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АЛГОРИТМы

1.1. Алгоритм. Исполнители алгоритмов
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Вся наша жизнь – алгоритмы,
а люди в ней – исполнители.
В зависимости от характера занятий людям в своей повседневной жизни встречаются различные практические задачи: приготовление обеда, проезд в общественном транспорте, пеленание ребёнка, переход улицы, поиск слова в словаре и т. д. 

Например, переходя через дорогу на перекрестке без светофора надо сначала посмотреть направо. Если машин нет, то перейти полдороги, а если машины есть, ждать, пока они пройдут, затем перейти полдороги. После этого посмотреть налево и, если машин нет, то перейти дорогу до конца, а если машины есть, ждать, пока они пройдут, а затем перейти дорогу до конца.

В математике для решения типовых задач мы используем определенные правила, описывающие последовательности действий. Например, правила сложения дробных чисел, решения квадратных уравнений и т. д. Обычно любые инструкции и правила представляют собой последовательность действий, которые необходимо выполнить в определенном порядке. 

Важно, что при решении любой задачи человек обращается к продуманным заранее со всеми возможными вариантами предписаниям (инструкциям) о том, какие действия и в какой последовательности должны быть выполнены для решения задачи.
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Термин «алгоритм» ведёт начало от перевода на европейские языки имени арабского математика IV века аль – Хорезми, которым были описаны правила выполнения арифметических действий в десятичной системе счисления. Таким образом, понятие алгоритма возникло значитель​но раньше, появления ЭВМ. Но широкое распространение это понятие получило в эпоху автоматов и роботов.
Примером алгоритма может служить алгоритм приготовления чая:

1. Подготовить исходные величины – чай, воду, чайник, ложку.

2. Налить  в чайник воду.

3. Поставить чайник на огонь.

4. Довести до кипения и снять с огня.

5. Всыпать в чайник 2 ложки чая.

6. Поставить чайник на огонь.

7. Довести воду до кипения (но не кипятить), снять с огня.

8. Процесс прекратить.

Рассмотрим еще пример. Для того чтобы тронуться с места на автомобиле, необходимо выполнить ряд действий:

1. сядьте за руль в машину автомобиля; 

2. рукой поверните ключ зажигания по часовой стрел​ке и запустите двигатель; 

3. левой ногой нажмите на педаль сцепления, а правой - включите рукоятку (или кнопку) первой передачи движения; 

4. одновременно медленно отпускайте левой ногой пе​даль сцепления, а правой — с той же силой нажимайте на педаль "ГАЗ"; 

5. вращая рулевое колесо вправо-влево, направляйте автомобиль в нужную сторону движения. 

Из приведенных примеров ясно, что алгоритмы, алго​ритмические процессы неотделимы от нас и являются со​ставной частью нашей жизни. Почти вся человеческая де​ятельность связана с алгоритмами. Это и правила для учащихся (записанные в уставе школы), это и требования воинских уставов и уставов раз​личных общественных организаций и партии. Это наказы избирателей, инструкции по технике безопасности, схемы электронных устройств, чертежи деталей и т.д.

Задача составления алгоритма не имеет смысла, если неизвестны или не учитываются возможности его исполнителя.
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Исполнители: человек, робот, ЭВМ. 

Исполнителя характеризуют: 

· среда; 

· элементарные действия; 

· система команд; 

· отказы. 

Среда (или обстановка) — это "место обитания" исполнителя. 

Команда - указание выполнить конкретное действие.

Система команд - совокупность всех команд, которые могут быть выполнены некоторым исполнителем. 

Отказы исполнителя возникают, если команда вызывается при недопустимом для нее состоянии среды. 

Наличие алгоритма дает возможность решать задачу формально,  механически исполняя команды алгоритма в указанной  последовательности. 

Рассмотрим примеры:

Пример1. Составить алгоритм оценки знаний по результатам теста из 10 вопросов, согласно следующему правилу:  если правильные ответы на 10 вопросов, то выставляется  оценка 5, при 9  и 8 правильных ответах – оценка 4,  при правильных ответах не более чем на 5 вопросов - оценка 2, в остальных случаях – оценка 3.

Решение: 
1) [image: image152.png]


Формулировка задачи в математическом виде:

                   5, если  Т=10

Ocenka =   4, если 8 <= Т <= 9

                   3, если 6 <= Т <= 7

                   2, если  Т<= 5,     

где ocenka -  оценка,  Т  -  правильные ответы

2)   Алгоритм "Оценка"

1. Ввод значения Т.

2.  Если Т = 10, то ocenka = 5, 

      перейти к п.5.

3. Если Т >= 8, то ocenka = 4,  

               перейти к п.5,

4. Если Т >= 6, то ocenka = 3, 

   иначе
               Ocenka = 2,

5. Вывести значение ocenka. 

Пример 2. В систему команд исполнителя Удвоитель входят следующие команды: умножь на 2, прибавь 1.

а) Составить для исполнителя Удвоитель алгоритм получения числа 100 из числа 0.

 Решение:                  прибавь 1

умножь на 2

прибавь 1

умножь на 2

умножь на 2

умножь на 2

прибавь 1

умножь на 2

умножь на 2
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Выполните упражнения
№1. Известен алгоритм начисления заработной платы, где ZP  -  зарплата,  ST  -  стаж работы:

           Алгоритм "Начисление зарплаты"

1. Ввод значения ST.

  2. Если ST < 5, то ZP = 1000, 

      перейти к п. 4.

3.  Если ST <= 15, то ZP = 1500,  

               перейти к п. 4, 

   иначе
               ZP = 1500+ (ST-15)*50,

4. Вывести значение ZP.

   а) Определите зарплату сотрудника, если его стаж работы:

· 3 года - _________ руб.

· 7 лет -   _________ руб.

· 15 лет - _________ руб.

· 18 лет - _________ руб. 

   б)  Сформулируйте условие начисления заработной платы в соответствии с предложенным алгоритмом. 

№2.  Можно ли используя систему команд исполнителя Удвоитель получить из числа 100 число 0? Почему?

№3.  Какое число получит Удвоитель из числа 0, исполнив следующий алгоритм: 

прибавь 1

прибавь 1

умножь на 2

прибавь 1

умножь на 2

умножь на 2

прибавь 1

умножь на 2

умножь на 2

№4. Удвоителю предложен следующий алгоритм действий над числом 1:

прибавь 1

прибавь 1

умножь на 2

умножь на 2

прибавить 1

умножь на 2

Каков результат исполнения алгоритма? Почему?

1. 2. Свойства алгоритмов

От компьютера, как и от любого другого исполнителя, требуется чёткое выполнение команд алгоритма, а разработчикам алгоритмов требуется знание и соблюдение правил их составления, заключающиеся в том, что алгоритм должен обладать шестью свойствами (удовлетворять шести требованиям).

1. Дискретность. (Алгоритм должен состоять из отдельных шагов).

2. Понятность. (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.).

3. Однозначность. (Единственность толкования правил выполнения действий  и порядка их выполнения).

4.
Массовость. (С помощью алгоритма можно решать не одну конкретную задачу, а множество однотипных задач и делать это неоднократно).

5.
Результативность. (Выполнение алгоритма должно приводить к конкретному результату - решению задачи - за конечное число шагов).

6.  Конечность. (Завершение работы алгоритма в целом за конечное число шагов).

	Свойства
	Пример выполнения свойства
	Пример невыполнения
свойства

	Дискретность
	Казнить нельзя, помиловать!
	Казнить,  нельзя помиловать

	Однозначность
	На дубе ларец, а в ларце утка, а в утке яйцо, в яйце игла, в игле смерть Кощея.
	Поди туда, не знаю куда, принеси то, не знаю что.

	Массовость
	Каждой дочери отец привёз по дорогому подарку
	Принц мог жениться только на настоящей принцессе

	Понятность
	Инструкция по-русски
	Инструкция на японском языке

	Конечность
	Мама сварила кашу в горшочке
	Каша уже заполнила все улицы, а горшочек всё варил кашу.

	Результативность
	Мышка хвостиком махнула, яйцо и разбилось
	Баба била-била не разбила.


1. 3. Величины и их характеристики.

Величина - это основная единица для работы с информацией в информатике. Ее можно представить себе как ящик с какими-либо данными, на котором написано его название.
Основными характеристиками величин являются имя, значение, вид и тип.

Конкретное обозначение величины называют ИМЕНЕМ. 

ИМЯ величины состоит из одной или нескольких латинских букв, цифр, других знаков.
Заглавные и строчные буквы в именах величин считаются  одинаковыми, вначале всегда пишется буква. 

Например: А, DR, t45, q1$, massa1. 

Конкретное данное, которому равна величина в каждый момент времени,
называют значением.

ЗНАЧЕНИЕ величины может быть представлено числом, каким-либо текстом или арифметическим выражением. 

Например: 5, -12.89,"новость", "**,**", 5+45*a-b/3 

Запятая в десятичных дробях заменяется точкой. Текст - это любой набор знаков, взятый в кавычки. Можно использовать скобки. Количество открытых и закрытых скобок должно быть одинаково.

Знаки арифметического действия в значениях величин заменяются:


	Математика 
	Информатика
	Пример

	сложение
	+
	a+ b → a + b

	вычитание
	-
	a - b→  a - b 

	умножение
	*
	a . b → a * b 

	деление
	/
	a : b → a / b

	возведение в степень 
	^
	a4   → a ^ 4


ВИДЫ    ВЕЛИЧИН
	ПОСТОЯННЫЕ 
	ПЕРЕМЕННЫЕ 

	значения таких величин не меняются  
в процессе исполнения  алгоритма 
	значения таких величин могут изменяться
при выполнении    алгоритма 

	21.5 ; -1000 ; "ОИиВТ" 
	a, b14 , summa8 , d$ 


Типы величин
	ТИП
	Значения 
	ПРИМЕРЫ

	целый
	Значения целых величин - целые числа 
	5; -100 ; 32 

	вещественный
	значения вещественных величин -
действительные числа
	2.5 ; -31.78 ; a ;  b ;  21+32*a 

	символьный
(литерный или строковый)
	значения символьных величин - набор символов (текст), взятый в кавычки.       

После   имен   символьных   величин ставится 
знак $ ( символьное). 
	"ШКОЛА" ; "*!*" ; A$ 

	логический
	значений таких величин всего два: 
	true ( истинно )
false ( ложно ) 


Чтобы можно было легко определить тип величины, около их имен ставят суффиксы . Рассмотрите их по таблице.
	Целые 
	%
	A%

	Вещественные
	 ! 
	F!

	Символьные
	$
	Y$
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1.      Что такое величина?
2.      Что такое имя величины?
3.      Как можно обозначать величины? Приведите  примеры.
4.      Что такое значение величины? 
5.      Чем может быть представлено значение величины?  Приведите примеры.
6.      Как записываются числа и арифметические выражения в  информатике.
7.      Охарактеризуйте виды величин. Приведите примеры.
8.      Охарактеризуйте типы величин. Приведите примеры.
9.      Что обозначают знаки $, %, ! в информатике?

[image: image3.png]


Выполните упражнения
1. Запишите правильные имена величин в один столбик, а записанные неверно – в другой.               
В   ;    7t5D ;    $y  ;    7 *  ;    KH$1 ;   VArt$  ;    mД  ;     a10;     Я  ;   k81


2. Запишите правильно имена величин приведенных ниже.
1RD   ;    ФORMULA$ ;  $BAL15  ;   2MO ;   $SA  ;    7 ;    KT$1.
3. В один столбик выпишите постоянные величины, а в другой – переменные:
 c$ ;   b+20 ;   453  ;  12.4  ;   "b+2*x" ;    k  ;   434.44  ;   -18  ;   102;    VES


4. Определите типы величин. Отметьте их первой буквой соответствующего названия типа.
 -800  ;    "совесть" ;       NAMES$   ;    8.56 ;   false ;   5*k+g  ;   р$;   6  ;   z1.

5. Перепишите данные математические знаки для использования их в информатике.
1. c+h =>    2. d-b =>     3. q: j =>   4. u·s =>   5. k2 =>


6. Перепишите данные арифметические выражения в виде, допустимом в информатике.
1) 12+y 3           2) 2m+14          3)  a2  -  k 3                  
   3х+12                 m2-16              (a+b)*6,3           
 1. 4. Команда присваивания

[image: image153.png]


При записи вычислительных алгоритмов удобно исполь​зовать специальный знак присваивания: =. Не путать со знаком "=" (равно) в математике. Этот знак ис​пользуется для изображения особой операции — операции присваивания. 

Команда присваивания (:=) предназначена для записи значения величины в область памяти с определенным именем.

	
	
	
	а

	а:=7
	( (
	7


В чем заключается ее смысл?

 Пусть имеется предпи​сание вида Y: = X. (Читается: "Y присвоить X").

Здесь Y - переменная, а Х - некоторое выражение.

Предписание означает следующее: выполнить все дей​ствия, предусмотренные формулой X, и полученный ре​зультат (число) считать значением (т.е. присвоить  пере​менной Y).

В ячейку памяти, отведённую для Y, ЭВМ должна записать результат действий, предусмотренных формулой X. 

В левой части команды присваивания всегда должна стоять переменная, в правой части обычно стоит формула (переменная), но в частном случае может быть и число.

Например:

Y: = K; Y: = 37; X: =X+1 (“возьми то, что хранится в X, добавь 1 и результат опять положи в X”)

B$: =”Ура! Скоро каникулы!”, B – является символьной или литерной переменной, ее значением является текст.

После присваивания величине нового значения старое забывается.
Например, определим, чему станет равна величина F, после выполнения следующего ряда присвоений 

                    F:=4;       F:= F *5;         F:= 10+F;             F:= F / 3;        F :=F-10 .
                    F=4;         F=4*5=20;      F=10+20=30;          F=30/3=10;     F=10-10 =0 



Ответ:  величина F станет равной 0. 
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1.      Что такое команда присваивания ?
2.      Как записывается команда присваивания?
3.      Объясните выполнение команды  присваивания.
4.      Можно ли заменять знак "присвоить" знаком равенства?
5.      Поясните, как изменяется величина в ряду присвоений.
6.      Можно ли одной и той же переменной присвоить два значения?
[image: image5.png]


Выполните упражнения
1. Определить значение переменной А в результате исполнения последовательности команд присваивания: A:= 7  
B:= A  
A:= 3*A – B
2. Записать в виде команды присваивания:

а) Увеличить значение переменной C на 5;

б) Уменьшить значение переменной M в три раза;
в) Значение переменной Х удвоить;
г) Занести в память ЭВМ свою фамилию, имя, год рождения, используя три команды присваивания. 

1. 5. Способы описания алгоритмов

Существуют множество различных форм записи алгоритмов. Это связано с тем, что каждый исполнитель алгоритмов "понимает" лишь такой алгоритм, который записан на его "языке" и по его правилам. Условно выделяют 4 формы записи алгоритмов:



1. Словесно-пошаговая ( текстовая,  на естественном языке).
2. Графическая форма записи (блок-схема).
3. Запись на алгоритмическом языке .

4. Табличная
5. Программная (тексты на языках программирования).

СЛОВЕСНО - ПОШАГОВАЯ  ( ТЕКСТОВАЯ ) 
Алгоритм записывается в виде пронумерованных этапов его выполнения. Например: 

	Алгоритм сложения двух чисел ( a  и  b ). 
1. Спросить, чему равно число a .
2. Спросить, чему равно число b .
3. Сложить a и b, результат присвоить с.
4. Сообщить результат с.


ТАБЛИЧНАЯ   ФОРМА   ЗАПИСИ 

Это запись алгоритма в виде таблицы. Используемые таблицы могут быть различными. 
Для примера будем использовать упрощенную форму. 

Порядок составления табличных алгоритмов: 
1. Переписать выражение так, как допустимо в информатике.
2. Определить порядок действий.
3. Ввести обозначения промежуточных результатов.
4. Занести полученные действия в таблицу. 

Пример: 

Алгоритм вычисления R=2a +3b . 
	№ 
действия
	действие 
	величина 
	результат

	
	
	1
	2
	

	1
	*
	2
	a
	k

	2
	*
	3
	b
	u

	3
	+
	k
	u
	R


ЗАПИСЬ   НА   АЛГОРИТМИЧЕСКОМ   ЯЗЫКЕ 
 Это запись алгоритма на специальном языке (в том числе и на языке программирования).
Она осуществляется, строго следуя правилам того или иного алгоритмического языка.

