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1. Рабочая программа курса.


Студент должен изучить следующие вопросы: 

Основные компоненты персонального компьютера: аппарат​ные средства: системная плата, микропроцессор, оперативная память, ПЗУ, память на магнитных дисках, клавиатура, монитор, принтер; программное обеспечение: операционные системы, инструментальные системы программирования, прикладные программы.

Язык Турбо Паскаль: структура программы, стандартные процедуры и функции, арифметические выражения, скалярные типы языка, операторы ввода-вывода, условные операторы, оператор выбора Case, операторы цикла For, While, Repeat, вложенные циклы, одномерные и двумерные массивы, процедуры и функции, файлы.

Список рекомендуемой литературы

1. Фигурнов В.Э. IBM PC для пользователя. // М.: Финансы и статистика, 1991 г.

2. Фаронов В.А. Основы Турбо Паскаля. М.: МВТУ, 1992 г., 304 с.

3. Зуев Е.А. Система программирования Турбо Паскаль. // М.: Радио и связь. 1991. - 288 с. 
 

4. Инструментальные средства персональных ЭВМ. В 10 кн.  Кн. 4 Программирование в среде Турбо Паскаль: Практ. пособие / Л.Е. Агабеков, С.В. Борисов, А.С. Ваулин и др.: Под ред. Б.Г. Трусова. - М.: Высш. шк., 1993. - 142 с.

5. Пильщиков В.Н. // Сборник упражнений по языку Паскаль; Учеб. пособие для вузов. - М.; Наука. Гл. ред. физ.-мат. лит., 1989.-160 с.

6. Прайс Д. Программирование на языке Паскаль. Практическое руководство. - М.: Мир, 1987. -232 с.


Настоящие методические указания дополняют рекомендованную литературу, но не заменяют ее. 

Схема задания.

1. Изучить теоретический материал рабочей программы, используя рекомендованную литературу и методические указания.

2. Выполнить контрольную работу в соответствии с заданием п. 4.

3. Выполнить лабораторную работу в соответствии с указаниями п. 5.

4. Защитить лабораторную работу (защита включает вопросы по контрольной работе и полученным результатам, а также вопросы из рабочей программы).

2. Основные компоненты персонального компьютера.

2.1 Аппаратные средства.


Основу персонального компьютера образует системный блок. Основные компоненты данного блока сосредоточены на системной, или материнской, плате. Другие важные элементы располагаются на платах расширения, которые могут быть вставлены в системную плату.


Системная плата содержит: микропроцессор, оперативную память, ПЗУ (постоянное запоминающее устройство) с некоторыми встроенными программами и несколько важных микросхем поддержки.


Микропроцессор — это микросхема, обеспечивающая выполнение программ. Он выполняет множество разнообразных арифметических и логических операций над числами и пересылку данных в памяти по запросам программ. Микропроцессор пересылает данные от одних компонентов компьютера к другим, используя группу связывающих электронных путей, называемых шиной. Вдоль шины расположены порты ввода-вывода. Данные при своем движении к микропроцессору или от него, а также по направлению к другим компонентам компьютера проходят через эти порты ввода-вывода.


Оперативная память — это память для временного хранения данных и программ, при выключении питания компьютера все данные в ней стираются. Данные в памяти хранятся в двоичном виде, как последовательность 0 и 1 – бит. Объем памяти измеряется в байтах, один байт равен 8 битам.


Внешняя память компьютера представлена в виде накопителей на гибких и жестких магнитных дисках и используется для долговременного хранения данных и программ. Гибкий диск (дискета) используется для хранения и обмена информацией между компьютерами, может иметь емкость от 360 килобайт до 1,44 мегабайт. Жесткий диск устанавливается внутри компьютера и имеет более высокое быстродействие и емкость (до нескольких гигобайт).


Главным средством взаимодействия пользователя с персональным компьютером служит так называемая консоль, состоящая из клавиатуры и монитора. Клавиатура предназначена для ввода данных в персональный компьютер. Монитор — основное устройство для отображения вводимой и выводимой информации.


