружности - это точка, в которой располагалась ножка с иголкой. Радиус - отрезок, соединяющий центр окружности и любую ее точку. Симметрична ли окружность? Покажите ее ось симметрии. Сколько осей симметрии у окружности?

Сегодня мы будем учиться строить окружности на экране компьютера. Обычным циркулем сделать это невозможно. 

Вычерчивать окружности на экране нам поможет оператор CIRCLE [se:kl]. 

С его помощью можно рисовать окружности любых размеров и в любом месте экрана. Надо только правильно указывать все необходимые данные - координаты центра и радиус. 

Вот общий вид вызова этого оператора: 

CIRCLE (Х, Y), R, С 

Здесь CIRCLE (это слово должно быть написано без ошибок) - оператор, 

(Х, Y) - координаты центра окружности, 

R - радиус, 

С - номер цвета окружности. 

Если вы не укажете номер цвета рисования (умолчите об этом), то по умолчанию окружность будет нарисована белым цветом (номер 15). 

Практическая работа, 23 задание.
1)
Нарисуйте в центре экрана окружность радиуса 50. 

2)
Превратите окружность в круг, закрасив ее внутреннюю область. 

3)
Превратите круг в бублик. 

4)
Нарисуйте олимпийскую символику - пять переплетенных колец. Выясните, что символизирует каждое кольцо и какого оно цвета. 

Рисунки ЧЕБУРАШКА и ПОРОСЕНОК

Воспользуемся первым вариантом обращения к оператору WINDOW, установив тем самым первую координатную четверть.

Выполните в  тетради построения по алгоритмам, заданным в форме следующих таблиц.

	№
	Координата Х
	Координата Y
	Радиус
	Цвет окружности или Цвет круга

	1
	110
	200
	40
	6
	6

	2
	200
	200
	50
	6
	6

	3
	290
	200
	40
	6
	6

	4
	175
	210
	15
	14
	14

	5
	225
	210
	15
	14
	14

	6
	175
	205
	7
	1
	1

	7
	225
	205
	7
	1
	1

	8
	200
	80
	70
	6
	6

	9
	125
	130
	20
	6
	6

	10
	275
	130
	20
	6
	6

	11
	200
	180
	5
	7
	0

	
	
	
	
	
	

	№
	Координата Х
	Координата Y
	Радиус
	Цвет окружности или Цвет круга

	1
	300
	120
	100
	6
	6

	2
	300
	160
	60
	5
	5

	3
	300
	150
	20
	13
	13

	4
	330
	190
	7
	1
	1

	5
	270
	190
	7
	1
	1

	6
	310
	150
	4
	7
	0

	7
	290
	150
	4
	7
	0

	8
	340
	220
	10
	6
	6

	9
	260
	220
	10
	6
	6

	10
	230
	30
	15
	6
	6

	11
	370
	30
	15
	6
	6
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В тетради должны получиться вот такие ЧЕБУРАШКА и ПОРОСЕНОК

6)
С помощью оператора СIRCLE выведите на экран компьютера одну из этих картинок. 
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Рисунок СНЕГОВИК

7)
А теперь самостоятельно выведите на экран компьютера рисунок СНЕГОВИК. Для этого в тетради разработайте его эскиз, отметив на координатной плоскости центры основных окружностей. Напишите программу. Отладьте и выполните ее на компьютере. 

С помощью художника DRAW нарисуйте шляпу и метлу для снеговика. При рисовании метлы воспользуйтесь командой N. 
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Занятия 36-37
Построение дуг

Окружность можно делить на части. Часть окружности называется дугой. Бывают ситуации, когда нам надо построить не всю окружность, а только некоторую ее часть. 

Для этого после параметра С в операторе CIRCLE могут быть указаны еще два параметра – F1 и F2 - углы, определяющие дугу окружности. Заметим, что эти два параметра используются только в паре и выражаются в радианах. 
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Постройте в  тетради небольшую окружность. Через ее центр проведите две взаимно перпендикулярные прямые. Отметьте точки O, А, В, С и D. Наша окружность разбита на несколько дуг: АВ, AC и т.д. 

Сколько всего дуг обозначено на чертеже? Назовите их. 