 Заголовок включает в себя название алгоритма, имена исходных данных (это величины, без которых выполнить алгоритм невозможно) и имена результатов (это величины, значения которых вычисляются в алгоритме). 

Для указания начала и конца алгоритма используются служебные слова нач и кон. 
Между ними записывают одну или несколько команд алгоритма, их называют тело алгоритма. 
Например:

Алгоритм вычисления значения выражения Y=z-a+2b.  

	алг
ВЗВ    Y=z-a+2b

арг   z,a,b

рез   Y
  

нач



           ввод z,a,b
           Y:= z - a + 2 * b
           вывод Y
кон


	←название алгоритма 

←исходные данные (аргументы)

←результат

←начало алгоритма

←тело алгоритма

←конец алгоритма


ГРАФИЧЕСКАЯ ФОРМА ЗАПИСИ  (БЛОК-СХЕМЫ)
Алгоритм записывается в виде схемы, состоящей из блоков (геометрических фигур) 
с размещенными в них действиями. 

Блоки соединяются стрелочками и показывают структуру всего алгоритма. 
Алгоритм в  виде блок-схемы начинается блоком «начало» и заканчивается блоком «конец». 

Схема - наглядное графическое изображение алгоритма, когда отдельные его действия (этапы) изображаются при помощи различных геометрических фигур (блоков), а связи между этапами указываются при помощи стрелок, соединяющих эти фигуры.

Основные блоки

	Название    символа
	Обозначение и пример заполнения
	Пояснение

	Блок начала/ конца алгоритма
	[image: image154.png]
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	Начало, конец алгоритма, вход и выход в подпрограмму

	Блок ввода/  вывода
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	Обозначает момент ввода данных в ячейки памяти с указанными именами или момент вывода содержимого указанных ячеек на экран монитора или на принтер.

	Блок действия
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	Вычислительное действие или их последовательность

	Блок логического условия
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	Проверка условий

	Блок цикла
	[image: image160.png]




	Служит для организации циклов в алгоритме


При составлении блок-схемы алгоритма сначала выделяют исходные данные 
(все переменные величины после знака равенства и в условии) и результат (величины которые необходимо найти). 
Если в задании подразумеваются, но не указываются имена величин, то они обозначаются самостоятельно. 

При отсутствии исходных данных блок ввода не пишется. В один блок можно поместить одно действие. 

 Рассмотрим пример: Составить алгоритм вычисления площади круга.
	 алг ЗАДАЧА (вещ r,s) 

арг r
рез s 

нач

ввод r 

s:= 3.14(r2
           вывод s 

кон 
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Контрольные вопросы

1.  Что такое форма записи алгоритма, какие формы записи алгоритмов вам известны?
2.  Чем объясняется разнообразие форм записи?
3.  Охарактеризуйте словесно-пошаговую (текстовую) форму.
4.  Охарактеризуйте табличную  форму записи алгоритма.
5.   Как осуществляется запись на алгоритмическом языке?
6.  Что такое результат выполнения алгоритма?
7.   Что такое исходные данные? 

8 . Что представляет собой графическая запись  алгоритма?
9.  Приведите примеры алгоритмов.

10. Приведите примеры исполнителей алгоритмов.

[image: image7.png]


Выполните упражнения
№1. Ответьте на вопрос: какой системой команд вы снабдили бы автомат, заменяющий кассира в магазине?

Ответьте на вопрос:

· Каков результат работы данного алгоритма?

· Каким свойством не обладает данный алгоритм?

· Исправьте алгоритм, чтобы предотвратить несчастный случай.

№2. Составить алгоритм действий Удвоителя для получения числа 8 из числа 0, используя не более четырех шагов.

№3. Некий человек должен перевезти в лодке через реку волка, козу и капусту. Каждый раз он может перевезти только либо волка, либо козу, либо капусту. На одном берегу нельзя оставить вместе козу и волка, а также козу и капусту. 

а)  Запишите систему команд исполнителя Перевозчик;

б)  Составьте алгоритм переправы на другой берег, используя систему команд Перевозчика.
1. 6. Типы алгоритмов

Выделяют следующие виды алгоритмов: линейный, разветвляющийся, циклический, комбинированный.
[image: image162.png]


Во многих задачах искомые результаты из исходных данных можно получить без проверки выполнения, каких бы то ни было условий. Алгоритмы решения таких задач получили название линейных алгоритмов.
	[image: image8.png]



	Например, как открыть дверь ключом.

1. Достать ключ из кармана.

2. Вставить ключ в замочную скважину.

3. Повернуть ключ два раза против часовой стрелке.

4. Вынуть ключ.

Или, вычислить площадь круга (см. пример из гл.1.5)


 Форма организации действий, при которой в зависимости от выполнения некоторого условия совершается одна или другая последовательность действий, называется ветвлением.
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Подобная ситуация постоянно встречается в повседневной жизни. 

Если пошел дождь, то надо открыть зонт. 

Если болит горло, то прогулку следует отменить .

Команда ветвления - это составная команда, в которой та или иная серия команд выполняется после проверки условия.

Команда ветвления имеет полную (1) или сокращенную (2) форму:

если условие             (1)                             если условие        (2) 

         то серия 1                                                   то серия 1 

         иначе серия 2                                    все 

все
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Рассмотрим пример: алгоритм нахождения большего из двух чисел.
алг   БИД (цел а,b,у) 

[image: image169.png][/



арг  а,b 

рез  у 

нач
ввод а,b
если а<b
                  то у:=а 

                  иначе у:==b
           все 

           вывод  у 

кон
Для записи алгоритмов, в которых одно или несколько действий необходимо повторить несколько раз, используется команда повторения или цикла.
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	Например, как покрасить забор.

1. Покрасить доску. 

2. Если есть еще доска, переместиться к следующей; перейти к действию 1. 

3. Если доски закончились, завершить работу. 




Команда повторения – это составная команда, в которой тело цикла выполняется несколько раз.

Выделяется три типа команд повторения: 

цикл ДЛЯ 

цикл ПОКА 

цикл ДО 

Каждый из циклов повторяет некоторую последовательность команд, называемую телом цикла. 


             Цикл "ДЛЯ"


Цикл "ПОКА"


  Цикл "ДО"


Друг от друга различные типы циклов отличаются в основном лишь способом проверки окончания цикла.

нц пока условие                        нц для х от а до b шаг 

     серия команд                             серия команд 

кц                                                  кц

Рассмотрим пример: Вывести  нечетные числа из интервала от 1 до 10





       Цикл "ПОКА"

 
  Цикл "ДО"


            Цикл "ДЛЯ"

Алгоритм, который содержит несколько структур одновременно, называется    комбинированным.

Здесь представлен пример комбинированного алгоритма.  
Рассмотрите, какими блоками здесь организованы его структуры: 
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Контрольные вопросы

1. Какие выделяют виды алгоритмов ?
2. Охарактеризуйте линейный вид алгоритма.
3. Охарактеризуйте разветвляющийся вид алгоритма.

4. Что такое команда ветвления?
5. Назовите основные две формы команды ветвления.
5. Охарактеризуйте циклический  вид алгоритма.
6. Какой алгоритм называют комбинированным?
7. Какие структуры может включать в себя алгоритм?
8. Охарактеризуйте данные структуры.
9. Какими ключевыми словами можно пользоваться при определении вида алгоритма? 

1.7. Этапы решения задач на ЭВМ

1. Постановка задачи.

При работе на этом этапе необходимо ответить на вопросы: 

· что дано? 

· Что необходимо найти? 

· Какие данные допустимы? 

· При каких условиях возможно получение требуемых результатов, а при каких нет? 

· Какие результаты, и в каком виде должны быть получены? 

· Какие результаты будут достоверными и пра​вильными?

2. Математическая модель.

Составление математической модели – это описание задачи с помощью математических уравнений, неравенств и других соотношений, формулировка целей решения на языке матема​тики.

3.
Конструирование алгоритма.

4.
Перевод алгоритма в программу.

5.
Ввод и испытание программы.

6.
Получение и анализ результатов решения задачи.

1.8.  Конструирование алгоритмов линейной структуры
Простейшие задачи имеют линейный алгоритм решения. Это означает, что он не содержит проверок  условий и повторений.

Рассмотрим пример: Пешеход шел по пересеченной местности. Его скорость движения по равнине v1 км/ч, в гору — v2 км/ч и под гору — v3 км/ч. Время движения соответственно t1, t2 и t3 ч. Какой путь прошел пешеход? Составить алгоритм в виде блок-схемы.
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	1. Ввести v1, v2, v3, t1, t2, t3.

2. S1 := v1 * t1.

3. S2 := v2 * t2.

4. S3 := v3 * t3.

5. S := S1 + S2 + S3.

6. Вывести значение S.

7. Конец.


Для проверки работоспособности алгоритма необходимо задать значения входных переменных, вычислить конечный результат по алгоритму и сравнить с результатом ручного счета.

[image: image11.png]


Выполните упражнения
№1. Периметр треугольника равен Р, длина одной стороны    равна А, а другой - В. Найти длину третьей стороны
№2.  Длина стороны треугольника равна А, периметр равен Р, длины двух других сторон равны между собой. Найти эти длины. 
№3. Длины сторон первого прямоугольника А и В, его площадь в 6 раз меньше площади второго прямоугольника. Найти длину стороны второго прямоугольника, если длина одной из его сторон равна С.

№4. Определить путь, пройденный автомобилем за T мин. Со скоростью 90 км/ч.

№5.  Вычислить:

1)   z=a2 +3     2)  
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№6.  Определить стоимость покупки: 3 кг сахара по x руб. за 1 кг, 5 кг муки по y руб. за 1 кг и 1 кг риса по z руб.

№7.  Даны переменные A и B. Требуется поменять их местами.

№8.  Записать алгоритм циклического обмена значениями переменных А, В, C  по схеме                             A        B         C
Например, если до обмена было: А=1, В=2, С=3, то после обмена должно стать: А=3, В=1, С=2. 
1.9. Конструирование алгоритмов разветвляющейся структуры
Достаточно часто то или иное действие должно быть выполнено в зависимости от значения логического выражения, выступающего в качестве условия. В таких случаях используется развилка.

Условие представляет собой строку, содержащую операцию сравнения с использованием знаков     <   >   =. 

Например :     x > 5;    s1<-15.5; 
   d$ = "да" ; 
j< >4 ( не равно ) ;

                     Z3 >= 3 (больше или равно) ;
t <= 0 (меньше или равно).  
Рассмотрим пример:  Вычислить значение функции 

	
	-x2 , если х ≤ -12

	Y=
	x4,  если  -12 ≤ х < 0

	
	x-2 , если  х ≥ 0
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	1. Ввести x.

2. Если x –12, то y:= –x2 

3. Если x < 0, то y := x4 

4. y := x–2

5. Вывести y

6. Конец


При тестировании алгоритмов с развилкой необходимо подбирать такие исходные данные, чтобы можно было проверить все ветви. В приведенном выше примере должно быть, по крайней мере, три тестовых набора.
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Контрольные вопросы
1. Для чего необходимо ветвление в алгоритмах?
2. Что такое условие?

3. Какие формы ветвления различают? 
4. Сравните формы ветвления между собой.
5. Как  оформляется  ветвление в  алгоритмах, записанных в виде блок-схемы?
6. Как оформляется  ветвление в  алгоритмах, записанных на алгоритмическом языке?
7. Как осуществляется выполнение действий в ветвлении при записи алгоритма на алгоритмическом языке? 
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Выполните упражнения
№1. Сравните два числа, большее из них уменьшите в 2 раза, а меньшее уменьшите на 2.

№2. Даны три числа а, Ь и c. Составить алгоритм, определяющий большее из трех чисел.

№3. Вводятся оценки за контрольные работы по физике и информатике. Выведите на экран "Молодец", если их сумма равна или более 9, иначе - "Подтянись".

№4. Прием на работу идет на конкурсной основе. Условия приема требуют 20 лет рабочего стажа и возраста не более 42 лет. Определите, будет ли  человек принят на работу. 

№5. Вычислить значение выражений

            1) 
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№6.  Чтобы принять участие на выставке кошек, животное должно иметь длину хвоста менее 30 см. Составьте алгоритм участия кошки Мурки в конкурсе. 

№7. Определить какая из двух точек  A(-1,2) и B(5,10) принадлежит области, заданной условием x<=0 и y>=0. Докажите свое утверждение.

№8. Нарисуйте область, в которую попадает точка, координаты которой удовлетворяют  условию: x>=-2 и x<=4 и y>=-1 и  y<=3.

№9. Построить график функции y(x), заданной командой ЕСЛИ:

если  x<=-3

     

      то y:=3

                  иначе y:=-x
             все

1.10. Конструирование алгоритмов циклической структуры
Если какие-либо операторы необходимо выполнить несколько раз, то их не переписывают каждый раз заново, а организуют цикл.

Рассмотрим пример:  Вычислить Р =1*2*3*4* …*50
Цикл «ПОКА» – выполняется пока условие истинно

Цикл «ДО» – выполняется до тех пор, пока условие не станет истинным.

Обязательные блоки:

· Установка начального значения параметра

· Проверка условия  достижения конечного  значения параметра

· Изменение параметра

Отличие: 

· Способ проверки окончания цикла 

· Цикл «ДЛЯ» или цикл с параметрами. Все три необходимых блока собираются в один, в котором указывается начальное, конечное значение  параметра и шаг изменения






       Цикл «ПОКА»                                           Цикл «ДО»                             Цикл «ДЛЯ»
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Контрольные вопросы

1. Для чего используют структуру цикл? 
2. Что такое тело цикла? 
3. Какие виды циклов вы знаете? 
4. Охарактеризуйте цикл с параметром. 
5. Охарактеризуйте цикл - до.
6. Охарактеризуйте цикл - пока. 
7. Как оформляются данные циклы на алгоритмическом языке?
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Выполните упражнения
№1. Определить значение целочисленной переменной S после выполнения команд:

№2.  По данной блок-схеме сформулируйте условие задачи. Сколько раз будут повторяться команды тела цикла?


№4.  Найдите произведение положительных двузначных чисел.
№5. Вычислите:

а) 22+24+26+28+210

б) (x+1)*(x+2)*(x+3)*…*(x+11)

в) произведение двузначных чисел, кратных числу 3; 5

г) сумму четных трехзначных чисел

д) (2t+3) + (2 t+6) + (2t+9) + ...+ (2t+30),  где t - целое число

е) 
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№6. Расход бензина  на 100 км пути  в среднем составляет 9 л. Составить алгоритм определения  стоимости бензина для расстояний 200 км, 400 км, 600 км, 800 км и 1000 км, если цена одного литра равна x руб.

№7. Цена 1 кг сыра к рублей. Составить алгоритм определения стоимости 100 г, 200 г, 300 г, 400 г, 500 г, 600 г, 700 г, 800 г сыра. 

№8.  Каждая бактерия делится на две через 1 минуту. В на​чальный момент имеется 1 бактерия. Сколько их будет через n ми​нут

№9.  Определить значение  целочисленной переменной S после выполнения алгоритмов:



.

№ 10. Напечатать таблицу перевода температуры из градусов по шкале  Цельсия (C) в градусы по шкале Фаренгейта (F) для значений температуры от 25(C  до 40(C с шагом 1(C.  Формула перевода F=1.8*C+32.

                  32        41      50       59         68
77
86
95
104

F0

                    0         5        10       15        20        25
 30        35       40 
          C0
 №11. Напечатать таблицу перевода миль в километры для расстояний от 5 до 75 миль с шагом 5, если 1 миля составляет 1,609 км.

№12. Напечатать таблицу соответствия между весом в фунтах и весом  в килограммах для значений от 1 до 10 фунтов с шагом 1 ф, если 1 ф=400 г.

Раздел II - "ЯЗЫК ПРОГРАММИРОВАНИЯ QBASIC"

2.1. Какие бывают языки программирования?

Для представления алгоритма в виде, понятном компьютеру, служат языки программирования. Сначала разрабатывается алгоритм действий, а потом он записывается на одном из таких языков. В итоге получается текст программы - полное, законченное и детальное описание алгоритма на языке программирования. 

Языки программирования - искусственные языки. От естественных они отличаются ограниченным числом "слов"  и очень строгими правилами записи команд (операторов).