Для распечатки результатов работы на бумаге персональный компьютер соединяется с принтером. Большинство принтеров наряду с символьной информацией позволяет выводить графическую — диаграммы, графики, рисунки.

2.2 Программное обеспечение.


Программное обеспечение предназначено для того, чтобы компьютер выполнял конкретную работу. Огромное число программ, разработанных для компьютеров, подразделяется на 3 класса:

· операционные системы — комплекс программ, предназначенных для оптимального использования компьютера, основа всего программного обеспечения. Операционная система образует прослойку между прикладными программами и аппаратными средствами компьютера, что освобождает от знания тонкостей работы аппаратной части.

· инструментальные системы программирования — средства разработки программ для персонального компьютера. Компьютер выполняет действия, заданные в машинных кодах. Но для человека писать программу в машинных кодах задача сложная и очень трудоемкая. В связи с этим, программы, в основном, пишутся на языках высокого уровня (например, языке Паскаль), а затем переводятся в машинные коды специальной программой – транслятором.

· прикладные программы и программные пакеты, используемые в различных прикладных областях. К ним относятся текстовые и графические редакторы, базы данных, системы автоматического проектирования, сервисные, обучающие программы и т.п.

3. Язык Турбо Паскаль
3.1 Введение



Язык программирования Турбо Паскаль был разработан в 1971 г. Николаусом Виртом в Цюрихском Институте информатики (Швейцария). Первоначально язык создавался в чисто учебных целях, однако постепенно обнаружилась эффективность Паскаля в самых разнообразных приложениях. В настоящее время Паскаль является одним из самых распространенных и популярных языков программирования. 


Турбо Паскаль — широко известный вариант языка Паскаль фирмы Borland International, расширяющий возможности стандартного Паскаля и учитывающий особенности персональных IBM – совместимых компьютеров и операционной системы MS-DOS.
Турбо Паскаль имеет свою интегрированную среду, включающую в себя:

· универсальный текстовый редактор;

· компилятор (предназначен для перевода текста программы в машинные коды) и редактор связей (предназначен для связи программы со стандартными библиотеками подпрограмм);

· отладчик, позволяющий выполнять программу по шагам и устранять ошибки.

Алфавит языка включает:

1. Заглавные и строчные латинские буквы, а также знак подчеркивания  “_”.

2. Цифры от 0 до 9.

3. Специальные символы: 
+  -  *  /  =  <  >  .  ,  ;  :  @  ‘  (  ) [  ] 
{  }  #  $  ^

Лексическая структура языка.

1. Служебные (зарезервированные) слова – группа слов, смысл которых фиксирован в языке. Например: Begin, End, Var, Type, and, or и другие.

2. Идентификаторы (имена), обозначающие переменные, константы, типы, метки, процедуры и функции. Образуются из букв и цифр, причем первой должна быть буква. Значащими в идентификаторе являются первые 63 символа, заглавные и строчные символы не различаются.
Например: a, abc, a1, rez_1.
3. Комментарии – используются для ввода поясняющего текста (компилятором игнорируются). Образуются с помощью пар скобок { } или (*  *).
Общая структура программы на языке Турбо Паскаль.


Программа на языке Паскаль представляет собой формальную запись алгоритма, приводящего к решению некоторой задачи. 

Программа состоит из двух частей:

1. Раздел описания данных.

2. Раздел описания действий (выполняемая часть).


Действия представляются операторами языка, данные вводятся посредством описаний и определений. Описание данных предшествует описанию действий и должно содержать все объекты, используемые в действиях.

В раздел описаний могут входить объекты следующих пяти классов:

· метки





Label
· константы




Const
· типы 





Type
· переменные




Var
· процедуры и функции.


Procedure, Function
Метки — используются для передачи управления внутри программы.


Константы — задают имена, являющиеся синонимами некоторых значений.


Типы — используются для задания конкретных множеств значений, которые затем могут быть использованы для описания переменных.


Переменные — вводят совокупность данных, с которыми производятся действия. При описании, с каждой переменной связывается ее тип, определяющий множество допустимых значений данной переменной и набор возможных операций.