Положение каждой дуги на этой окружности однозначно определяется так называемыми начальной и конечной точками - величинами углов F1 и F2 соответственно. Углы отсчитываются против часовой стрелки от положительного направления оси ОХ. Эти углы измеряются в радианах. 180 градусам соответствует (( пи ) радиан. 

Практическая работа, 24 задание.
1)
Определите величину углов АОВ, АОС и AOD в радианах. Соответствующие значения подпишите на чертеже. 

2)
Сколько радиан содержится в 45 градусах, в 30 градусах, в 60 градусах?

3)
Как выразить в радианах величину любого угла, измеренного в градусах?

4)
Чаще всего мы будем использовать дуги, определяемые величинами углов в 0, (/2, (, 2*(/3, 2*( радиан. Покажите эти углы на чертеже. 

5)
В  тетради выполните следующий табличный алгоритм (работайте в первой координатной четверти): WINDOW(-200,280) – (440,-200)
	№
	Фигура
	Коорд. X
	Коорд. Y
	Радиус
	Нач. угол
	Кон. угол

	1
	Дуга
	140
	140
	50
	2*(
	(

	2
	Дуга
	155
	160
	15
	2*(
	(

	3
	Дуга
	90
	110
	30
	(/2
	2*(/3

	4
	Окружность
	190
	140
	3
	-
	-

	5
	Окружность
	175
	150
	5
	-
	-

	6
	Отрезок
	(90, 140) - (190, 140)

	7
	Отрезок
	(140, 160) - (170,160)


[image: image92.png]Edit



У вас должна получиться вот такая МЫШКА: 

6)
Напишите программы, выводящие рисунки МЫШКА, СПИРАЛЬ и ЧАЙНИК на экран компьютера. Во второй строке программы определите величину константы (=3,1415 или вычислите по формуле PI=4*ATN(1).

screen 12

rem МЫШКА 

window (-200,-200)-(440,280)

line(-200,0)-(440,0)

line(0,-200)-(0,280)

pi=4*atn(1)

circle(140,140),50,,2*pi,pi

circle(90,110),30,,pi/2,3/2*pi

circle(155,160),15,,2*pi,pi

circle(190,140),3

circle(175,150),5

line(90,140)-(190,140)

line(140,160)-(170,160)

delay 3

cls

rem ЧАЙНИК
line(-200,0)-(440,0)

line(0,-200)-(0,280)

circle(140,60),50,,2*pi,pi

circle(140,110),20,,pi+(15/180*pi),2*pi-(15/180*pi)

circle(140,115),5

circle(140,110),50,,pi/2,pi+(30/180*pi)

circle(140,140),20,,2*pi,pi/2

line(90,60)-(190,60)

circle(200,90),30,,pi/2,pi-(20/180*pi)

circle(210,80),30,,pi/2,pi-(20/180*pi)

line(210,110)-(200,120)
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Занятия 38-39
Окружности и эллипсы

Если сжать окружность (например, вдоль оси ОХ или ОY), то получится фигура, которая называется эллипсом. 

Но как же нарисовать эллипс на экране компьютера? 

Для этого в оператор CIRCLE добавляется еще один параметр - так называемый коэффициент сжатия. 

Приведем полную форму записи оператора CIRCLE: 

CIRCLE (Х, Y),R[,С] [, F1] [, F2] [, К] 

Все параметры, взятые в квадратные скобки, не являются обязательными, и в случае их отсутствия значения принимаются по умолчанию за 15, 0, 2*( и 3/4 соответственно. Но если вы опускаете какой-нибудь параметр, а он в списке параметров не последний, то необходимо в записи оператора сохранять соответствующее количество запятых. 

SCREEN 9:

Если К<3/4, то мы получим эллипс, "вытянутый" вдоль оси Х. 

Если К>3/4 - "вытянутый" вдоль оси Y. 
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SCREEN 12:

Если К<1, то мы получим эллипс, "вытянутый" вдоль оси Х. 

Если К>1 - "вытянутый" вдоль оси Y. 

Практическая работа, 25 задание.
1)
Напишите программу, рисующую на экране компьютера АРБУЗ. 