Языков программирования существует много. Одни из них оказались более удачными, другие - менее, одни развиваются и совершенствуются, другие уже не используются. В настоящее время на персональных компьютерах наиболее популярны проверенные временем алгоритмические языки Basic (Бейсик), Pascal (Паскаль), С (Си), Fortran (Фортран), Prolog (Пролог), а также новые языки Java  и Java-script.

Старый добрый Basic тридцать лет назад был совсем не тем, что его нынешние потомки. Да и сейчас можно найти много отличий, например, между версиями Microsoft Quick Basic и Borland Turbo Basic. Конечно, при начальном знакомстве такие тонкости можно и не принимать во внимание, но программисты твердо знают — программа, написанная для одного «переводчика»-транслятора, не обязательно будет работать с другим транслятором. 

Рассмотрим программирование на  языке Basic. Basic (Бейсик) создавался в 60-х годах в качестве учебного языка и очень прост в изучении. По популярности занимает первое место в мире.

 Этот язык проще всего освоить, ведь он и разрабатывался как «язык для начинающих» (слово Basic можно перевести как «основной», «изначальный», «базовый» или как сокращение от слов Beginner's All-Purpose Symbolic Instruction Code — универсальный символьный код для начинающих). Паскаль и Си - это профессиональные языки программирования, предоставляющие средства для  создания сложных программ, но они соответственно и более трудны в изучении. 

2.2. Начальные понятия

Программа - это запись алгоритма на языке программирования
Она представляет собой перечень команд: напечатай, нарисуй, закрась и так далее. Команды принято называть операторами языка программирования. 

Составляя программу, будьте предельно внимательны и аккуратны. Компьютер не может догадываться, что вы от него хотите, он будет исполнять только правильно заданную команду. Пропустить символ или знак в программе гораздо «страшнее», чем в сочинении на уроке родного или иностранного языка. Там вы просто получите  оценку, а смысл вашего сочинения может быть даже не пострадает. При ошибке в программе компьютер либо совсем откажется выполнять программу, либо выполнит лишь частично, а еще хуже, если сделает совсем не то, что вы от него ожидали. 

В языке Basic обычно в одной строке записывается только один оператор, но можно записывать и несколько операторов, разделяя их двоеточием (:).  Если какой-нибудь оператор записан неверно, то транслятор его не поймет и выдаст сообщение об ошибке. Если же все верно, то программа будет переведена на язык машинных команд и при запуске выполнит указанные действия. 

Ввод и редактирование программ

Главное окно QBASIC разделено на две основные части— окно редактора (вверху) и окно быстрого выполнения (в нижней части экрана).
1. Окно редактора—здесь выполняются все операции с программой— набор и редактирование, запуск на выполнение, сохранение в файле…

2. Окно быстрого выполнения—здесь можно немедленно получить результат выполнения команды—напечатать команду и нажать клавишу ENTER. Переход в данное окно— клавиша F6.

Функциональные клавиши редактора QBASIC
	Клавиша
	Действие

	F1
	Вывод подсказки для того элемента, на который указывает курсор

	F2
	Вывод списка подпрограмм

	F3
	Поиск в тексте

	F4
	Просмотр экрана вывода

	F5
	Продолжение выполнения программы со следующего оператора

	F6
	Перемещение в окно быстрого выполнения

	F7
	Выполнение программы до текущего положения курсора

	F8
	Пошаговое выполнение операторов программы

	F9
	Установка/удаление контрольной точки

	F10
	Пошаговое выполнение операторов программы, пропуская процедуру

	Shift + клавиша
	Действие

	F1
	Переход в режим помощи

	F2
	Переход к следующей процедуре

	F5
	Выполнение программы с начала

	F6
	Переключение в окно просмотра

	Ctrl + клавиша
	Действие

	F1
	Просмотр следующей темы в режиме помощи

	F2
	Переход к следующей процедуре

	F10
	Переключение между многооконным и полноэкранным режимами

	Alt+ F1
	Просмотр предыдущей темы помощи


Сохранение программы в виде файла на диске

· Сохранение первой версии программы — ФАЙЛ (или Alt+F)-СОХРАНИТЬ КАК - записать имя файла, ENTER. Файлу можно присвоить любое имя с произвольным расширением, но рекомендуется использовать стандартное расширение BAS.

· Сохранение новой версии программы под старым именем —
 ФАЙЛ (или Alt+F) - СОХРАНИТЬ.
Выход из среды QBASIC    — ФАЙЛ (или Alt+F) – ВЫХОД.

Алфавит QBASIC

	символ
	наименование
	символ
	наименование

	A-Z
	Заглавные буквы
	:
	Двоеточие

	a-z
	Строчные буквы
	+
	Плюс

	0-9
	Цифры
	-
	Минус

	
	Пробел
	*
	Звезда

	!
	Восклицательный знак
	/
	Наклонная черта (Слеш)

	#
	Диез
	\
	Обратный слеш

	%
	Знак процента
	^
	Знак вставки

	&
	Знак амперсанта
	=
	Знак равенства

	$
	Знак доллара
	<
	Знак меньше

	“
	Двойные кавычки
	>
	Знак больше

	‘
	Апостроф
	( )
	Левая и правая скобки

	.
	Точка
	?
	Знак вопроса

	,
	Запятая
	_
	Знак подчеркивания

	;
	Точка с запятой
	(
	Тильда


Данные и операции над ними. Типы данных
	Тип
	Запись
	Обозначение
	Минимум
	Максимум

	Целые числа
	Integer
	%
	-32 768
	32 767

	Длинные целые числа
	Long integer
	&
	-2 147 483 648
	2 147 483 647

	Вещественные числа
	Single-precision
	!
	-3,4 Е+38
	3,4 Е+38

	Вещественные числа с двойной точностью
	Double-precision
	#
	-1,8 D+308
	1.8 D+308

	Строки символов
	String
	$
	0 символов
	32 767 символов.


Примечание: арифметические действия с целыми числами выполняются точно, а с вещественными— приближенно.

Числа, форма их записи

1. целые— имеют вид десятичных чисел со знаком или без него.

2. длинные целые— имеют вид десятичных чисел со знаком или без него.

3. вещественные— представленные в форме чисел с фиксированным разделителем: 

     2,45 — 2.45;    -102,36 — 102.36

4. вещественные— представленные в экспоненциальной форме: 

        235.9887*10 –7=0,00002359887=235.9887Е-7;    

        3590000=35,9*10 6  =35.9Е+6; 

5.   длинные вещественные— представленные в экспоненциальной форме:

        235.9887*10 47 =235.9887D47 
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Выполните упражнения
1) Переведите запись числа с плавающей точкой в запись числа с фиксированной точкой:

23Е-2

654Е-3

56.3Е+02

23.4Е-02

8.56Е-03

2) запишите числа в экспоненциальной форме

234*10 5
231,45*10 –7

6500000000

45661000000000000000

0,0000000000000012

-523,12*10-15

2.3. Переменные и константы
Переменная— это область памяти, в которой хранится значение. 

Имя переменной— произвольный набор латинских букв и цифр ( первый символ—буква; длина имени— не более 40 символов; заглавные и строчные буквы не различаются). 

Суффикс— указывает тип переменной; по умолчанию— вещественное число обычной точности. При нежелании использовать суффиксы можно в начале программы задать типы всем переменным:

DEFINT A-C— все переменные, имена которых начинаются с букв указанного диапазона, будут считаться целыми.

DEFLNG D-G— все переменные, имена которых начинаются с букв указанного диапазона, будут считаться длинными целыми

DEFSGN H-K— все переменные, имена которых начинаются с букв указанного диапазона, будут считаться «--«-- вещественными

DEFDBL S-T— все переменные, имена которых начинаются с букв указанного диапазона, будут считаться вещественными двойной точности

DEFSTR X-Z— все переменные, имена которых начинаются с букв указанного диапазона, будут считаться строками символов

Константы (числовые и символьные) не меняются в ходе исполнения программы. Значения констант указывается явно, числом или строкой символов в кавычках. 

 Например: А$= «Москва-Париж»; Х%=123; …

Существует специальный оператор для описания констант:

CONST < имя константы = значение>
Арифметические операции

	Знак
	Операция
	Пример
	Примечание

	^
	Возведение в степень
	2 6 = 2^6 
	

	*
	Умножение
	2*3
	Знак не пропускается

	/
	Деление
	45 / 8
	Результат— веществ.

	\
	Целочисленное деление
	45 \ 8 (= 5)

10 \ 3 (= 3)
	Операнды и результат— целые

	MOD
	Нахождение остатка от деления
	10 MOD 3 (=1)
	Операнды и результат— целые

	+
	Сложение
	5 + 6
	

	-
	вычитание
	45 – 89
	


Числовые функции

	Функция
	Обознач
	Функция
	Обознач.

	Модуль числа ((х()
	ABS(x)
	Знак числа
	SGN(x)

	Корень квадратный  
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	SQR(x)
	Случайное число из промежутка (0;1)
	RND(x)

	Синус   (sin x)
	SIN(x)
	Целая часть   ([x])
	INT(x)

	Косинус   (cos x)
	COS(x)
	Число без дробной части
	FIX(x)

	Тангенс   (tg x)
	TAN(x)
	Натуральный логарифм  (ln x)
	LOG(x)

	Арктангенс  (arctg x)
	ATN(x)
	Экспонента  (e x)
	EXP(x)


Встроенная математическая функция RND генерирует случайные числа двойной  точности, равномерно распределённые в открытом интервале от 0 до 1.

Умножая RND на некоторое число N, мы получим число, принадлежащее промежутку (0; N). Отбросив дробную часть полученного числа (с помощью функции INT или FIX), получим случайное целое число, принадлежащее промежутку [0;N) (по другому этот промежуток можно записать [0;N-1]). Прибавив к полученному числу какое-нибудь целое число К, получим случайное число из промежутка [К;N+К-1]

Примеры

INT(RND*101) — случайное целое число из промежутка [0;100]

INT(RND*51)-25 — случайное целое число из промежутка [-25;25]

INT(RND*20)+40 — случайное целое число из промежутка [40;59] (этот промежуток можно записать [20; 60).
Операции сравнения

	Знак 
	Значение операции
	Пример 

	=
	равно 
	4=4

	<>
	не равно
	5<>6

	>
	больше
	8>7

	<
	меньше
	3<6

	>=
	больше или равно
	9>=9

	<=
	меньше или равно
	8<=9
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Выполните упражнения
№1. Запишите выражения на языке программирования

1. x-1              2. x4
3. x-2
4. x5
5. x100
  6. 
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№2. Найдите значение выражения

ABS(-5-8)

SQR(49)

INT(25/6)

SQR(6^2-SQR(100)-1)

ABS(SQR(36)-INT(15/2))

SQR(ABS(64-100))

SQR(SQR(81))

SQR(INT(121.76))

INT(ABS(-79.83-12/84))

№3. Составить формулу получения случайного целого числа, принадлежащего промежутку: 

  А)  [-50, 80],       B) [-50, 80),     C) (-50, 80],      D) (-50, 80)


2.4. Операторы языка
REM
- оператор комментария. Все что следует после этого оператора до конца строки игнорируется компилятором и предназначено исключительно для человека. Т.е. здесь можно писать что угодно. Удобно использовать комментарий в начале программы для указания её названия и назначения. 
END    - оператор конца программы.     
CLS - очистить экран. Вся информация, которая была на экране, стирается.


Оператор присваивания:                Переменная = значение
Слева от знака = указывают имя переменной, справа — ее значение.

Например: X%=3;    summa=a+65.32;     K=K+1


Вывод информации на экран:          PRINT <элемент печати>

Этот оператор выводит указанный элемент печати на экран, с начала той строки, в которой установлен курсор. После вывода курсор переводится в начало следующей строки. 

CLS (очистка экрана) — обычно этот оператор размещают в начале программы.

Виды элементов печати:

1. Фраза — должна быть заключена в кавычки, выводится без изменения;

2. Арифметическое выражение — выводится его значение;

3. Имя переменной — выводится значение этой переменной;

4. Элемент печати может отсутствовать— выводится пустая строка.

В одном операторе PRINT можно указывать несколько элементов печати, разделяя их специальными знаками 

; — знак плотной печати (символьные значения выводятся подряд друг за другом, числовые — через пробел), запрет перевода курсора на следующую строку.

, — знак печати по зонам (каждая зона печати имеет стандартную ширину 14 символов), запрет перевода курсора на следующую строку.

Эти знаки можно ставить и в конце оператора PRINT, тогда элементы печати следующего оператора PRINT будут выведены в этой же строке.

Для вывода информации не с начала строки, а с определенной позиции используют оператор PRINT TAB(n), где n —номер позиции.

Например: 

PRINT TAB(5); «Эта строка выводится с пятой позиции»

Если необходимо вывести информацию в определенном месте экрана, то перед оператором PRINT размещают оператор LOCATE, который устанавливает курсор в указанное место экрана: 

LOCATE <номер строки>,<номер позиции>


Ввод данных:       INPUT «комментарий»; <имя переменной>

· На экран выводится комментарий и знак вопроса

· Программа приостанавливает работу и ждет, когда вы наберете какое-либо значение на клавиатуре. 

· Нажатием клавиши ENTER сообщаем, что ввод закончен.

· При неверном вводе программа повторяет запрос.

· В одном операторе INPUT можно указывать несколько имен переменных, разделяя их запятыми. А клавиша ENTER нажимается после набора последнего значения.
· Комментарий можно пропускать.
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Выполните упражнения
№1. Чему будет равно значение переменной Х после выполнения последовательности операторов


№2. По блок-схеме написать программу

№3. Составьте программы к задачам 1-8 темы “Конструирование алгоритмов линейной структуры”.

2.5. Основные конструкции

2.4.1.Линейные программы

Линейные алгоритмы и соответствующие им программы редко встречаются в практике решения на ЭВМ реальных задач. С помощью данного типа программ можно решать только самые простые задачи.

Например: программа, выводящая на экран сообщение: Привет! Меня зовут Саша! 

REM Первая программа
PRINT “Привет! Меня зовут Саша!”
END

или программа, складывающая два числа

REM Сумма двух чисел
a = 5
b = 6
c = a + b
PRINT "Результат: ", c
END

или программа вычисления площади прямоугольника по его сторонам.

REM Площадь прямоугольника
INPUT "Введите сторону а", а
INPUT "Введите сторону b", b
s = a * b
PRINT "Площадь равна: ", s
END

2.4.2. Разветвляющиеся программы

Чаще всего порядок выполнения действий (ход алгоритмического процесса) зависит от определенных условий. Поэтому ВЕТВЛЕНИЕ является одной из основных форм организации действий. 
Вся программа состоит из команд (операторов). Команды бывают простые и составные (команды, внутри которых встречаются другие команды). Составные команды часто называют управляющими конструкциями. Этим подчеркивается то, что эти операторы управляют дальнейшим ходом программы.

Для реализации команды ветвления на языке Бейсик применяется условный оператор:  


IF <условие> THEN <серия 1> ELSE <серия 2>
Служебным словам IF, THEN и ELSE соответствуют слова если, то, иначе. Выполняется эта команда аналогично команде ветвления в алгоритмическом языке. 

Существуют два способа записи оператора IF: блочная и линейная. 

В случае линейной формы вся команда записывается в одну строку. 

Например, IF A>B THEN PRINT A ELSE PRINT B
В блочной форме условный оператор записывается в столбик и заканчивается командой END IF (см. таблицу). 

Аналогично команде ветвления, записанной на алгоритмическом языке, в языке Бейсик существуют полная и сокращенная формы условного оператора.

Таблица. Формат оператора IF:

	
	Блок-схема
	Бейсик

	Полная развилка
	
	IF условие THEN серия 1 ELSE серия 2

	Если условие принимает значение ИСТИНА, то выполняется серия команд 1, в противном случае – серия команд 2.

	Неполная развилка
	
	IF условие THEN  серия 1 



	Если условие принимает значение ИСТИНА, то выполняется серия команд.


Рассмотрим пример: Из двух данных чисел выбрать наибольшее

REM Большее из двух

INPUT «Введите 2 числа», A, B
 IF A > B THEN  C = A  ELSE  C = B

PRINT “Большее число”; C
END
Сложные условия, составленные с помощью логических связок и, или, не, записываются на языке Бейсик с применением английских слов: AND – и, OR – или, NOT – не.