Процедуры и функции — самостоятельные части программы со своими именами.


Раздел описания действий программы начинается со слова Begin и заканчивается словом End. Выполняемые операторы в языке Паскаль отделяются друг от друга точкой с запятой.

Стандартные процедуры и функции Паскаля.

Для вывода данных в Паскале используются процедуры Write и WriteLn (Ln в слове WriteLn обозначает переход на следующую строку после вывода).

WriteLn(<список параметров>); Write(<список параметров>);

В список параметров могут входить строки и переменные, возможно, с указанием формата. Формат для целых чисел и строк имеет вид :M, а для вещественных чисел :M:N, где M — ширина поля вывода, N — количество цифр после десятичной точки. Например:


WriteLn(‘ p = ‘, p :5:2);



строка   переменная   формат

Так, если значение p = 3.14159265..., то его вывод по формату :5:2  будет иметь следующий вид:






Для ввода данных используются процедуры Read и ReadLn. В качестве параметров этих процедур указываются имена переменных, значения которых будут вводится. Например;

ReadLn(a, b, c);
Если присваиваются значения нескольким переменным, при вводе с клавиатуры они разделяются пробелами.
Стандартные математические функции Паскаля.

	Выражение на языке Паскаль
	Математическое выражение

	Abs(X)

Arctan(X)

Cos(x)
Sin(x)

Exp(x)

Ln(x)

Odd(x)

Trunc(x)

Round(x)

Sqr(x)

Sqrt(x)
	|x|

arctg(x)

cos(x)
sin(x)

ex
ln(x)

проверка на нечетность

вычисление целой части числа
округление числа до ближайшего целого
x2





Для возведения произвольного положительного числа x в произвольную степень y можно использовать следующее тождество:

xy = Exp(y * Ln(x))

Для вычисления логарифма произвольного основания n используется равенство:



logn(x) = Ln(x)/Ln(n)


Так как в Паскале определены только три тригонометрические функции, для вычисления других можно использовать следующие тригонометрические преобразования:



tg(x) = sin(x)/cos(x)


ctg(x) = cos(x)/sin(x)


sec(x) = 1/cos(x)



cosec(x) = 1/sin(x)



arcsin(x) = arctg(

)



arccos(x) = (/2 - arcsin(x)



arcctg(x) = (/2 - arctg(x)

Пример программы на языке Паскаль, вычисляющей площадь круга.
{Раздел описаний}
Var
Radius, S : Real;  
{Выполняемая часть}

Begin
  Write(‘Введите радиус круга ‘);

  ReadLn(Radius); 


{Ввод значения радиуса круга}

  S := Pi *Sqr(Radius);


{Вычисление площади круга}

  WriteLn(‘Площадь круга с радиусом ‘,Radius,’ равна ‘,S);

End. 
3.2 Скалярные типы языка Паскаль.


Паскаль является типизированным языком. При описании каждой переменной ей присваивается тип, который не может быть изменен по ходу выполнения программы. Переменная может участвовать только в операциях, допустимых ее типом.

Целые типы данных.


Эти типы обозначают множества целых чисел в различных диапазонах. Значения целого типа могут задаваться в десятичном, например, 5; -10, или шестнадцатиричном виде (шеснадцатиричные константы начинаются со знака $), например, $1A; $FFFF.

	Тип
	Размер
	Диапазон

	ShortInt
	1 байт
	-128..127

	Byte
	1 байт
	0..255

	Integer
	2 байта
	-32768..32767

	Word
	2 байта
	0..65535

	LongInt
	4 байта
	-2147483648..2147483647


Над целыми числами допустимы следующие операции.

	Операция
	Обозначение
	Пример

	сложение
	+
	10 + 3 = 13

	вычитание
	–
	10 – 3 = 7

	умножение
	*
	10 * 3 = 30

	деление
	/
	10 / 3 = 3.333...

	целая часть от деления
	div
	10 div 3 = 3

	остаток от деления
	mod
	10 mod 3 = 1



Также над целыми числами допустимы операции сравнения:             > больше,  < меньше,  >= больше или равно,  <= меньше или равно,    = равно,   <> не равно.