Построение секторов
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Проведем два радиуса ОА и ОВ круга, изображенного на рисунке. Таким образом мы разделим круг на две части, каждая из которых называется круговым сектором. 

С помощью оператора изображения окружностей на экране компьютера очень легко строить такие секторы. Для этого достаточно ставить знаки "–" перед параметрами F1 и F2: 

CIRCLE (Х, Y), R, [С], -F1, -F2 

Например, чтобы построить верхний полукруг, можно воспользоваться следующей командой: 

СIRCLE (Х, Y), R, 8, -3.14, -2*3.14 
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2)
С помощью операторов DRAW, CIRCLE и PAINT выведите на экран компьютера рисунок ГРИБЫ. 
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3)
Напишите программу, выводящую на экран компьютера рисунок МОРСКОЙ ПЕЙЗАЖ. Используйте все известные вам возможности оператора CIRCLE. 

Круговая диаграмма

Круговые диаграммы представляют собой круги, разделенные на секторы различной площади. Эти секторы графически иллюстрируют соотношения между показателями, измеряемыми в одинаковых единицах. 
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4)
Из 27 учащихся класса за контрольную работу 9 человек получили оценку "5", 15 - "4" и 3 - "3". 

Построим круговую диаграмму распределения оценок контрольной работы. 

Прежде всего найдем, какую часть всех учащихся составляют те, которые получили оценки "5", "4" и "3" соответственно: 

"5" - 9/27 = 1/3, 

"4" - 15/27 = 5/9, 

"3" - 3/27 =1/9. 

Пусть круг изображает число всех учащихся класса. Тогда количество учащихся, получивших оценку "5", будет изображать сектор, угол которого равен 2*(*1/3, оценку "4" - угол, равный 2*(*5/9, и "3" - 2*(*1/9 радианам. 

Будем строить сектора со следующими параметрами 

	№ сектора
	Параметры

	1

2

3
	F1=0 

F1=2*(/3 

F1=2*(/3 + 2*(*5/9
	F2=2*(/3
F2=2*(/3 + 2*(*5/9
F2=2*(


a)
Напишите программу, строящую в центре экрана круговую диаграмму распределения оценок. Для этого начертите окружность и разбейте. ее на секторы с указанными параметрами F1 и F2, не забывая ставить перед ними знак "-" . Закрасьте каждый сектор своим цветом. С помощью оператора печати выведите поясняющие надписи (текст программы прилагается). 

б)
Постройте круговую диаграмму, изображающую количество мальчиков и девочек вашего класса. 

Решение:
screen 12

pi=4*atn(1)

circle(200,200),100,,-(pi*0.0001),-(2*pi/3)

circle(200,200),100,,-(2*pi/3),-(2*pi/3+2*pi*5/9)

circle(200,200),100,,-(2*pi/3+2*pi*5/9),-(2*pi)

paint(210,190),5

paint(250,210),2

paint(190,210),1

locate 10,27: print 5

locate 14,17: print 4

locate 14,33:print 3

Занятие 40.
Случайные числа. Циклы.
Есть специальная функция, которая выдает случайные числа. Ее обозначение RND получено сокращением английского слова random [rendom], и означает оно "случайный". Еще эту функцию называют генератором случайных чисел. Обращаясь к этой функции, мы получаем случайные действительные числа, равномерно распределенные в интервале [0;1[. 

Чтобы лучше понять суть работы генератора случайных чисел, представьте себе человечка с завязанными глазами, который тычет в указанный интервал и каждый раз попадает в какое-то число из этого промежутка. 

Для того чтобы компьютер задумывал координаты Х и Y произвольной точки на графическом экране, воспользуемся следующими программными строками: 

X=INT(RND (1) * 640)

Y=INT(RND (1) * 480)

Здесь числа 640 и 480 определяют верхние границы выдаваемых значений. 

Практическая работа, 26 задание.
Пусть (Х, Y) - координаты некоторой точки на экране, задуманные компьютером. (X+5, Y+5) - координаты точки, находящейся неподалеку. Нарисуем КОСОЙ ДОЖДИК. 