Примеры:

Условия:


Бейсик:

(0 ≤ x) и (x ≤ 1)

(0 <= x) AND (x<= 1)

(0 ≤ x) или (x ≤ 1)
           (0 <= x) OR (x<= 1)

не (x = y)


NOT (x = y)
Безусловный переход

Для изменения порядка выполнения команд используется оператор безусловного перехода GOTO («идти к»). 

Формат оператора: GOTO номер_строки или метка

По этой команде управление передается команде, помеченной номером строки или меткой. Командами GOTO следует пользоваться как можно реже, так как они делают программу трудно читаемой для человека – приходится особо следить за тем, в каком порядке выполняются строки программы.

Рассмотрим пример: Сформулируйте условие задачи по предложенной программе

1 INPUT A




*: INPUT A


IF A < 0 THEN GOTO 1

          
IF A < 0 THEN GOTO *

B = SQR (A)



             B = SQR (A)

PRINT В




PRINT 
Ответьте на вопрос: с какой целью в данной программе использован оператор безусловного перехода?

Пример 2. Определите, что будет выведено на экран в результате выполнения следующей программы:         
                       GOTO 4

1 PRINT “Он храбрецом не слыл”

GOTO 3

2 PRINT “Он человеком был”

GOTO 5

3 PRINT “Но поклонись ему”

GOTO 2

4 PRINT “Он мудрецом не слыл”

GOTO 1

5 END
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Контрольные вопросы

1. Сформулируйте определение условного оператора.

2. Какие существуют формы записи условного оператора? Приведите примеры.

3. Как записываются на языке Бейсик сложные условия?

4. Для чего в программах используется оператор безусловного перехода?

5. Как оформляется оператор безусловного перехода к строке, помеченной номером, меткой?
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Выполните упражнения
№1. Составить программу, которая определяет меньшее из трех чисел.

№ 2. В баскетбольную секцию принимаются юноши, достигшие возраста 13 лет и ростом не ниже 165 см. Составьте программу зачисления  юношей в секцию.

№ 3. Составить программу нахождения корней квадратного уравнения ax2+bx+c=0, где a≠0.

№ 4. Составить программу вычисления значения функции 
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№ 5. Сравните два числа, большее из них уменьшите в 2 раза, а меньшее уменьшите на 2.

№ 6. Вычислите значение функции представленную формулой 
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№ 7. Услуги телефонной сети оплачиваются по следующему правилу: за разговоры до А минут в месяц оплачиваются В р., а разговоры свыше установленной нормы оплачиваются из расчета С р. в минуту. Написать программу, вычисляющую плату за пользование телефоном для введенного времени разговоров за месяц.
№ 8. На плоскости XOY задана своими координатами точка А. Указать, где она расположена: на какой оси или в какой координатной четверти.

№ 9. Составить программу, определяющую по трем данным числам, могут ли они быть длинами сторон треугольника. В случае утвердительного ответа проверить, является ли треугольник прямоугольным. (Примечание. Определите сначала длину большей стороны)

№10 Какие значения примут переменные А и В в результате выполнения условного оператора: 

IF A<B THEN A:=B ELSE B:=A; если перед его выполнением А=0.5, В=-1.7? 

2.4.3. Циклические программы
Лучшее качества компьютеров проявляются не тогда, когда они рассчитывают значения сложных выражений, а когда многократно, с незначительными изменениями, повторяют сравнительно простые операции. Даже очень простые расчеты могут поставить человека в тупик, если их надо повторить тысячи раз, а повторять операции миллионы раз человек совершенно не способен.

С необходимостью повторяющихся вычислений программисты сталкиваются постоянно. Например, если надо подсчитать, сколько раз буква "о" встречается в тексте необходимо перебрать все буквы. При всей простоте этой программы исполнить ее человеку очень трудно, а для компьютера это задача на несколько секунд.

Рассмотрим пример: Используя команды IF и GOTO, составьте программу вычисления 
S = 1 + 2 + 3 + 4 + … + 100

Решение задачи можно приставить двумя способами  

I способ – цикл «ПОКА» реализуется при помощи команд IF и GOTO.
II способ – цикл «ДЛЯ» (цикл с параметром) реализуется при помощи команды FOR… NEXT
Цикл FOR… NEXT – это цикл с заранее заданным числом повторений.
Формат оператора:


FOR параметр = начало ТО конец [STEP шаг]

<серия команд>

NEXT параметр

Запишем решение задачи, используя цикл FOR:

S = 0

FOR I = 1 TO 100 STEP 1

S = S + I

NEXT I
PRINT S

Сформулируйте условие рассмотренной задачи:

В случаях, когда шаг изменения равен 1, команду STEP можно опустить. Например,  
     FOR I = 1 TO 100 

S = S + I

NEXT I

«Досрочный» выход из цикла
Для цикла FOR предусмотрена возможность безусловного выхода из цикла (до его завершения по заданному условию). Управление передается команде, следующей за NEXT. Формат команды выхода:

EXIT FOR
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Контрольные вопросы 
1. Какие виды циклов вы знаете?

2. Как на языке Бейсик реализуются циклы с условием, счетчиком?

3. Какой оператор служит для «досрочного» выхода из цикла?
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Выполните упражнения
№ 1. Определите, сколько раз будет выполнено тело цикла в приведенном фрагменте

FOR I = 2 TO N STEP 1
S = S + I
NEXT I                                     
                           при N, равном: а) 2; б) 0; в) 4; г) 5.

№ 2. Дана серия операторов:
A = 1
A = A + 2
A = A + 3
A = A + 4 
A = A + 5
A = A + 6
Определите, с результатами выполнения каких фрагментов программ совпадают результаты выполнения этой линейной серии:

а) 
A = 0


б) 
A = 1: N = 6



в) 
A = 0


FOR I =1 TO 6

             FOR I = N TO 2 STEP –1

             FOR I = 2 TO 6


A = A + I


A = A + I




A = A + I


NEXT I


             NEXT I




             NEXT I

№ 3. Найти произведение положительных двузначных чисел.

№ 4. Вычислить:
а) (x+1)*(x+2)*(x+3)*…*(x+11)

б) произведение двузначных чисел, кратных числу 3,5

в) сумму четных трехзначных чисел

г) (2t+3) + (2t+6) + (2t+9) + ...+ (2t+30),  где t - целое число

д) 
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№ 5.  Расход бензина  на 100 км пути  в среднем составляет 9 л. Составить программу определения  стоимости бензина для расстояний 200 км, 400 км, 600 км, 800 км и 1000 км, если цена одного литра равна x руб.

№ 6.  Цена 1 кг сыра k рублей. Составить программу, определяющую стоимость 100 г, 200 г, 300 г, 400 г, 500 г, 600 г, 700 г, 800 г сыра. 

№ 7.  Каждая бактерия делится на две через 1 минуту. В на​чальный момент имеется 1 бактерия. Сколько их будет через n ми​нут?

№ 8. Напечатать таблицу перевода миль в километры для расстояний от 5 до 75 миль с шагом 5, если 1 миля составляет 1,609 км.

№ 9. Напечатать таблицу соответствия между весом в фунтах и весом  в килограммах для значений от 1 до 10 фунтов с шагом 1 ф, если 1 ф = 400 г.

№ 10. Ежемесячная стипендия студента составляет А р., а расходы на проживание превышают стипендию и составляют В р. в месяц. Рост цен ежемесячно увеличивает расходы на 3%. Составьте программу расчета необходимой суммы денег, которую надо единовременно попросить у родителей, чтобы можно было прожить учебный год (10 месяцев), используя только эти деньги и стипендию.

№ 11.  (табулирование функции). Вывести значение функции 
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 на отрезке [1; 7] с шагом h = 0.5. 

2.6. Графические возможности языка

Ну и теперь, наверное, самое интересное. Будем рисовать. Кто же не любит это занятие?!

Программы могут выводит данные на экран в текстовом и графическом режиме работы. Для перехода в графический режим работы служит оператор:
SCREEN <mode>
<mode> - целочисленная константа, указывающая режим работы для данного экрана и адаптера.
	видеорежим
	разрешение
	текстовый режим

	7
	320*200
	40*25

	9
	640*350
	80*25

	12
	640*480
	80*25



COLOR c1, c2 – установка цветов –c1-цвет символа; с2-цвет фона

	№
	цвет
	color
	№
	цвет
	color

	0
	Черный
	Black
	8
	Серый
	Gray

	1
	Голубой
	Blue
	9
	Светло-голубой
	Light blue

	2
	Зеленый
	Green
	10
	Светло-зеленый
	Light green

	3
	Бирюзовый
	Cyan
	11
	Светло-бирюзовый
	Light cyan

	4
	Красный
	Red
	12
	Светло-красный
	Light red

	5
	Сиреневый
	Magenta
	13
	Светло-сиреневый
	Light magenta

	6
	Коричневый
	Brown
	14
	Желтый
	Yellow

	7
	Белый 
	White 
	15
	Ярко-белый
	High-intensity white


Операторы графики
	CLS
	Очистка экрана

	PSET(X,Y),C
	Изобразить точку. X,Y - координаты точки, С -цвет.

	PSET STEP(X,Y),C
	Изобразить точку. X,Y - смешение от данной точки, С - цвет.

	LINE(X1,Y2)-(X2,Y2),C
	Прямая линия.X1,Y2 и X2,Y2- координаты концов линии, С - цвет.

	LINE -(X2,Y2),C
	Прямая линия.  От текущего положения курсора до X2,Y2- координаты конца линии, С - цвет.

	LINE(X1,Y2)-(X2,Y2),C,B
	Прямоугольник. X1,Y2 и X2,Y2- координаты концов диагонали, С - цвет.

	LINE(X1,Y2)-(X2,Y2),C,BR
	Закрашенный прямоугольник. X1,Y2 и X2,Y2- координаты концов диагонали, С - цвет.

	CIRCLE(X,Y),R,C
	Окружность. X,Y - координаты центра, С -цвет.

	CIRCLE STEP(X,Y),R,C
	Окружность. X,Y - смешение от данной точки, С -цвет.

	CIRCLE(X,Y),R,C,A1,A2
	Дуга окружности. X,Y - координаты центра, С -цвет, А1,А2 - угловые меры начальной и конечной точки дуги.

	CIRCLE(X,Y),R,C,,,K
CIRCLE(X,Y),R,C,А1,А2,K
	Эллипс. К - коэффициент сжатия.

	PAINT(X,Y),C1,C2
	Закрасить область. С1 - цвет закраски, С2 - цвет границы.

	LOCATE T1,T2
	Установка курсора в данную позицию. Т1, Т2 - номер строки и столбца.

	PRINT
	Оператор вывода текста


Рассмотрим пример:  использование LINE
REM использование LINE
SCREEN 12
LINE (10, 10)-(200, 10)
LINE (10, 20)-(200, 40), 2, B
LINE (10, 50)-(200, 70), 2, BF
END

Результат работы программы:
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Выполните упражнения
№1. Составь программы для получения изображений:
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№2. Изобрази результат действия программы


№3. Придумай самостоятельно 2 – 3 рисунка и запрограммируй их.
2.7. Символьные величины


Символьные величины означаются буквой или буквой и цифрой с добав​лением символа «$»

Символьные (строковые, текстовые) константы — это заключен​ные между двойными кавычками строки длиной до 255 символов, которые остаются неизменными в процессе решения задачи. 

Такими символами могут быть буквы, цифры, пробелы и любые другие знаки, за исключением знака кавычек. Иногда текстовые константы используются для вывода пояснительных надписей в различных операторах — PRINT,  INPUT,  REM.

а) ai$ = "бейсик"
б) С$ = "2+3="

в) А=2+5*10

г) INPUT "ВВЕДИ ЧИСЛО"; А

д) PRINT "ОТВЕТ"; A + 20

е) PRINT ai$
Символьная переменная — строка длиной до 255 символов, но ее значение может меняться в ходе решения задачи.

Пример 1

 INPUT "Введите число, большее 0"; Х

 IF К > О THEN С$ = "ПРАВИЛЬНО" ELSE C$ = "НЕПРАВИЛЬНО"

 PRINT C$

В данном примере С$ — символьная переменная.

Ввод, присвоение и вывод символьных величин осуществляются так же, как и для числовых:   

Пример 2                        

INPUT "Как вас зовут?"; N$                     

NAME$ = N$

PRINT "Здравствуйте, "; NAME$
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Выполните упражнения
№1.  Найдите ошибки в записях символьных величин (если они есть) и объясните их:

а) А$ = "информатика"

б) СК2 = "вычислительная техника"

в) D$ = компьютер

г) 64N$ = "algorithm"

№ 2. Наберите и запустите программу, вводя различ​ные значения фамилии и имени.

INPUT "Введите ваше имя"; А$          

INPUT "Введите вашу фамилию**; В$

PRINT "Здравствуй, "; А$; " "; В$; ". Начнем урок."

№3. Назовите все величины, используемые в программе. Определите, какие из них являются символьными переменными, а какие — символьными константами.

2.7.1.Операции над символьными величинами

Для символьных величин определена единственная операция — сложение или конкатенация. Она обозначается знаком «+» и позволяет строить из двух символьных величин третью, состоящую из символов первой, за которыми следуют символы второй. 

Например, если K$="ин", Р$="форма", S$=''тика'', то результатом сложения D$=K$+P$+S$ будет слово "информатика",

А что получится в результате сложения P$+K$+S$?
Добавьте и измените строки ранее рассмотренной программы следующим образом:

    С$ = А$ + " " + В$       (*)
    PRINT "Здравствуй, "; С$; ". Начнем урок."

Измените строку (*), поменяв местами А$ и В$.

Измените строку (*) до вида С$ = А$ + В$.

Проанализируйте результаты выполнения программы в случаях б) и в). 
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Контрольные вопросы

1. Какие величины называются символьными?

2. Как они обозначаются?

3. Какая операция определена для символьных величин?

4. Каким образом вводятся и выводятся символьные величины?
5. Выполним ли переместительный закон сложения для символьных величин?
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Выполните упражнения
№1. Составьте простейшую диалоговую программу, используя символьные величины (покупка в магазине, приобретение билета в кассе и т. д.).

№2. Составьте программу, которая из слова ПЕРЕМЕНА формирует новые слова: ПЕНА, РЕМЕНЬ, РАНА.
2.7.2. Функции обработки символьных величин

Для работы с символьными величинами есть свои функции, строковые (символьные) функции. 

Задание:   Подсчитайте длину символьной величины А$="Информатика изучает технологию сбора, хранения и переработки информации".

Функция LEN(X$)

Трудоемкую работу по определению длины текста в Бейсике выполняет функция LEN(X$) (от англ. LENgth —длина), которая находит длину символьной величины Х$. Аргументом функции LEN должна быть символьная величина. Результатом является целое число, заключенное между 0 и 255.

LEN('SOS") = 3 

LEN("*****") = 5 

LEN("") = О

Функция MID$(X$, N, М)

Одна из основных операций, необходимая для анализа текста, — выделение какой-либо его части. Эту операцию выполняет функция MID (от англ. Meddle — середина). Ее результатом являются символьные строки, поэтому имя этой функции всегда сопровождается знаком $. Функция MID$(X$, N, М) вырезает под​строку длиной в М символов из строки Х$, начиная с символа с номером N. 

Функция может находится как справа, так и слева от знака равенства и в зависимости от своего положения выполнять различные действия:

 Функция MID$ слева от знака равенства

Формат:  В$ = MID$(A$, N, М)
При выполнении этой команды переменной В$ присваивается значение, пред​ставляющее собой М последовательных символов величины А$, первый из которых занимает позицию N. (Исходная переменная А$ при этом не искажается)

A$ - из какой переменной вырезают символы

N - с какого символа вырезают

М - сколько символов вырезают

Рассмотрим фрагмент программы:

Х$ = "ИНФОРМАТИКА" 

B$ = MID$(X$, 3, 5)

PRINT B$

В результате его выполнения на экран выводится … . 

Функция MID справа от знака равенства

Формат: MID$(A$, N, [М]) = В$

При выполнении этой команды часть переменной А$ (М последовательных символов, первый из которых занимает позицию N) заменяется значением переменной В$.

Х$ = "ИНФОРМАТИКА" 

В$ = “У”

MID$(X$, 11, 1) = B$ 

PRINT B$

В результате его выполнения на экран выводится … . 

Рассмотрим пример:

Замените в предложении восклицательный знак на вопросительный. 