Вещественные типы.


Группа вещественных типов обозначает множества вещественных значений в различных диапазонах. Вещественные числа могут задаваться в форме с фиксированной точкой (например, 3.14159265; –10.2) или с плавающей точкой (например, 1.2Е–2 = 1.2(10-2; 2.1234Е15 = 2.1234(1015). 

	Тип
	Размер
	Диапазон
	Точность, дес. цифр

	Real
	6 байт
	2.9(10-39..1.7(1038
	11–12

	Single
	4 байта
	1.5(10-45..3.4(1038
	7–8

	Double
	8 байт
	5.0(10-324..1.7(10308
	15–16

	Extended
	10 байт
	3.4(10-4932..1.1(104932
	19–20



Над вещественными переменными допустимы операции сложения, вычитания, умножения, деления, а также операции сравнения.

Символьный тип (Char).


Значениями этого типа являются символы из множества ASCII (Американский стандартный код для обмена информацией). Это множество состоит из 256 символов, каждый из которых имеет свой код в диапазоне от 0 до 255. Если символ имеет графическое представление, то он изображается заключенным в кавычки (например, (*(, (A(, (:(, (x(). Для символов, не имеющих графического представления, можно использовать знак # вместе с кодом необходимого символа (например, #10 — перевод строки, #13 — переход в начало строки, #7 — звуковой сигнал).


Над символьными переменными допустимы операции сравнения (сравниваются коды символов).

Логический тип данных (Boolean).


Переменные логического типа могут иметь два значения — True (истина) и False (ложь). К переменным данного типа могут применяться следующие логические операции:

· and (и) — логическое умножение

· or (или) — логическое сложение

· xor (исключающее или) — сложение по модулю 2

· not (не) — логическое отрицание.


Правила выполнения логических операций определяются с помощью следующих таблиц истинности.

	And
	операнд 1
	
	OR
	операнд1

	
	
	true 
	false
	
	
	
	true 
	false

	опер. 2
	true
	true
	false
	
	опер. 2
	true
	true
	true

	
	false
	false
	false
	
	
	false
	true
	false


	XOR
	операнд 1
	
	NOT
	операнд 1

	
	
	true 
	false
	
	
	
	true 
	false

	опер. 2
	true
	false
	true
	
	
	
	false
	true

	
	false
	true
	false
	
	
	
	
	


Ограниченный тип (тип-диапазон).


На основе стандартных дискретных типов, описанных выше (целых и символьного), можно строить собственные типы, ограничивая диапазон значений. Например:


1..10


-100..100


‘a’..‘z’

Ограниченные типы повышают наглядность и надежность программ.

Описание типов.


Новые типы данных в языке Паскаль определяются посредством описаний, начинающихся со слова Type. Каждое описание состоит из имени типа и значения типа, между которыми ставится знак  =. Затем в программе могут быть описаны переменные вновь созданного типа. Например:

Type
dec = 1..10;

abc = ‘A’..’Z’;


int = integer;

Var
a : dec;


b : abc;


c : int;

Приоритет операций в языке Паскаль.


Порядок выполнения операций определяется их приоритетом. Операции одинакового приоритета выполняются слева направо, при необходимости изменения порядка операций используются круглые скобки. Операции в соответствии с приоритетом упорядочены в Паскале следующим образом (первый приоритет является наивысшим):

1.  not

2.  *, /, div, mod, and
3.  +, -, or, xor
4.  <, >, <=, >=, =, <>
3.3 Операторы языка Паскаль.

Оператор присваивания.


Обозначается := . Данный оператор вызывает выполнение выражения, стоящего справа от него, и присваивание вычисленного значения переменной, стоящей слева от оператора присваивания.

Составной оператор.


Используется, когда необходимо выполнить несколько операторов, а синтаксисом языка допускается только один. Организуется составной оператор с помощью служебных  слов begin (начало составного оператора) и end (конец составного оператора).

Условный оператор.