SCREEN 12 

FOR I=1 TO 100

X=INT(RND (1) * 640)

Y=INT(RND (1) * 480)

LINE (Х, Y) - (X+5, Y+5) 

NEXT I
В результате выполнения этой программы весь экран покрывается косыми дождинками. В последней строке мы отдаем приказ увеличить i на 1 и вернуться на условие проверки i<=100. Компьютер снова и снова задумывает координаты точки и чертит отрезок - "дождинку" на экране. Рисование будет продолжаться до тех пор, пока i не перевалит за значение 100. Это конструкция называется циклом. 

1)
Измените программу так, чтобы "дождинки" стали длиннее. 



- (x+15, y+15)

2)
Измените направление дождя. 



- (x-15, y+15)

3)

Увеличьте количество дождинок.

FOR I=1 TO 300

4)

Сделайте дождинки разными и цветными. Используйте для этого переменные L и С - длину дождинки и ее цвет: 

L=INT(RND(1)*10)

C=INT(RND(1)*16)

5)
Напишите программу, в результате выполнения которой экран покрывается: 

а) горизонтальными линиями; 


LINE (Х, Y) - (X+5, Y) 

б) вертикальными линиями; 

LINE (Х, Y) - (X, Y+5) 

в) горизонтальными и вертикальными линиями одновременно. 

X=INT(RND (1) * 640)

Y=INT(RND (1) * 400)

LINE (Х, Y) - (X, Y+5) 

X=INT(RND (1) * 640)

Y=INT(RND (1) * 400)

LINE (Х, Y) - (X+5, Y)

6)

Постройте в центре экрана семейство концентрических (с общим центром) окружностей произвольного радиуса. 

SCREEN 12 

FOR I=1 TO 10

R=INT(RND (1) * 200)

C=INT(RND(1) * 16)

CIRCLE (200, 200),R,C 

NEXT I
7)
Нарисуйте в центре экрана ЗВЕЗДУ.

SCREEN 12 

WINDOW (0,0) – (640,480)

X=200

Y=200

R=30

CIRCLE (X, Y),R,,PI,3*PI/2 

CIRCLE (X-2*R, Y),R,,3*PI/2,2*PI 

CIRCLE (X-2*R, Y-2*R),R,,0,PI/2 

CIRCLE (X, Y-2*R),R,,PI/2,PI 

8)
Нарисуйте ПРАЗДНИЧНЫЙ САЛЮТ из трех звезд, центры которых расположите в точках с координатами (320, 340), (220, 210), (420, 210) (программа прилагается).

9)
Напишите программу ЗВЕЗДНОЕ НЕБО-1. Для изображения "звезды" используйте окружность радиуса 2. 

SCREEN 12 

FOR I=1 TO 30

X=INT(RND (1) * 640)

Y=INT(RND (1) * 480)

C=INT(RND(1) * 16)

CIRCLE (Х, Y),2,C 

NEXT I

10)
Напишите программу, выводящую на экран множество разноцветных прямоугольников. 

SCREEN 12 

FOR I=1 TO 30

X=INT(RND (1) * 640)

Y=INT(RND (1) * 480)

C=INT(RND(1) * 16)

N=INT(RND (1) * 10)

M=INT(RND (1) * 15)

LINE (Х, Y) - (X+N, Y+M),C,BF

NEXT I
Занятие 41.
Оператор PSET.
Незаслуженно долго оставался без нашего внимания еще один графический оператор - PSET, с помощью которого на экран выводится простейший элемент любого рисунка - точка. 

Вывод на экран точки с координатами (X, Y) цвета С выполняется командой PSET (Х, Y), С. С принимает любые значения от 0 до 15. 

Практическая работа, 27 задание.
1)
Попробуйте выяснить без компьютера, что делает следующая программа: 

SCREEN 12 

FOR I =0 TO 640

X=INT(RND(1)*640 )

PSET (Х, 125), 6

NEXT I
Проверьте свою гипотезу на компьютере. 

2)
ЗВЕЗДНОЕ НЕБО-2. С помощью нового оператора и генератора случайных чисел организуйте вывод на экран компьютера множество точек. 

SCREEN 12 

FOR I=1 TO 30

X=INT(RND (1) * 640)

Y=INT(RND (1) * 480)

C=INT(RND(1) * 16)

PSET (Х, Y),C 

NEXT I

Художник DRAW и функция RND

Функция STR$(числовое выражение) – преобразует числовое выражение (числовая константа или переменная) в строковое представление.