Решение
Используемые величины:

А$ — вводимый текст;

N — длина вводимого текста;

В$ — вырезаемый из текста символ;

I — номер вырезаемого символа;

С$ — текст, в котором «!» заменен «?>».

Алгоритм решения

Из вводимого текста А$ вырезается по одному символу В$ и проверяется условие: если BS$="!", то С$=С$+"?", иначе С$==С$+В$.

INPUT A$

M = LEN (A$)

С$ = ""

 FOR I = 1 TO N

 

В$ = MID$(A$, I, 1)

 

IF B$ = "!" THEN C$ = С$ +"?" ELSE C$ = С$ + В$

 NEXT I

 PRINT C$

 END
Вопрос. Обязательно ли использовать при решении величину N? Почему?
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Контрольные вопросы
1. Назовите основные функции обработки строк.

2. Что такое длина символьной величины? Как найти ее с помощью функций языка Бейсик?

3. Как работает функция MID$(A$, M, N)? Что представляют собой аргументы этой функции?
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Выполните упражнения
№1. Дан текст. Определить, содержит ли он символы "*".  Что изменится в решении, если находить нужно не «*», а «**>»? «+++»?

№2. Во введенном тексте поменяйте «!» на «?» и наоборот.

№3. Напишите программу, которая из слов «финал», «урок», «турист», «балет», «окно», «линия» составит слово «футбол».

№4. Составьте 5 слов из слов "информатика" и "компьютер".
№5. В предложении каждую букву «а» заменить на *.
2.7.3.Сравнение символьных величин

Даны три слова: «вычислитель», «исполнитель», «алгоритм». Упорядо​чите эти слова.             

Решая данную задачу, сталкиваемся с необходимостью сравнить эти три слова, какое-то из них сделать «большим», какое-то «меньшим». А можно ли вообще сравнивать символьные величины, имеющие далеко не близкие значения, например «лошадь» и «Бейсик»? 

Сравнение символьных величин основано на том, что каждый символ имеет свой ASCII-код и при сравнении символьных величин сравниваются коды составляющих их символов.

 Операторы сравнения: <, <=, =, <>, >=, >.

Кодировка у каждого типа машин своя. Например, для Бейсика строчные буквы латинского алфавита имеют коды в промежутке от 97 («а») до 122 («z»), прописные — от 65 («А») до 90 («Z»). Поэтому "а"<"z". 

Буквы русского алфавита закодированы таким образом, что сначала следуют в алфавитном порядке строчные, а затем в алфавитном же порядке прописные.

Символьные величины сравниваются посимвольно; начиная с первого символа. Если первые символы обеих величин совпадают, то сравниваются вторые и т. д. Сравнение ведется до первой пары символов, не удовлетворяющих условию.

"банан" > "ананас"

"банан" < "Ананас" 

"булка" > "бублик".

Большинство версий Бейсика учитывают пробелы, имеющиеся справа и слева от букв:

"мгпи"<>" мгпи"  "мгпи" <> "мгпи ".

Если длины сравниваемых величин не совпадают, то меньшее дополняется пробелом (пробел является самым младшим символом).

Рассмотрим пример:

Используя таблицу ASCII-кодов, сравните следующие величины: 

А$ == ".;d", 

В$ = ".*Zh" 

C$ = ")Wiqt".

Решение
Запишем коды данных величин:

А$ соответствует последовательности кодов — 46, 59, 100, 32 (добавили два пробела, чтобы сравниваемые величины имели одинаковую длину);

В$ — 46, 42, 90, 104, 32 (добавили один пробел);

С$— 41,87, 105, 113, 116.

Получаем, что С$<В$<А$.

Используя операции сравнения и известные функции обработки строк, можно решать задачи различного типа, например задачи на подсчет и поиск.

В условиях задач типа «подсчет, поиск» присутствуют слова «найти...», «подсчи​тать...», при этом указывается условие, которому должны удовлетворять подсчиты​ваемые символы (или группы символов).

Алгоритм решения задач типа «подсчет и поиск»:
·  ввести текст, определить его длину;

· «вырезать»  из текста группу символов и проверить, удовлетворяет ли она условию задачи;     

· если требуется только найти группу символов, удовлетворяющих заданному условию, то выдать сообщение, что символы найдены, или что групп символов, удовлетворяющих такому условию, нет;

· если требуется подсчитать количество групп символов, удовлетворяющих задан​ному условию, то изменить значение счетчика; 

· если конец текста достигнут, то завершить работу программы.

Рассмотрим пример:

Введите текст и определите номер позиции первой точки, заканчи​вающей предложение (предполагается, что хотя бы одно из предложений заканчи​вается точкой).

Решение
Используемые величины:

А$ — вводимый текст;

В$ — символ, вырезаемый из текста (текущий и стоящий справа);

Е$ — символ, вырезаемый из текста (текущий и стоящий слева);

N—длина текста;

f — номер пары символов в тексте;

В — номер первой точки.

Текст просматривается, начиная со второго символа. Поскольку возможны два случая употребления точки — точкой оканчивается предложение и точка употребляется в многоточии, то проверяются, во-первых, текущий и стоящий справа символы, если они равны ". *, то это точка в конце предложения; во-вторых, текущий и находящийся слева от точки, их комбинация не должна быть "..". 

Если оба условия выполняются, то, значит, первая точка найдена (В=1) и просмотр текста заканчивается.

INPUT A$ 

N = LEN(A$)

FOR I = 2 ТО N - 1

В$ « MID$(A$, 1, 2)

Е$ = MID$(A$, I - 1, 2)

 IF B$ = “. “ AND E$ < > “. “ THEN В = I ELSE 1

 I = N        

   1 NEXT I
PRINT В 

 END
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Выполните упражнения
№1. Подсчитать общее количество символов в тексте

№2. Подсчитать количество букв А в тесте.

№3. Подсчитайте количество слов в тексте, заканчивающихся на букву «я». Подсказка. Задача сводится к подсчету количества комбинаций символов «я », «я,», «я:», «я., «я?», «я!».

№4. Каждые пять символов во введенном тексте отделите знаком «*».

№5. Какая буква в предложении, введенном с клавиатуры, встречается чаще первая или последняя.
2.8. Подпрограммы
       При составлении алгоритма часто возникает необходимость многократного использования одного и того же набора действий.
Рассмотрим пример:

1. Составить программу изображения трёх концентрических окружностей с радиусами: R1= 100, R2 = 70, R3 = 40.


Допишите недостающие записи в программе:

SCREEN 7

FOR R = ___ TO ___ STEP ___

CIRCLE (___, ___), ___, 3

NEXT R

END


2.  Составить программу изображения трёх кругов с радиусами: 

R1 = 100, R2 = 80, R3 = 25.


Программа может быть записана следующими способами:
                                         б)

       SCREEN 7

      R = 100: C = 2

      CIRCLE (150,120), R, C

      PAINT (150,120), C, C

      R = 80: C = 4

      CIRCLE (150,120), R, C

      PAINT (150,120), C, C

      R = 25: C = 15

      CIRCLE (150,120), R, C

      PAINT (150,120), C, C
     END
Набор действий выполняется многократно при значениях аргументов R и C, изменяющихся без определённой закономерности.

Набор действий, который может решать одну и ту же задачу с разными значениями исходных данных, выделяют в качестве самостоятельного алгоритма и дают ему имя. С этого момента он становится вспомогательным алгоритмом и появляется возможность обращаться к нему из разных точек основного (рабочего) алгоритма любое число раз.

Закончить определение.

Вспомогательный алгоритм это -  …

Подпрограмма - это группа операторов или часть программы, которую можно многократно использовать, обращаясь к ней из различных точек программы.
Программа, в которой используется подпрограмма, называют основной.
В основной программе набор команд, из которых состоит подпрограмма, заменяют одной командой вызова подпрограммы.

При использовании подпрограмм необходимо учитывать
 следующие правила:

· Программа может содержать любое количество подпрограмм.
· Основная программа записывается перед подпрограммой и отделяется от подпрограммы оператором END.

· Написание основной программы следует начинать с определения набора команд, выделенных в подпрограммы.

· Подпрограмма может содержать любое количество строк, состоящих из любых команд языка программирования. 

· Подпрограмма может быть выполнена при помощи оператора GOSUB.
· Конец подпрограммы отмечается оператором RETURN.

· Подпрограмма может быть вызвана из других подпрограмм.

· Перед обращением к подпрограмме всем её входным переменным необходимо присвоить нужные значения.

· В основной программе имя прочей переменной не должно совпадать с именем внутренней переменной подпрограммы.
GOSUB n   –  оператор обращения к подпрограмме, где n - номер строки (метка) подпрограммы 
RETURN – оператор возврата из подпрограммы. Возврат осуществляется к команде рабочей программы, которая следует за командой обращения к подпрограмме.

Обозначение обращения к подпрограмме на блок-схеме:

Схема использования подпрограммы:

Рассмотрим один из вариантов, выполнения задания 2.

Выделим в качестве подпрограммы набор команд рисующих круг. 
SCREEN 7

R = 100: C = 2

GOSUB 1

R = 80: C = 4

GOSUB 1

R = 25: C = 15

GOSUB 1

END

1 REM КРУГ
REM арг R, C

CIRCLE (150,120), R, C

PAINT (150,120), C, C

RETURN

Вывод:  При использовании подпрограмм решение новых задач можно свести к решению уже известных, а решение сложных задач - к решению более простых подзадач. 
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Выполните упражнения
№1.Известен возраст трёх мальчиков. Определить возраст старшего из них. Напишите программу по предложенному алгоритму, записав команды рядом с соответствующими блоками.

                           


                                   











№2. Определите результат исполнения программы и сформулируйте условие задачи.

CLS  

N = 4

GOSUB 1

X = P
N = 3

GOSUB 1

Y = P
Z = X/Y
PRINT Z                                           

END                                                               

1 REM Произведение (Факториал)               

P = 1                                                              

FOR I = 1 TO N                                            

P = P * I
NEXT I

RETURN                                           

№3. Составить программу изображения трёх разноцветных кругов произвольных радиусов.

1) Обоснуйте рациональность использования подпрограммы при решении этой задачи.

2) Что служит входными данными в подпрограмме? 
3) Сколько раз в основной программе используется команда обращения к подпрограмме? 

4) Допиши в программе недостающие команды.

Используя библиотеку подпрограмм (см. стр. 47) составить программы решения задач

№4. Вычислить значение выражения
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№5. Сравнить длины отрезков AB и CD, если известны координаты их концов. Использовать подпрограмму вычисления длины отрезка по координатам его концов (Рис. 1)


№6. Вычислить  периметр треугольника и  площадь треугольника MNP (Рис.2).

№7.Определить существует ли треугольник со сторонами равными длинам отрезков:

а)                                                             б) 

№8. Используя подпрограмму вычисления площади треугольника по формуле Герона

а) вычислить площадь выделенного            б) вычислить площадь фигуры

треугольника по длинам отрезков       

 

№9. Вычислить площадь кольца, если известны радиусы окружностей. Использовать подпрограмму вычисления площади круга.

№10. Футболист ударом ноги посылает мяч вертикально вверх с высоты h0=0,4м с начальной скоростью V0=18м/с. На какой высоте будет мяч через 2с, 3с, 5с? Использовать подпрограмму вычисления высоты тела в определённый момент времени.

№11. Кубик из мрамора имеет объём 1 см​​​​​​ 3 , кубик изо льда 2,5 см 3 , из латуни 0,5 см 3. Какой из кубиков имеет (меньшую) массу, если плотность мрамора 2,7 г/см3 плотность льда 0,9 г/см3 , а плотность латуни 8,5 г/см3 . Использовать подпрограммы вычисления массы тела и максимума (минимума).

№12. Определите давление на глубине х метров в воде, у метров в керосине и z метров в ртути, если плотность воды 1000, керосина-800, ртути-13600 кг/м3 . В какой жидкости давление больше (меньше), если P=9,8*ρ*h. Использовать подпрограммы вычисления большего (меньшего) из двух чисел.

№13. Используя подпрограмму, составить программу изображения картинки. 



1. .


Библиотека подпрограмм

 1 REM ПЛОЩАДЬ КРУГА

   REM АРГ. R; РЕЗ. S
   S = 3.14 * R ^ 2

   RETURN
2 REM ПЛОЩАДЬ ТРЕУГОЛЬНИКА

   REM АРГ. A, B, C; РЕЗ. S

   P = (A + B + C) / 2

   S = SQR (P * (P-A) * (P-B) * P - C))

   RETURN

3 REM БОЛЬШЕЕ ИЗ ДВУХ ЧИСЕЛ

   REM АРГ. A, B; РЕЗ. С

   IF A > B THEN C = A ELSE C = B

   RETURN

4 REM МЕНЬШЕЕ ИЗ ДВУХ ЧИСЕЛ

   REM АРГ. A,B; РЕЗ. С

   IF A > B THEN C = B ELSE C = A

   RETURN

5 REM ОТРЕЗОК

   REM АРГ. X1, X2, Y1, Y2, C

   LINE (X1,Y1) – (X2,Y2) , C

   RETURN
  6 REM ТРЕУГОЛЬНИК

     REM АРГ. X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3, C
     L INE (X1,Y1) – (X2,Y2) , C

     L INE (X2,Y2) – (X3,Y3) , C

     L INE (X3,Y3) – (X1,Y1) , C

     RETURN

  7 REM ЗАКРАШЕННЫЙ ТРЕУГОЛЬНИК

     REM АРГ. X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3, X4, Y4,C

     L INE (X1,Y1) – (X2,Y2) , C

     L INE (X2,Y2) – (X3,Y3) , C

     L INE (X3,Y3) – (X1,Y1) , C

     PAINT (X4,Y4) , C
     RETURN
  8 REM ЗАКРАШЕННЫЙ ПРЯМОУГОЛЬНИК

   REM АРГ. A1, A2, B1, B2, C

   LINE (A1,B1) – (A2,B2) , C , BF

   RETURN

    9 REM ВЫСОТА
      REM АРГ. H0, V0, t; РЕЗ. Н

      H = H0 + V0 * t + (9.8 * t ^ 2) / 2

    RETURN

10 REM ДАВЛЕНИЕ
       REM АРГ. RO, H; РЕЗ. P

       P = 9.8 * RO * H

    RETURN

  11 REM КРУГ
      REM АРГ. X, Y, R, C

      CIRCLE (X, Y) , R, C

      PAINT (X, Y) , C

   RETURN

  12 REM ПОЛУКРУГ
      REM АРГ. X, Y, R, C

      CIRCLE (X, Y) , R , C , 0 , 3.1416

      LINE (X - R, Y)-(X + R, Y) , С

      PAINT (X, Y - 1) , C

   RETURN
2.9. Массивы

Массив - упорядоченная последовательность однотипных величин, обозначенная одним именем. Упорядоченность заключается в том, что элементы массива располагаются в последовательных ячейках памяти.

Примеры: любой список числовых или символьных констант

1. «Домашняя библиотека.  Книги Л. Толстого»: ”Война и мир”, ”Анна Каренина”, ”Воскресенье”, ”Севастопольские  рассказы”, ”Отец Сергий”

2. Натуральные двузначные числа от 10 до 100.

3. Классный журнал, аттестат зрелости.

4. Среднемесячная температура за 1 квартал 2000-2003г.
	год
	           январь  
	 февраль
	Март

	2000
	-10
	-14.9
	-5.6

	2001
	-9.2
	-19
	-11

	2002
	-14
	-16.2
	-4.5

	2003
	-9.3
	-17
	-8


Массив имеет три характеристики:

· Имя; 

· Тип

· Количество элементов

Имя массива формируется по правилам Бейсика.

Тип выбирается программистом, в зависимости от типа величин которые будут храниться в массиве

Количество элементов называют   размером массива, например
· имя - ”Книги" Л. Толстого”, тип– символьный, размер –5

· имя – двузначные числа, тип– целый, размер - 90

Элемент массива – это один предмет из множества предметов, которые образуют массив.

Например
массив  – список книг домашней библиотеки Л. Толстого, элемент - книга 

· массив – список учащихся 1 группы,  элемент данного массива – ученик

· массив – список натуральных двузначных чисел, элемент – число от 10 до 99.

Каждый элемент массива имеет три характеристики:

· Имя                                          -     имя “Книга Л. Толстого”.