Условный оператор позволяет выполнить один из двух возможных операторов в зависимости от некоторого условия. Структура условного оператора следующая:

   
If <условие> Then <оператор 1> Else <оператор 2>;


Условие должно иметь логический тип. Если значение условия равно True (истина), то выполняется оператор 1, если условие равно False (ложь), то выполняется оператор 2. Точка с запятой перед словом Else не ставится.

If a > b Then Max := a Else Max := b;
Часть условного оператора, начинающаяся со слова Else  может отсутствовать, тогда при значении условия True (истина) выполняется оператор 1, в противном случае этот оператор пропускается. 

If x = 0 Then Writeln(‘ Ошибка’);

В случае, когда при выполнении или невыполнении условия необходимо выполнить несколько операторов, организуется составной оператор с помощью служебных слов Begin и End.


If a > b 



Then begin Max := a; Min := b end



Else begin Min := b; Max := a end;


Условные операторы могут быть вложенными друг в друга, в этом случае Else связывается с ближайшим к нему If.


If ( a > b ) and (a > c ) 



Then Max := a



Else 




If ( b > c )





Then Max := b





Else Max := c;

Пример программы, вычисляющей корни квадратного уравнения  a(x2 + b(x + c = 0.

Var a, b, c, d, x1, x2 : Real;

Begin

    Writeln(‘ Введите коэффициенты a, b, c: ‘);

    ReadLn(a, b, c);

    d := Sqr(b) – 4*a*c;

    If d>= 0 

Then begin

    x1 := (-b + Sqrt(d))/(2*a);

    x2 := (-b – Sqrt(d))/(2*a);

    WriteLn(‘ x1 = ‘, x1, ‘ x2 = ‘, x2);

end
Else 

    WriteLn(‘ Действительных корней нет’);

End.

Оператор выбора.


Позволяет выбрать одно из нескольких возможных продолжений программы. В отличии от условного оператора, в операторе выбора число альтернатив не ограничено. Структура оператора выбора следующая:

Case <ключ выбора> of

константа 1:
 оператор 1;


константа 2:
 оператор 2;


. . .


Else


 оператор;

end;

Оператор выбора работает следующим образом. Вычисляется значение ключа выбора, и в последовательности операторов отыскивается такой, которому предшествует константа, равная вычисленному значению. Если константы, соответствующей ключу выбора не найдено, выполняется оператор после слова Else (эта часть может и отсутсвовать). В качестве ключа выбора может использоваться выражение дискретного (обычно целого или символьного) типа. Константы должны быть того же типа, что и ключ выбора. В качестве констант можно использовать диапазоны или списки значений, разделяемые запятой. Например:

Case Swith*2 of 

-5..0
:  WriteLn(‘ Очень плохо ’);




1, 2
:  WriteLn(‘ Плохо ’);


3
:  WriteLn(‘ Удовлетворительно’);


4..5
:  WriteLn(‘ Хорошо ’);


-10..-6, 6..10
:  WriteLn(‘ Недостоверный результат ’);

end;


Пример программы – калькулятора.

Var
op : Char;


x, y, r : Real;

error : Boolean;

Begin

    error := False;

    Write(‘ x, y = ‘); ReadLn(x, y);

    Write(‘ опрерация :’); ReadLn(op);

    Case op of 


‘+’ 
:  r := x + y;


‘–’ 
:  r := x – y;

‘*’ 
:  r := x * y;

‘/’ 
:  r := x / y
    Else
   error := True;

    If error


Then WriteLn(‘ Неверно задана операция ’)

Else WriteLn(x, op, y,’ = ‘,r);

End.
Оператор цикла с параметром (цикл For).


В языке Паскаль есть три различных типа операторов, с помощью которых можно запрограммировать фрагменты программ, выполняющиеся более одного раза.