3)
ЗВЕЗДНОЕ НЕБО-3. Выясните с помощью карандаша и бумаги, что получается при выполнении следующего алгоритма: 

"NR10 NU10 NL10 ND10 NE10 NF10 NH10 NG10" 

Примеры преобразования и получения цепочек символов: 

A$="NR10 NU10 NL10 ND10 NE10 NF10 NH10 NG10" 

? A$

DRAW "X"+VARPTR$(A$)

A$="NR"+STR$(10)+"NU"+STR$(10)+"NL"+STR$(10)+"ND"+STR$(10)+"NE"+

STR$(10)+"NF"+STR$(10)+"NH"+STR$(10)+"NG"+STR$(10) 

? A$

DRAW "X"+VARPTR$(A$)

M=10

A$="NR"+STR$(M)+"NU"+STR$(M)+"NL"+STR$(M)+"ND"+STR$(M)+"NE"+

STR$(M)+"NF"+STR$(M)+"NH"+STR$(M)+"NG"+STR$(M) 

? A$

DRAW "X"+VARPTR$(A$)

4)
Выполните на компьютере программу: 

10 SCREEN 12 

20 A$= "NR10 NU10 NL10 ND10 NE10 NF10 NH10 NG10" 

30 FOR I=1 TO 30

40 X=INT(RND(1)*640)

50 Y=INT(RND(1)*480)

60 С=INT(RND(1)*16)

70 B$= "C"+STR$(C)+ "BM"+STR$(X)+ ","+STR$(Y)+A$

80 DRAW "X"+VARPTR$(B$)

90 NEXT I
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Здесь в качестве начала рисования для оператора DRAW используется точка, координаты которой задаются случайным образом в строках 40 и 50. Цвет тоже задается с помощью генератора случайных чисел в строке 60. Все преобразовывается через функцию STR$() и операцию сцепления "+" в строковое представление.

5)
Вспомните, как вы рисовали ЕЛЬ и ЦВЕТОК. Напишите программы: 

а) еловый лес; 

б) цветочная поляна. 

Решение:

screen 12

a$="ng20 nf20 d20"

b$=a$+a$+a$+a$

for i=1 to 50

    x=int(rnd(1)*640)

    y=int(rnd(1)*480)

    c=int(rnd(1)*16)

    s=int(rnd(1)*9)+1

    c$="s"+str$(s)+"c"+str$(c)+"bm"+str$(x)+","+str$(y)+b$

    draw c$

next i

delay 3

cls

b$="nu30 ne30 nr30 nf30 ng30 nl30 nh30 d100 m+10,-50 m+10,+10"

for i=1 to 15

    x=int(rnd(1)*640)

    y=int(rnd(1)*480)

    c=int(rnd(1)*16)

    s=int(rnd(1)*9)+1

    c$="s"+str$(s)+"c"+str$(c)+"bm"+str$(x)+","+str$(y)+b$

    draw c$

next i

Занятие 42.
Программирование в относительных координатах

Практическая работа, 28 задание.
1)
Отметим в центре листа бумаги произвольную точку и обозначим ее координаты  (x, y). Все последующие построения будем вести от этой точки. 

Aлг Кораблик 

НАЧ 

Линия (х,у) - (х+50,у) 

Линия - (х+40,у-20) 

Линия - (х+10,у-20) 

Линия - (х,у) 

Линия (x+25,у) - (х+25,у+55) 

Дуга (х+25,у+30), 25, , PI/2, 3*РI/2 

КОН 

2)
Запишем эту программу на языке Turbo-Basic, установив на компьютере первую четверть декартовой системы координат. 

SCREEN 12 

WINDOW (0, 0) - (640, 480) 

PI=4*ATN(1) 

Х=100 

Y=100 

LINE (Х, Y) - (Х+50, Y) 

LINE - (Х+40,Y-20) 

LINE - (Х+10,Y-20) 

LINE - (Х, Y) 

LINE (Х+25, Y) - (Х+25, Y+55) 

CIRCLE (Х+25, Y+30), 25, , PI/2, 3*PI/2 

Наш рисунок не привязан жестко к началу координат. Все его координаты заданы относительно некоторой произвольной начальной точки. Меняя ее координаты (4-я и 5-я строки) и повторно запускал программу на выполнение, мы можем построить кораблик в любой части экрана. В этом и состоит суть программирования в относительных координатах. 