· Значение элемента                 -     название книги, например “Воскресенье”

· Порядковый номер элемента -    порядковый номер книги в списке библиотеки   (3)
Порядковый номер (индекс) – основная характеристика элемента, определяет положение элемента в массиве 

В примерах 1-3 индекс равен 1, т.к. положение элемента в массиве определяет только одна координата – номер по порядку. Такие массивы называются одномерными.

В примере 4 представлен двумерный массив, т.к. значение температуры определяется двумя индексами  – номером строки и номером столбца.

Количество индексов, с помощью которых определяется элемент массива называется размерностью массива.

Массив, по аналогии с ящиками, можно представить как несколько одинаковых ящиков, скреплённых вместе. На всю конструкцию как целое повешен один ярлык с именем массива. Все ящики такой конструкции пронумерованы, начиная с 1. Содержимое ящиков – это элементы массива. Номер ящика – это значение индекса элемента массива.

Чтобы получить доступ к нужному элементу массива, необходимо:

· указать имя массива;

· индекс элемента массива.

Индекс записывается в круглых скобках после имени: А(3)=76.

Таким образом, мы имеем простой способ перехода от одного элемента массива к другому, меняя индекс.

А(1)=10

А(2)=11                                         For I=1 to 90

A(3)=12            или                           A(I)=10

 A(4)=13  



    Next

. . .

А(90)=99

Условные обозначения

	Обозначение
	Смысл

	A(N), N=12
	Массив с именем А и размером 12

	ST(R), R=7
	Массив с именем ST, состоящий из 7 элементов

	A$(3)
	Третий элемент символьного массива А$

	B34(6)
	Шестой элемент массива B34

	A(2)=9
	Второму элементу массива А присвоено значение 9

	D$(3)=”Петр”
	Значение третьего элемента символьного массива D$ равно  “Петр”

	G(I)
	I-й элемент массива G 

	B(K)
	K-тый элемент массива B


Схематическое изображение массива А

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	А
	
	
	
	
	8
	
	


В первой строке таблицы – порядковые номера элементов массива A(N), N=7, во второй  - имя массива и значения его элементов  (A(5)=8). 

Эта таблица позволяет наглядно представить расположение элементов массива в памяти
Элементы массива последовательно располагаются в памяти ЭВМ. При обращении к элементу массива указывается имя массива и индекс: A(5)=8, BIBL$(3)="Воскресенье".

2.9.1. Описание массива

Прежде, чем использовать массивы в программе, надо дать машине указание, чтобы она заранее отвела в памяти место. Для этого служит команда DIM (по английски dimension-”размер”). 

Формат:  DIM  X ( N ), где Х – имя массива, N – верхняя граница изменения индекса (задаётся натуральным числом).

Нижняя граница фиксирована и равна 0.

Например,

Команда DIM A(3) описывает массив А из 4-х элементов: А(0), А(1), А(2), А(3).

Команда DIM A(10), BAS(3,4)  определяет одномерный массив A, состоящий из 10 элементов и двумерный массив BAS, состоящий из 12 элементов (3 строки и 4 столбца).

DIM A(7), T$(13) описывает два массива: числовой массив А, состоящий из 8 элементов, и символьный массив Т из 14 элементов. В памяти будет выделено соответственно 8 ячеек и 14 ячеек памяти.

Перед использованием в программе массив должен быть описан. При описании указываются его имя и количество элементов в нем (для двумерного - число строк и столбцов):

2.9.2. Способы заполнения массива

Пример 1. Заполнение элементов массива “вручную”.
DIM A(4)     ‘  в памяти выделяется место для 4 элементов

A(1)=1.2       ‘  первому элементу массива А присваивается значение 1.2

A(2)=4          ‘  второму элементу массива А присваивается значение 4

A(3)=-34       ‘  третьему элементу массива А присваивается значение -34

A(4)=0.5       ‘  четвертому элементу массива А присваивается значение 0.5

Пример 2. 

А) Заполнение элементов массива с клавиатуры с заданным числом элементов.

DIM B(5)

FOR I=1 TO 5

INPUT A(I)

NEXT I

Вывод массива на экран
FOR I=1 TO 5

PRINT A(I);

NEXT I

PRINT

Б) Ввод одномерного массива  с клавиатуры произвольной размерности, которую задаёт пользователь.

INPUT ”размерность массива”; N
DIM A(N)

FOR  I=1 TO N

INPUT A(I)

NEXT I
Пример 3. Заполнение элементов массива c использованием формулы
DIM B(5)

FOR I=1 TO 5

B(I)=2*I

NEXT I

Пример 4. Заполнение элементов массива cлучайными числами (частный случай использования формулы)

Встроенная математическая функция RND(1) генерирует случайные числа двойной  точности, равномерно распределённые в открытом интервале от 0 до 1.

Вследствие того, что во многих случаях при каждом запуске программы требуется получить новую последовательность случайных чисел, в состав языка включён оператор RANDOMIZE, позволяющий решить эту задачу.

Оператор RANDOMIZE (перемешать) задаёт исходное состояние генератора случайных чисел, реализуемого с помощью функции RND.

Формат: RANDOMIZE [n]         (где n – число или выражение)

Удобным способом автоматической перенастройки генератора случайных чисел является использование совместно с оператором RANDOMIZE функции TIMER, выдающей время, прошедшее с момента загрузки операционной системы. Включение перед функцией RND строки: RANDOMIZE TIMER обеспечивает неповторяемость последовательностей случайных чисел, поскольку при каждом запуске программы функция TIMER будет иметь новое значение.

а)  CLS
INPUT “размерность массива”; n
RANDOMIZE TIMER

FOR I=1 TO n

A(I)=RND(1)

NEXT I
б) Чтобы массив был задан в ограниченном интервале, например,[0;10), необходимо использовать формулу:

A(I)=RND(1)*10.

Или, в промежутке  [40 ; 50):       A(I)=RND(1)*10+40

в) В задачах заполнения массива предпочтение отдаётся целым числам, в связи с чем можно использовать функцию преобразования чисел INT(x), которая преобразует вещественный аргумент х в ближайшее целое число, меньшее х (округляет «вниз»).

Например, INT(2.9)=2;  INT(-7.2)=-8, тогда программная строка может выглядеть, например, так:      A(I)=INT(RND(1)*10)
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Контрольные вопросы
1) Что такое массив? Приведите примеры.

2) Что означает термин «одномерный»? Запишите пример одномерного массива.

3) Назовите характеристики массива. Что вы знаете об элементе массива и его характеристиках?

4) При помощи какого оператора можно описать массив?

5) Какие способы заполнения массива вы знаете?

6) Какую роль играют характеристики элемента массива при определении местоположения элемента массива в памяти,
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Выполните упражнения
№1. Объяснить смысл обозначений.

а) N=10             б)  B1( R ), R=7       в)  А2(5)        г)   А(2)=5    д)   МS(K)      e)B(I)    ж) DIM  М(N)     

№2. Дана модель массива В

	      
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	В
	0
	9
	-5
	-9
	78
	2
	14
	87


Определите: а) размер массива;

                      б) значение элемента В(4);

                      в) значение элемента В(2);

                      г) номер элемента массива, значение которого равно 2.

№3. Изобразить модель массива (к каждому из заданий № 1, № 2, № 3) и отразить в ней результат работы программы по данному образцу.
	Индекс элементов   I   
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Значения элементов  A(I)
	
	
	
	
	
	
	
	
	


1)      DIM  A(8)                          2)    DIM  D(9)                              3) DIM  P(8)       

          FOR I=2 TO 8 STEP 2             FOR I=1TO 6 STEP 2                FOR I=1 TO 8 

          A(I)=3*I                                   D(I)=2*I^2                                  P(I)=3*I

          NEXT I                                     NEXT I                                       NEXT I

  В задании №3 дописать программу так, чтобы нечётные элементы массива  изменили своё значение на число 67 (модель нового массива не изображать).

№4.  Найдите  ошибки:

        а) DIM A(N)                     

        S=0     

        FOR I=1 TO N

        S=S+ A(1)

        PRINT S           

   NEXT I

2.9.3. Виды задач на массивы

· Задачи заполнения

· Задачи анализа

· Задачи поиска

· Задачи перестановки

Решая задачи с использованием массивов, необходимо четко придерживаться следующей последовательности в работе:

1. Ввод элементов массива, т.е. происходит заполнение массива.

2. Вывод данного массива на экран (с поясняющей надписью).

3. Обработка элементов массива согласно условию задачи.

4. Вывод результатов, полученных после обработки, на экран (с поясняющей надписью).

В задачах анализа, как правило, требуется  определить:

сумму (произведение) элементов массива или индексов, удовлетворяющих некоторому условию; количество элементов, удовлетворяющих некоторому условию

Задачи поиска сводятся к нахождению наименьшего и наибольшего элементов массива, а также их номеров.
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Выполните упражнения
Дан массив произвольной размерности.

№1. Заполнить массив 0.

№2. Сделать все элементы массива равными числу х.

№3. Заполнить массив квадратами  натуральных чисел.

№4. Заполнить массив последовательностью чётных чисел.

№5. Заполнить массив значениями элементов последовательности Фибоначчи: 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, …

№6. Заполнить массив случайными числами из интервала от 1 до k.

№7. Заполнить массив по заданному правилу:  b(i) = а*i2 
№8. Заполнить массив по заданному правилу:  a(i) = b*i 

№9. Заполнить массив по заданному правилу:  первые 10 элементов массива b(50)  вычисляются по формуле b(i)=
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№10. Наташа сдала в экзаменационную сессию 8 экзаменов, получив при этом оценки 4 и 5. Определите:

· Какой средний балл набрала Наташа

· Сколько пятерок она получила.

· В какие дни сессии девочка получила оценку 4.

Заполните блок-схему нахождения среднего балла. 
№11. Среднесуточная температура за первую неделю октября записана в таблицу. 

Определите

· какого числа были заморозки, если известно, что в нечетные дни заморозков не было;

· сколько дней температура воздуха была отрицательной;

· первый день заморозков;

· если температура положительна, то уменьшить ее значение на 5(;

· среднюю температуру недели.

№12. Учащиеся 8-х классов участвовали в посадке деревьев. 8-а посадил 100 деревьев, 8-б —122 дерева, 8-в — 98 деревьев, 8-г — 104 дерева, 8-д — 121 дерево. Определить, сколько посажено деревьев.

№13. Информация о количестве выпадавших в течение месяца осадков задана в виде  массива. Определить общее количество осадков за месяц.

№14. Учащимся класса было предложено до конца месяца собрать по 10 кг макулатуры. Выяснить, сколько учащихся перевыполнили норму.

 №15. Учащиеся одного класса получили оценки за контрольную работу. Определить, сколько учащихся получили «двойку».

№16. Информация о количестве осадков, выпавших в течение месяца, задана в виде массива Е, а информация о температуре воздуха задана в виде массива Т. Определить, какое количество осадков выпало в виде дождя, а какое в виде снега.
№17. Сформулируй условие задачи
А) DIM R(10)                     

     FOR I=1 TO 10

INPUT R(I)

NEXT I          

S=0     

FOR I=1 TO 10

IF I/2=INT(I/2) THEN S=S+R(I)

NEXT I                            

PRINT S
№18.Проанализируйте предложенную блок-схему. Составьте  программу и условие задачи.




№19. Среднесуточная температура за первую неделю октября записана в таблицу. Определите самую высокую и самую низкую температуру недели.

№20. Заданы результаты участников соревнований по плаванию. Напечатать результат чемпиона и его номер.
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приложение
Задачи и упражнения
1.  Запишите следующие команды присваивания:
1.Величине с именем Q присвоить значение равное 17.
2.Величине с именем G присвоить значение равное 2,5.
3.Величине с именем S2 присвоить значение равное 3ab.
4.Величине с именем V$ присвоить значение равное 2+2.
5.Величине с именем T присвоить значение равное "класс".
3. Выпишите номера команд присваивания, записанные правильно:
1. A:=15


2. “13”:=x$


3. I:=300:2+5


4. “год”:=M


5. 7.56+5:= NOMER

6. B$ =”пароход” 
7. N:= 3b+5


8. S3 : 2*a+5*b

9. N$:= утро
10. Z5:=2,7+a
4. Составьте из предложенных имен и значений величин команды присваивания.
1. FAM$            а) "2.7+5" 
2. D1                 б) 300.15 
3. K2$               в) 15 
4. R5                 г) "3:17+a"
5. Z                   д) 2.7+5 
6. D$                 е) 3 
7. N                   ж) "дом"
8. F                    з) 9.752+k 
9. K$                 и) -8.5 
10. A25             к) " Иванов "
5. Определите, чему будут равны величины после выполнения ряда присваиваний:
1) A:=15;   A:=A*2;   A:=A-A;   A:=A+20;    A:=A*5.
2) B:=1;     B:=B+B;   B:=B*B;    B:=B+B;    B:=B*B.
3) N:=20;   N:=N+N/2    N:=N+N;    N:=N/3+N/10.
4) m:=40;   m:=m-10;    m:=m/2+m*2;   m:=100-m. 
5) a:=5;   B:=7;   B:=A+B;   A:=A+B;   B:=20+A-B.
6)   K:=5;  M:=3;  N:=K+M;   N:=K-M;  N:=K*M;  N:=N+1.
7) F:=10;  T:=20+F;  T:=T*T;  K:=T-F;  K:=K/10;  K:=K-F*8.
8) L:=20;  L:=L*L;   M:=L/100;  N:=M+L;   L:=N/4.
 9) R:=2;   W:=10;   Q:=W*R+W/R;   W:=R*W;    R:=R*W.
10) M:=7;   N:=27;   D:=(N-7)*5-10;   N:=M*10+D/9;   D:=D+N-M*20.
6. Запишите правильные имена величин в один столбик, а записанные неверно – в другой.
А   ;    8t1 ;    $x  ;    7 *  ;    TR$1 ;   VArt$  ;    nФ  ;     a5;     Я  ;   k81


7. Запишите правильно имена величин приведенных ниже.
1WV   ;    ФORMULA$ ;  BAL1$5  ;   7TO ;   $SA  ;    3 ;    KT$1  ;   M$t9  ; $MQ.
8. В один столбик выпишите постоянные величины, а в другой – переменные:
 b$ ;   a+2000 ;   723  ;  15.1  ;   "b+2*с" ;    a  ;   434.44  ;   -1999  ;   10000;    VES


9. Определите типы величин. Отметьте их первой буквой соответствующего названия типа.     -500  ;    "новость" ;    true  ;    NAMES$   ;    4.98 ;   false ;   5*k+g  ;   t$;   3  ;   z1.

10. Перепишите данные математические знаки для использования их в информатике.
1. c+h =>    2. d-b =>     3. q: j =>   4. u·s =>   5. k2 =>


11. Перепишите данные арифметические выражения в виде, допустимом в информатике.
1) 16-y 2           2) 2m+14          3)  a  -  b 3            4) 5x-15y        5) 2p-10g       
   3y+12                m2-49              (a-b)+5,4            x2-9y2             p2-2,4g2
6) x + 6y 2           7) c+6b+9  +  c-3b +9,8                    8 )   bx+3b       -    (x - 5) 2
    2xy+4,7            c -3 +27         3c2+9                              x -2 +2,54          ax+3a
9) ap - 9a -2 :   p+3,5                     10)    a-18  +   ( 6a + 1)3 +    6   
     p3 -8a        2,7p-4a                             2a2,5+7      a2+3,65      (a-3)2
12. По приведенным блокам определите структуры, к которым они относятся 
(следование, ветвление, цикл).
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13. По приведенным строкам из условий алгоритмов определите тип, к которому он относится.
1) Напечатать слово "информатика".

2) При х=5 найти значение выражения.

3) Если идет дождь, то возьми зонт.

4) Повторить действие 5 раз.

5) Найти сумму чисел от 2 до 2000.

6) Пока х<5 возводить y в степень 2.

7) Если t<>10, производить действие   y=3+x.

8) 20 раз печатать значение Z.

9) Напечатать все числа от 100 до 300.

10) Если x*b>3, то b=b -1, иначе  b=b+1.