Оператор цикла с параметром For имеет следующую структуру:

For <параметр> := <начал. значение> to <конеч. значение> do 
<оператор>;

Данный оператор цикла используется, когда число повторений заранее известно. Параметр цикла автоматически изменяется с шагом 1 (если вместо слова to подставить слово downto, то с шагом -1). Параметр цикла должен быть дискретного типа (обычно, целого или символьного), тот же тип должны иметь начальные и конечные значения параметра цикла. В теле цикла запрещается явное изменение параметра. Начальное и конечное значения параметра цикла могут задаваться выражениями, которые вычисляются один раз, до начала выполнения цикла.

x := 5;
For i := 1 to x+5 do begin

    x := x – 2; 

    j := Sqr(i);

    WriteLn(j, х);

end; {этот цикл выполнится 10 раз}

Пример программы, вычисляющей сумму чисел от 1 до N.

Var n, i, s : Integer;

​Begin

    s := 0;

    Write(‘ N = ‘); ReadLn(n);

    For i:= 1 to n do 


s := s +i;

    Writeln(‘ s = ‘,s);

End.

Оператор цикла с предусловием (цикл While).

While <условие> do <оператор>;


Условие — логическое выражение, определяющее момент окончания циклических вычислений (цикл повторяется, пока условие истинно). Если условие ложно сразу, цикл не выполняется ни разу. Количество повторений операторов, входящих в цикл, заранее может быть неизвестно. В теле цикла, обычно, должны изменяться переменные, входящие в условие, с тем, чтобы в конце концов условие стало ложным, и цикл завершился.


Пример программы вычисления суммы 

 с точностью ( = 0.001.

Const eps=0.001;

Var 
s, e : Real;


zn, i : Integer;

Begin

    s := 0; e := 1; zn := 1; i := 1;

    While e > 0.001 do begin{цикл выполняется пока элемент ряда e>0.001}


e := 1/Sqr(i);


s := s + e*zn;


i := i + 1;


zn := -zn;

    end;

    WriteLn(‘ S =’,s:6:4);

End.

Оператор цикла с постусловием (цикл Repeat).

Repeat <операторы> Until <условие>;


Данный цикл выполняется до тех пор, пока условие не станет истинным (то есть, в отличии от цикла While, цикл Repeat повторяется пока условие ложно). Так как условие проверяется в конце цикла, операторы обязательно выполняются хотя бы один раз.


Пример программы, вычисляющей квадратный корень числа, введенного с клавиатуры.

Var x, y : Real;

Begin

    Repeat


Write(‘ Введите положительное число ’);


ReadLn(x);

    Until x > 0;  {цикл закончится, когда будет введено число x > 0}

    y := Sqrt(x);

    Writeln(‘ Квадратный корень из ‘,x:6:2,’ равен’, y:6:2);

End.

Вложенные циклы.


В языке Паскаль один цикл может находиться внутри другого, то есть допускается вложенность операторов цикла.


Пример программы для вычисления значений функции f(x,y) = sin(x) ( cos(y), где x = 1, 2, 3, ..., 10; y = -2, -1.8, -1.6 ..., 0

Var
x : Integer;


f, y : Real;

Begin

    For x := 1 to 10 do begin


y := -2;


While y <= 0 do begin


    f := sin(x)*cos(y);


    WriteLn(‘ f(‘,x:2,’,’,y:4:1,’) =’,f:5:2);


    y := y +0.2;


end;

    end;

End.

3.4 Массивы.


Массивы относятся к структурным типам. Структурные типы, в отличии от простых, позволяют одним объектом задавать множество значений. 

Массив состоит из фиксированного числа элементов одного и того же типа. Для определения, или описания, массива необходимо задать тип его элементов, а также их количество и способ нумерации. Описание массива имеет следующий вид:

Var <имя массива> : Array[N1..N2] of <тип элементов>;

где N1 — начальный индекс массива, N2 — конечный индекс. Индексы при описании массива задаются константами, обычно целого или символьного типа (вещественный тип для индексов массива недопустим). Тип элементов массива может быть любой.


Примеры описания массивов:

Var a:array[0..10] of integer; {массив из 11 элементов целого типа}

Var b:array[-5..9] of real; {массив из 15 элементов вещест. типа}

При обращении к элементам массива в качестве индексов можно использовать константы, переменные и выражения. Например:

a[0] := 10;

b[i*2] := 3.1415926535;

Необходимо следить за тем, чтобы индекс массива не выходил за диапазон, заданный при описании массива. Элементы массива можно использовать везде, где допустимо использование простых переменных того же типа.