Вспомните: где мы уже сталкивались с программированием в относительных координатах? 

3)
Выполните в относительных координатах любой рисунок из рассмотренных ранее. Темы Линия, Прямоугольники, Окружность, Эллипс. 

Занятие 43.
Понятие подпрограммы

На прошлом занятии мы научились рисовать один КОРАБЛИК в любой части экрана. Сейчас мы попробуем нарисовать на его основе целый ФЛОТ. 

Практическая работа, 29 задание.
1)
Если бы наш кораблик был нарисован с помощью художника DRAW, его было бы легко размножить с помощью команды включения подстроки. 

Но мы использовали другие операторы, и применить к ним команду Х нельзя. 

Подпрограмма - это часть программы, к которой в процессе работы наша программа может обращаться много раз. 

Алгоритм рисования отдельного кораблика запишем в виде подпрограммы. Составим головную программу, которая несколько раз будет вызывать подпрограмму. 

В нашем случае программа будет иметь вид:

5 SCREEN 12

10 WINDOW (0,0) – (640,480)

15 PI=4*ATN(1)

20 X=20

30 Y=100

40 GOSUB 100

50 X=100

60 GOSUB 100

70 X=200

80 GOSUB 100

90 END

100 LINE (X,Y) – (X+50,Y)

110 LINE – (X+40,Y-20)

120 LINE – (X+10,Y-20)

130 LINE – (X,Y)

140 LINE (X+25,Y) – (X+25,Y+55)

150 CIRCLE (X+25,Y+30),30,,PI/2,3*PI/2

160 RETURN
В строках 5-90 расположена головная программа. В строках 20, 30, 50, 70 задаются так называемые входные параметры для подпрограмм – переменные, которым присваиваются исходные значения. В строках 40, 60, 80 с помощью специального оператора GOSUB <н.с.> осуществляется переход к подпрограмме, которая начинается со строки с указанным номером.

В конце текста подпрограммы надо обязательно ставить команду RETURN (возвратиться), которая предписывает вернуться в головную программу на строку, следующую за строкой вызова подпрограммы.

Текст головной программы завершается оператором END – указателем конца программы.

2)
Выведите на экран компьютера флотилию из 10 кораблей (2 линии по 5 кораблей в каждой).

Решение:

screen 12

window (0,0)-(640,480)

pi=4*atn(1)

x=100

y=150

for j=1 to 2

    for i=1 to 5


line (x,y)-(x+50,y)


line -(x+40,y-20)


line -(x+10,y-20)


line -(x,y)


line (x+25,y)-(x+25,y+55)


circle (x+25,y+30),25,,pi/2,3*pi/2


x=x+100

    next i

    x=100

    y=y+200

next j

Занятия 44-49.
Самостоятельная работа.

Практическая работа, 30 задание.
Все учащиеся делятся на несколько подгрупп и работают над одним из следующих самостоятельных проектов:

1. «Улица города»

2. «Сельский пейзаж»

3. «Ковер»

4. «Шахматы»

Возможны другие варианты.

В каждой подгруппе целесообразно выделить руководителя проекта, художника, программистов и рекламного агента, который будет представлять готовый продукт на заключительной конференции.

Основным требованием к программе является наличие в ней отдельных модулей (подпрограмм), позволяющих за счет изменения входных параметров модифицировать весь рисунок.

начало�. вправо�. вверх; вверх; вправо; вниз; вниз; вправо�. вверх; вверх; вправо; вниз; вниз; вправо�. вверх; вверх; вправо; вниз; вниз; вправо�конец





начало





Поставить термометр





Измерить температуру





360<T<370





T>=370








Темпера-тура нормальная





Темпера-тура повышенная








Ошибка данных





Я иду в школу





Я иду в больницу





конец





да





да





нет





нет
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II четверть





I четверть





IV четверть





III четверть
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