14. Составьте из предложенных команд структуры, соответствующие им. Порядок команд можно менять.
а) X:=3.5+a;   X>5;   X:=8.5-a;
б) c:=2*a;   a:=b^2;
в) S:=S+1;   от R=1 до 10 шаг 1;
г) b<> c; k:= 3*b;
д) от x=N до N -10 шаг-1; вывод x;
е) ввод х; вывод c; c:=x^2.
15. Составьте блок-схемы структур, к которым можно отнести данные высказывания.
а) помой посуду и подмети пол;
б) если ты хочешь спать, то спи;
в) пока не отыщу клад - буду путешествовать;
г) елочка росла в лесу, но на Новый год ее срубили.
д) "Если хочешь быть здоров - закаляйся!!!";
е) "Коль угадаешь мою загадку - бери молодильное яблоко, а не угадаешь, мой меч - твоя голова с плеч!".
16. Расставьте в комбинированном алгоритме команды, учитывая порядок введения промежуточных результатов.

	а) вывод S
б) от R=n до m шаг 1
в) начало
г) S:=S+1
д) n<m
е) S:=S*T
ж) S:=1
з) от T=n до m шаг -1
и) конец
к) ввод n, m
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17. Запишите действие в виде блока. Например: Присвоить х значение равное -5 =>[image: image77.png]



1. Начало алгоритма.
2. Ввести исходные данные x и b. 
3. Конец алгоритма.
4. Вывести результат с.
5. Найти сумму а и d.
6. Присвоить С$ значение "да".
7. Если х<5, то...
8. С1 от 5 до 16 с шагом 5.
9. Присвоить величине f значение  равное 5,5.
10. N меняется от 100 до 1000  с шагом 10.
11. Найти b2 и обозначить  результат k.
12. Напечатать результаты a и g.
13. Запрос данных s, g, b, c.
14. Найти разность между m и n.
15. Обозначить величину со  значением "паровоз".
16. Перебрать все числа от 1  до 100.
17. Перебрать все четные числа  от 2 до 10.
18. Проверить условие m=n.
19. Выполнить действие d:k.
20. Перебрать все нечетные числа  от 5 до 999.


18. По блок-схемам алгоритмов определите результат их выполнения при a= 5 и b=10;  при x=1, t=1, y=0., Запишите данные алгоритмы в виде таблицы, на алгоритмическом языке и в словесно-пошаговой форме.
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19. Составьте алгоритмы вычисления значений выражений во всех  изученных формах записи. 
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20. Представьте алгоритм,  записанный на алгоритмическом языке, в виде блок-схемы 
алг ВЗВ
        арг x,a,c
         рез b
нач
         ввод   х, а, с 
b:=((x+a-c)^2/(x^2))^2
вывод b
кон
Составьте линейные алгоритмы: 

21. В банк был положен вклад в размере N рублей. Через три года он увеличился на 50%. Сколько денег получил вкладчик?
22. В билетной кассе аэропорта имеются К билетов по N1 руб. и M билетов на ночной рейс по цене N2 руб. Определите предполагаемую выручку авиа кассы за этот день.

23. Автомобиль объезжает город по кольцевой дороге. Определите длину объезда, если она составляет половину окружности с радиусом R.

24.  В день группа туристов покупает 10 буханок хлеба по а руб., 5 батонов по b руб.,
 10 шт. консервов по с руб., ведро картошки за d руб.  На оставшиеся деньги они приобретают другие продукты. Сколько остается на это денег от суммы в К руб.
25. Сберегательный банк 20 месяцев хранил вклад под 2% в месяц и 16 месяцев под 5% в месяц. Определите размер вклада на момент его получения.

26. N человек снимают квартиры на лето. 50% из них живет неделю, 40% - 15 дней, а остальные по 20 дней. Оплата проживания за 1 день равна х руб. Сколько налогов заплатят хозяева, если они составляют 13% от всей выручки.

27. Составьте алгоритм, который вычисляет сумму вклада за 4 года. Известно, что в первый год начислялись 15% годовых, во второй год - в 1,5 раза больше, а оставшееся время вклад увеличивался на 1,7% в месяц. На проценты, полученные в течение всего срока хранения, процентные ставки не начислялись.

Составьте разветвляющиеся алгоритм

28. Составьте блок-схему алгоритма ВЗВ y=5x+b при x>b и y=5b+x при других x.
29. Если а>7, то найдите сумму b и c, иначе - найдите их разность.
	30.  При S<>K вычислить 
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	31.  Вычислите
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	(3b+c)2 при c=5

	
	
	2c-3b2 при других c


	
	


32. Рост Маши - a см, Вити - b см. Определите, кто из них выше.
33. Книга стоит d руб., журнал h руб. У покупателя денег S руб. Хватит ли их на 3 журнала и 2 книги?
34. Сколько денег должен сдать сдачи продавец ( или спросить еще) за покупку k журналов по a руб. и h книг по b руб., если покупатель дает S руб.?
35. Успеет ли пассажир доехать за M часов до города, расположенного за S км на автомобиле, который едет со скоростью 60 км/ч?
36. Вычислить сумму квадратов чисел а и b, если они не равны.
37. Найти произведение трех чисел a, b, c, если с> a+b.
38. Определите и выведите ответ о равенстве квадрата числа а и куба числа b.
	39. Вычислите 
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40. Определите минимальное среди чисел a и b.
41. Определите максимальное среди чисел x и y.
42. Определите квадрат числа, если оно положительное и куб при других его значениях.
43. В команде четыре ученика, определите, кто из них выше, если их рост соответственно равен a, b, c, d.
44. В кафе продают лимонад по N руб. и мороженое по T руб. Составьте алгоритм, который сообщает "возьмите сдачу", "доплатите еще" или "спасибо за покупку" при оплате покупателем за m лимонадов и R мороженых денег в размере S руб.
45. Успеет ли спортсмен добраться до финиша, расположенного за S км, если он a часов едет на велосипеде со скоростью v1 км/ч и b часов бежит со скоростью v2 км/ч.
46. Поместятся ли два квадрата со сторонами а см в прямоугольнике длина которого с см, ширина d см. Известно, что с>d.
Составьте циклические алгоритмы: 

47. В лототроне по порядку лежат шары с номерами от 100 до 200. Он выбрасывает каждый седьмой. Составьте алгоритм для определения номеров выпавших шаров.
48.  В гонках участвовало 17 машин ( номера их идут по порядку). Каждая вторая машина сошла с дистанции по той или иной причине. Составьте алгоритм определения их номеров.
49. Преобразуйте циклы с параметром в цикл-до и цикл- пока. Запишите их в виде блок- схем. Образец:
[image: image86]
50.  Начав тренировки, спортсмен в первый день пробежал 10 км. Каждый следующий день он увеличивал дневную норму на 10% от нормы предыдущего дня. Сколько км пробежал спортсмен за каждый день недели?
51.  На опытном лесном участке ежегодный прирост древесины - 10%. Какое количество ее будет через 6 лет, если в начале 1 года было посажено 20000 м3?
52. В банк был положен вклад в размере N руб. Каждый месяц он увеличивался на 1%. Определите размер вклада через 5 лет.
53. Подойдя на определенное расстояние до станции, поезд, идущий со скоростью 200 км/ч, стал ее равномерно снижать в минуту на 10% от той, с которой двигался в предыдущую минуту. Через сколько минут он остановился (v<0,2 км/ч)?

54.  Спортсмен в день пробегает х метров. Начав тренировки, он в течение недели увеличивал свой пробег предыдущего дня на 250 метров. Сколько пробегал спортсмен в каждый день тренировки?
55. Напечатать все квадраты двухзначных чисел, не превышающие 200.
56. Банк принял два вклада по 1000$. Один под 2% годовых, а другой под 3%. Через сколько лет второй вклад превысит первый на 100$?
57.  Количество рыбы в реке, в которую сбрасывались загрязнения, ежегодно сокращалось на 20%. Определите, через сколько лет рыбы в реке почти не останется ( ее количество будет меньше 1)? Известно, что до начала загрязнения ее было N особей.
58. Моторная лодка плыла со скоростью 50 км/ч, но проехав на определенное расстояние до пристани она стала сокращать скорость на каждый км в два раза. Сколько км оставалось до пристани? Полная остановка V<0,1 км/ч.

59.  Поголовье скота в колхозе увеличивается с каждым годом. Прирост числа коров составляет 7%, а свиней 15%. Определите сколько всего голов скота при таких темпах сможет выращивать колхоз через 5 лет, если на начало этого периода было 100 коров и 100 свиней?
Проверочная работа по теме:"Величины и их характеристики".  

Уровень 1. 
№
Вопрос
Варианты ответов                                        

1. G1$ - это...


а) имя величины   б) значение величины   в) тип величины

2. 2.7 - это...


а) имя величины   б) значение величины    в) вид величины

3.  В информатике знак * обозначает...


а) сложение  б) деление  в) умножение  г) возведение в степень

4. В информатике знак ^ обозначает...


а) деление   б) умножение  в) возведение в степень г) вычитание

5. В информатике знак / обозначает...


а) возведение в степень  б) деление  в) умножение г) сложение

6. Постоянный - это ...


 а) тип    б) вид   в) значение  

7. Целый - это ...
                     

 а) тип    б) вид   в) значение

8.  Символьный - это ...
 

а) тип    б) вид   в) значение

9. true - это значение ... 


а) символьных величин    б) целых величин   в) логических величин  г) вещественных величин
Уровень 2.   

1. Определите для каждого  имени величины  подходящее значение. 
  а) A    б) N$    в) R%
2. 5k - это...   
а) имя величины  б) значение величины  в) тип величины
3. Любой набор символов взятый в кавычки в информатике называют...
4. Определите ошибки в примере  ((2*a2-3c)-6*d):2)-N  перепишите его правильно.
5. Опишите величину M21% по плану :  
а) имя  б) значение  в) тип  г) вид
6. Перепишите выражение в виде, допустимом в информатике [image: image87.png]2( 38 2 )_3«1
2110 390-1) 2




Уровень 3.
1. Перепишите выражение в виде, допустимом в информатике  
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2. По выражению, записанному согласно правилам в информатике 
восстановите его математический вид (дробь):   

(x^2-4.6)/(x^5+3*x^2-10)+((x+5)^2-3)/(7*x+1) 

Конец формы

[image: image89.png]



Проверочная работа по теме :"Команда присваивания".  

Уровень 1. 

1. Получение величиной значения происходит при выполнении команды ...

2. Как обозначается знак присваивания 

а) :             б) =         в) :=          г) =:

3. В ящичек с ярлыком N положили 5 шаров. Запишите команду присваивания:

4. Что произойдет после выполнения команды  M:=N

а) значения M и N станут  одинаковыми;

б) значение M станет   равно значению N, при   этом N не изменится;

в) значение N станет  равно значению M, при  этом M не изменится.
5. Допустимо, ли заменять знак присваивания знаком равенства?


а) да;    б) нет;   в) лишь в  исключительных случаях.

6.  Ошибка какого типа допущена в данной команде присваивания R:=”AAA”?


а) ошибка в знаке  присваивания;

б) ошибка в порядке   записи команды;

в) несогласованность  типов имени и значения    величины.

7. Что происходит со старым значением величины, после присвоения ей нового значения?


а) забывается;  б) используется после;  в) сохраняется в памяти.
8. Распишите команду присваивания D2:=25*(6+a) по плану:


а) имя величины  б) значение  в) тип  г) вид 
9. Чему станет равно F после выполнения следующего ряда присваиваний
  f:=5;   f:=f*2;   f:=25+f;   f:=f/7 ?


а) 10    б) 5    в) 7    г) 12 
10. Чему станет равна величина N после выполнения ряда присваиваний
      N:=6;   N:=N*N;    N:=N+N;    N:=(N-2)/10 ?
Уровень 2.   

1. 
Команда присваивания - это...
2. 
Приведите пример любой команды присваивания, доказывающей, что нельзя заменять знак присваивания знаком равенства.
3.
Чему станет равны величины после выполнения ряда присваиваний
D:=3; L:=7; K:=2; L:=D^K; L:=L+L; D:=(D+L)*K ?
4. Распишите команду присваивания  N12:=3.7+5.8  по плану:


а) имя   б) значение  в) тип  г) вид 
5. Запишите команду присваивания, при которой величина M станет в два раза больше величины К.
6. Запишите команду присваивания для следующего выражения 
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Уровень 3.   

1. Запишите команду присваивания для следующего выражения 

[image: image91.png]



2. По команде присваивания восстановите арифметическое выражение .
R:=((4.9*5.7-12.67)/(3.5+0.4))*((85.85+4.3^2)/(2*(3+8.2)^2)) 

Проверочная работа по  теме :"Формы записи алгортмов".  

Уровень 1. 

1. Форм записи алгоритмов очень много, потому, что...


а) существует много     моделей ЭВМ;

б) для удобства их исполнения и анализа;

в) существует множество   различных исполнителей.
2. Запись алгоритма на языке программирования относится к ...


а) словесно-пошаговой  форме;

б) табличной форме; 

в) записи на алгоритмическом языке;

г) графической форме.
3. Схему сбора модели самолета (в виде чертежей) можно отнести к ...


а) словесно-пошаговой    форме;

б) табличной форме; 

в) записи на алгоритмическом языке;

г) графической форме. 
4. Рецепт блюда из книги "О вкусной и здоровой пище можно отнести  к ...


а) словесно-пошаговой  форме;

б) табличной форме; 

в) записи на алгоритмическом языке;

г) графической форме. 
5. К какой форме записи можно отнести следующий алгоритм? 

алг ВЗВ y=(2x+6)/(3R+5)+1/(2R^2+6)            

арг   x,R                                        

рез     y                                           

нач                                                    

ввод   х, R
y:=(2*x+6)/(3*R+5)+1/(2*R^2+6)   

вывод    у         

кон

а) словесно-пошаговой   форме;

б) табличной форме; 

в) записи на алгоритмическом языке;

г) графической форме. 
6. В алгоритме ВЗВ y=2х+5, y - это ...


а) исходное данное;   б) результат;   в) промежуточная величина.
7. В алгоритме ВЗВ  z=(3a+b)^2,   a и b - это ... 

а) исходные данные;  б) результаты;   в) промежуточные величины.
8. Запишите в словесно-пошаговой форме записи алгоритм изображения домика.
9. Запишите алгоритм ВЗВ   [image: image92.png]_axr6, 1
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 на алгоритмическом языке.  

Уровень 2.   

1. Словесно-пошаговая форма записи - это...
2. Запись алгоритма в виде таблицы, называется...
3. Может ли один исполнитель использовать несколько форм записи алгоритмов?
4. Перечисли (через запятую) служебные слова в записи на алгоритмическом языке
5. Что такое тело алгоритма?
6. Запишите алгоритм ВЗВ во всех 3-х формах записи  [image: image93.png]o x-2
(*-2ni-5




Уровень 3.   

1. Восстановите по алгоритму, записанному в словесно-пошаговой форме арифметическое выражение. 

1. Спросить, чему равен x.

2. Спросить, чему равен у.

3. Умножим 2 на х, результат обозначим c.

4. Сложим 3 и с, результат обозначим d.

5. Возведем y в степень 2, результат обозначим e.

6. Умножим 3 на e, результат обозначим f.

7. Сложим с и f, результат обозначим g.

8. Вычтем 7 из с, результат обозначим h.

9. Разделим d на h, результат обозначим i

10. Вычтем 7 из d, результат обозначим j.

11. Разделим j на f, результат обозначим n. 

12. Разделим i на n, результат обозначим k.

13. Сообщить результат k. 

2. Начало формы

Конец формы

Запишите алгоритм вычисления значения выражения  на алгоритмическом языке и в табличной форме записи. 
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Проверочная работа по теме :"Графическая форма записи алгоритмов".  

Уровень 1. 

1. Какой блок обозначается  данной фигурой? [image: image95.png]





а) цикла ;  б) действия ;  в) ввода/вывода;  г) логического условия; д) начала конца алгоритма.
2. В какой блок нужно записать следующую команду R:=2*c ?   
 
а) [image: image96.png]


   б)[image: image97.png]


  в) [image: image98.png]


  г)[image: image99.png]


   д)  [image: image100.png]



3. Что должно быть написано в следующем блоке?  [image: image101.png]





а) начало    б) конец    в) К=0   г) от R=1 до 0 шаг -1  д) М:=0   е) вывод К   ж) ввод N
4. Что может быть записано в блоке  [image: image102.png]


?


а) конец  б) вывод а   в) ввод c, d, e   г) начало   д) N:=x^5  е) K<>N   ж) от A=1 до 5 шаг 1
5. Сколько блоков действия в алгоритме ВЗВ  [image: image103.png]_2x+5-4c



? 


а) 4   б) 7   в) 6  г) 5 
6. Какой блок соответствует следующей команде «Сложить 2 и b, результат присвоить S»?


а) цикла ;  б) действия ;  в) ввода/вывода;  г) логического условия;  д) начала конца алгоритма.
7. Какой блок соответствует следующей команде  « Спросить, чему равен х »?


а) [image: image104.png]


   б)[image: image105.png]


   в) [image: image106.png]


 г)[image: image107.png]


 д) [image: image108.png]


 

8. По блок-схеме алгоритма определите, что нужно написать в блоке вывода. 

[image: image109.png]M:i=2*5

Li=3c

Ni=MPL







9. По блок-схеме алгоритма определите, что нужно написать в блоке ввода.
[image: image110.png]M:i=2*5
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10. Составьте блок-схему алгоритма ВЗВ            [image: image111.png]_3d+2d*
3de




Уровень 2.   

1. Какие блоки должны быть всегда в блок-схемах алгоритмов?
а)  действия;  б) ввода/вывода;  в) логического условия;  г) цикла;  д) начала/конца алгоритма
2. Что можно записать в следующем блоке? [image: image112.png]



3. Как записать в виде блока "X не равно Т" ?   
4. Какое минимальное количество блоков действия может быть в алгоритме ВЗВ
 [image: image113.png]ye 3x +4x7 - 520
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? 
5. Какому блоку может соответствовать запись "Если А больше F, то..."? 
6. Составьте блок-схему алгоритма ВЗВ[image: image114.png](
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.
Уровень 3.   

1.  T вычисляется по формуле K/N. K равно х2, а N y2.  x-это сумма m и g, а y- разность между m и g.  Составьте блок-схему этого алгоритма.
Начало формы

Конец формы


2.  Составьте блок-схему алгоритма ВЗВ [image: image115.png]



Конец формы
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Проверочная работа по теме:"Виды алгоритмов".  

Уровень 1. 

1. Линейный алгоритм состоит только из структур …


а) ветвление;  б) следование; в) цикл.
2. В разветвляющемся алгоритме обязательно есть структура …   


а)  цикл; б) ветвление; в) следование.
3. Неоднократное повторение каких-либо действий выполняется…   


а) линейным алгоритмом;   б) разветвляющимся алгоритмом; в) циклическим алгоритмом.   
4.  Выбор действия в зависимости от какого-нибудь условия описывается структурой…   
     а) следование;  б) цикл;  в) ветвление.   
5. Расположение действий друг за другом - это структура...


а) ветвление;  б) цикл;   в) следование.   
6. Соотнесите схемы структур и их названия: 


а) следование;  б) ветвление;  в) цикл. 

 1                            2                               3             

[image: image117.png]
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7. Какой алгоритм необходимо составить для задачи, с ключевыми словами если…то…иначе? 


а) линейный алгоритм; б) разветвляющийся алгоритм;    в) циклический алгоритм. 
8. Какое значение должно иметь ключевое слово «при», чтобы можно было бы составить разветвляющийся алгоритм?   


а) пока…       б) если…     в) от… до…
9. Говорят: «пока рак на горе не свистнет». Какая структура при этом подразумевается?   

а) ветвление;    б) цикл;    в) следование.   
10.  Какой вид алгоритмов нельзя определить по ключевым словам? 

а) циклический алгоритм;   б) разветвляющийся алгоритм;  в) линейный алгоритм.
Уровень 2. 


1. 
Соотнесите названия видов алгоритмов и их структуры: 
	1) неоднократное  повторение действий
2) расположение  действий друг за другом
3) выбор действия по условию 
 


	а) линейный;
б) разветвляющийся
в) циклический



2. Алгоритм с расположением в нем одновременно нескольких структур называется…

3. Какое значение должно иметь слово  ЕСЛИ, чтобы оно относилось к структуре ЦИКЛ?   

4. Напишите ключевые слова для линейного алгоритма. 

5.  Какие структуры могут быть в алгоритме следующей задачи:   «Если х=0, то найти сумму всех чисел от a до b, иначе вычислить значение выражения C= a2. 
6. Из данного комбинированного алгоритма выделите и изобразите все структуры с входящими в них блоками.                    

Уровень 3.   

1.  Восстановите комбинированный алгоритм по приведенным участкам. Заполните его блоки.
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Проверочная работа по теме: "Составление разветвляющихся алгоритмов".  

Уровень 1. 

1. Какие ключевые слова показывают ветвление в полной форме?


а) если… то… ;             б)если … то … иначе… ;          в) при … .
2. Каким словом заканчивается ветвление в алгоритмах, записанных на алгоритмическом языке? 

а) если;         б) иначе;            в) все.
3. Может ли одновременно выполняться действие в ветке «нет» и ветке «да»? 


а) в исключительных случаях; 

б) никогда; 

в) всегда выполняются.
4. Как обозначается знак «меньше либо равно»?


а) <=    б) >=    в) <>    г) ><
5. Как обозначается знак «больше либо равно»? 


а) <=       б) >=         в) <>      г) ><
6.  Как обозначается знак «не равно»?


а) <=        б) >=             в) <>      г) ><
7.    Ветвление будет неполным, если отсутствуют действия … 


а) в ветке «да»;    б) в ветке «нет»;    в) в любой ветке.
8. Напишите блок-схему алгоритма ВЗВ  у=3х2 при х>b и у=2х2 при других х. 
Уровень 2.   

1.  Неполная форма ветвления будет в алгоритме, если...
2. Определите форму ветвления в следующей задаче: «Если х>0, то ответ – больше нуля, в противном случае- не больше нуля». 
3. Составьте блок-схему алгоритма решения задачи, запишите его так же на алгоритмическом языке:  «Две машины уехали по дороге длиной  S км. Первая затратила на это T часов. Вторая машина ехала со скоростью R км/ч. 
Какая машина ехала быстрее?» 
Начало формы

Конец формы

Конец формы

Уровень 3.   

1. Составьте блок-схему алгоритма решения задачи:  «Поместится ли в кубике со стороной а шарик радиусом R ?».  Запишите его так же на алгоритмическом языке




[image: image126.png]



Начало формы

Конец формы

2.  Составьте блок-схему алгоритма решения задачи, запишите его так же на алгоритмическом языке: «Можно ли из кубика пластилина объемом N скатать шарик с радиусом R?  Объем шара вычисляется по формуле:  V=4/3*3.14*R3». 

Проверочная работа по теме :"Составление циклических алгоритмов".  

Уровень 1. 

1. Вид цикла, для которого необходим "счетчик"?
а) цикл- до;     б) цикл- пока;       в) цикл с параметром.
2. Что называют "телом цикла"? 
а) запись внутри блока цикла;

б) повторяющиеся действия внутри цикла; 

в) и то и другое.
3. Отрицательный шаг показывает, что в ходе выполнения цикла значение счетчика ... 
а) не изменяется;    б) увеличивается;      в) уменьшается.
4. Где должен быть размещен блок вывода, чтобы ответов было бы столько же, сколько раз исполнялся цикл?
а) после цикла;     б) перед блоком конец;      в) внутри цикла.
 5. Проверка окончания цикла осуществляется в цикле .... 
а) до;    б) пока;     в) с параметром.
6. Цикл, который может не выполниться ни одного раза - это...
а) цикл- до;     б) цикл- пока;     в) цикл с параметром.
7. В цикле-до блок условия размещается...
а) после тела цикла;    б) перед действиями в цикле;      в) внутри тела цикла.
8. Какому циклу соответствует следующая запись на алгоритмическом языке? 

пока R<K
нц
        R:=R+1
кц 
а) цикл- до;    б) цикл- пока;        в) цикл с параметром.
9. Как записать в виде блок-схемы цикл для следующей задачи?  "напечатать все четные числа от 2 до 200" 
	а)
[image: image127.png]orR=2
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	б) [image: image128.png]



	в) [image: image129.png]






10. Какой цикл выполняет увеличение значения величины R на 10%? 
	а)    
для N от1 до 10 шаг 1
нц
        R:=R*1.1
        вывод R
кц  


	б)
N:=1
нц
        R:=R+10
        вывод R
        N:=N+1
до N>10
кц 
	в)
N:=1
пока N<10
нц
        R:=R*10
        вывод R
        N:=N+1
кц


Уровень 2.   

1.   Определите шаг для следующей последовательности чисел:  100, 93, 86,...
2. Действия, размещенные внутри цикла называются...
3. Что написано в блоке цикла, генерирующего следующую последовательность чисел для величины Т
31,  19, 7, ..., -5
4. Любой цикл с параметром будет выполняться столько раз  ...
5. Составьте блок-схему алгоритма решения задачи:
"Напечатайте все нечетные числа от 1 до 10001 в порядке убывания".  
Начало формы

Конец формы

  

Уровень 3.   

1. Составьте блок-схему алгоритма решения задачи: 
«Напечатать первые сто четных положительных чисел». 
Начало формы

Конец формы

 2. Составьте блок-схему алгоритма решения задачи «Мальчик строил башню из кубиков. Вначале он положил самый большой кубик,  а каждый следующий был меньше предыдущего на 50%. Определите размер ребра первого кубика, если ребро последнего (десятого) было равно 1 см.
Начало формы

Конец формы

Конец формы
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Конец формы
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Кроссворд 
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По вертикали:

1. Тип алгоритма, в котором все этапы решения задачи выполняются строго последовательно.

2. Как называется величина, значение которой меняется в процессе исполнения алгоритма?

4. Объект или субъект, для управления которым составлен алгоритм .

7. Данные, над которыми производится действие, указанное в операторе. 

8. Свойство алгоритма.
10. Понятное и точное предписание (указание) исполнителю совершить последовательность действий, направленных на достижение указанной цели или на решение поставленной задачи.
12. Последовательность строк, каждая из которых содержит некоторую команду.
13. Команда, которую должен выполнить компьютер, реализуя программу.
15. Оператор INPUT означает …. данных с клавиатуры.
По горизонтали:

3. Базовая структура алгоритма, в который многократно выполняются некоторые действия. 

5. Отдельный информационный объект, который имеет имя, значение, тип.
6. Что записывается в блок-схеме в блоке, обозначенным ромбом?
9. Что означает I в операторе цикла: FOR I=10 TO 100 STEP 20….? 
11. Процесс выявления и исправления ошибок в программе.
14. Имя переменной (ячейки данных), которая может хранить числа или строки символов. 

16. Базовая структура алгоритма, в которой то или иное действие выполняется в зависимости от условия. 

17.Отдельное указание исполнителю выполнить некоторое законченное действие.
18.Свойство алгоритма, обозначающее, что алгоритм составляется только из команд, входящих в систему команд исполнителя.
Пособие для учащихся


7-9 классов








Алгоритм - это точное и понятное предписание (указание) исполнителю совершить определенную последовательность действий, строгое исполнение которых приведет к решению поставленной задачи за конечное число шагов.





Исполнитель – это человек или механическое устройство со строго определённым набором возможных действий (операций), способный выполнить действия, предписываемые алгоритмом.








конец





начало





Ввод х





Вывод У





У=3*Х-6





да





нет





A>D





От х=5 до 15 шаг 15





начало





Ввод  r





S:= 3.14(r2





Вывод s





конец





Линейный – это такой алгоритм, в котором все команды выполняются строго последовательно друг за другом.








Разветвляющийся – это такой алгоритм, который содержит команду ветвления и 


в зависимости от условия выполняется либо одна , либо другая  последовательность действий.








+	             - 	





+		         -  	





СЕРИЯ 1





СЕРИЯ 2





СЕРИЯ 1





Ввод a, b





a> b





Y:= a





Y:= b





Вывод y





начало





конец





+                         -                         -





Циклический - это такой алгоритм, который содержит команду повторения.








условие





тело цикла





+





-





условие





тело цикла





+





-





тело цикла





Имя;  нач. значение; кон. значение; шаг





да





I<=10





Конец





I:=I+2





Вывод I





начало





I:=1





нет





I:=I+2





Вывод I  





начало





I >10





Конец





I: =1





да





Начало





Вывод I





I: = 1,10,2





Конец





нет





Следование - 	1-3,  5-6,  8-9,  10-11  блок. 


Ветвление -           4-9 блок. 


Цикл -                        7-9 блок. 








Начало





Р:=1





I:=1,100,1





Р





Конец





Р:=Р*I








начало





I:=1 Р:=1





-                         +





Ввод  Р





I>100





Конец





Р:=Р*I








I:=I+1





I(50





Вывод Р S





Конец





I:=I+1





Р:=Р*I





начало





I:=1 Р:=1





       +                      -





I:=0


S:=0


пока  I<3


     нц


 	I:=I+1


	S:=S+I*I


      кц








S:=1


A:=1


для   I от 1 до 3 


      нц


	S:=S+I*A


	A:=A+2


       кц





I<=980





I:=I+2





Вывод I





Конец





начало





I:=10





   +                        -





начало





S:=128





S:=S-3





I:=1,4,1





Вывод S





конец








X=2


Y=X^2+2*X


 X=X-Y





А=25


В=А-4


Х=(А-В)*2-2





X=5


Y=X*2


X=X+Y 


X=Y^2+X 


X=X+Y





X=1


Y=2


X=X*X Y=Y*Y


X=X+Y





Начало





Ввод a, b





S:=(a+b)/2


G:= � EMBED Equation.3  ���





Вывод S,G





Конец





X=3


Y=2 


X=(X+Y)/Y+Y





Х=8


Y=11


X=X*Y+X





�





�





O





X





Y





� EMBED PBrush  ���





� EMBED PBrush  ���





� EMBED PBrush  ���





SCREEN 9


CIRCLE (320,170), 50, 1, 0, 3.14


LINE (270,170)-(370,170), 1


PAINT (320,160), 1, 1


LINE (320,170)-(320,240), 14


CIRCLE (310,240), 10,14,3.14,6.28





SCREEN 7


LINE (120,80)-(160,120), 4


LINE (160,80)-(160,120), 4


LINE (200,80)-(160,120), 4


CIRCLE (160,80), 20, 3, , , 0.9


CIRCLE (120,80), 30, 9, , , 1.5


CIRCLE (200,80), 10, 12, , , 2.5








Символьные величины





Константы





Переменные





Какие строки в примерах являются символьными константами?





120





Какую, изученную ранее алгоритмическую конструкцию можно использовать при решении данной задачи и почему?





150





Какое действие повторяется?





Возможно ли использование циклического алгоритма, для решения этой задачи? Почему?





а)


SCREEN 7


CIRCLE (150,120), 100, 2


PAINT (150,120), 2, 2


CIRCLE (150,120), 80, 4


PAINT (150,120), 4, 4


CIRCLE (150,120), 25, 15    


PAINT (150,120), 15, 15


END








Какой набор действий повторяется многократно?





Основная программа





Подпрограмма





Начало





a,b,c

















ВЫХОД ИЗ БИД








m:=y





m:=x





ВХОД В БИД





x>y





БИД





x:=a: y:=b





m1:=m





БИД





x:=m1: y:=c








m1:=m








m1





КОНЕЦ





� EMBED PBrush  ���





� EMBED PBrush  ���Рис. 1





� EMBED PBrush  ���Рис. 2


                                                                          


                                                                          Рис. 2





� EMBED PBrush  ���





� EMBED PBrush  ���





� EMBED PBrush  ���





100





� EMBED PBrush  ���





� EMBED PBrush  ���





� EMBED PBrush  ���





30





70





150





� EMBED PBrush  ���





Массив будет выведен в виде линейной таблицы с последующим переводом курсора в начало следующей строки.








б) INPUT N


    DIM B(N)                     


    FOR I=1 TO N


    C(I)=0.5*I^2+5*I-6


    NEXT I                            


PRINT C(I);








S=0





I=1,N,1





S=S+A(I)





конец





вывод S












































Б)  DIM T(20)                     


FOR I=1 TO 20


INPUT T(I)


NEXT I          


FOR I=1 TO 20


IF T(I)<0 THEN PRINT I


NEXT








I=2, N, 1





M<A(I)





M=A(I) : K=I





Вывод K





конец





K=1





Вывод  M





M=A(1)





а) вывод М ;  


б) вывод L;  


в) вывод c;  


г) вывод N;  


д) блок вывода не нужен .











а) ввод М ; 


б) ввод L; 


в) ввод c; 


г) ввод N; 


д) блок ввода не нужен .
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