Пример программы для ввода с клавиатуры массива из 10 элементов и определения среднего арифметического значения и элемента массива, наиболее близкого к среднему арифметическому. 

Const N = 10;

Var 
m : array[1..N] of Real;


sum, sr, delta : Real;


i, num : Integer; 

Begin
    Writeln(‘ Введите элементы массива’);

    For i := 1 to N do 


ReadLn(m[i]);

    {Вычисление суммы элементов и среднего арифметического }

    sum := 0; 

    For i := 1 to N do


sum := sum + m[i];

    sr := sum/N;
    {Вычисление номера элемента, ближайшего к среднему}

    num := 1;

    delta := abs(sr – m[1]);

    For i := 2 to N do


If delta < abs(sr – m[i]) 

    then begin


   
delta := abs(sr – m[i]);



num := i; 


    end;

    WriteLn(‘ Среднее = ‘, sr, ‘ элемент, ближайший к среднему =’,

 

  m[num]);

End.

Пример программы для заполнения массива из 20 элементов целыми случайными числами в диапазоне от 0 до 99 и сортировки элементов массива по возрастанию. Для получения случайных чисел используется функция Random(N), где N задает диапазон случайных чисел (случайные числа генерируются в диапазоне от 0 до N-1).

Const N = 20;

Var
m : array[1..N] of Integer;


i, j, temp : Integer;

Begin
    Randomize; {Инициализация генератора случайных чисел}
    For i := 1 to N do

m[i] := Random(100); {Заполнение массива случайн. числами в 

  диапазоне от 0 до 99}
    {Сортировка элементов массива}
    For i := 1 to N do


For j := i + 1 to N do

    If m[i] > m[j] Then begin



temp := m[i]; m[i] := m[j]; m[j] := temp;

    end;

    {Вывод отсортированных элементов массива}
    For i := 1 to N do


WriteLn(m[i]);

End.


Кроме одномерных массивов, рассмотренных выше, в Паскале можно использовать многомерные массивы. Двумерные массивы (матрицы) описываются следующим образом:

Var <имя массива> : array [N1..N2, N3..N4] of <тип элементов>;
где N1..N2 — диапазон изменения первого индекса, N3..N4 — диапазон изменения второго индекса. Например: 

Var a : array[1..5, 1..10] of Integer; 
a — матрица из 50 элементов (5 строк, 10 столбцов) целого типа. При обращении к элементам матрицы индексы указываются через запятую. Например, a[1,1].

Пример программы для формирования и вывода матрицы 10(10  aij= i(j, и определения сумм ее диагоналей. 

Const N = 10;

Var 
A : Array[1..N,1..N] of Integer;


i, j, s1, s2 : Integer;

Begin

    For i := 1 to N do begin


For j := 1 to N do begin


    A[i,j] := i*j; 

{Формирование матрицы}


    Write(A[i,j]:5);
{Вывод элементов матрицы на экран}

end;


Writeln;


{Перевод строки}

    end;
    s1:=0; s2 := 0;

    For i := 1 to N do begin


s1 := s1 + A[i, i];  
 {Сумма элементов главной диагонали}

s2 := s2 + A[i, N+1–i]; {Сумма эл-тов побочной диагонали};

    end;
    Writeln(‘ s1 = ‘, s2, ‘ s2 = ‘, s2);

End.

Пример программы для заполнения матрицы размером 5(7 случайными числами в диапазоне от -100 до 100 и определения  количества отрицательных элементов в каждой строке.

Const N1 = 5; N2 = 7;

Var
M : array[1..N1, 1..N2] of Integer;

N : array[1..N1] of Integer;

i, j: Integer;

Begin
    Randomize;
{Инициализация генератора случайных чисел}

    For i := 1 to N1 do begin


For j := 1 to N2 do begin


    A[i,j] := Random(201)-100;
{Формирование матрицы}


    Write(A[i,j]:5);


{Вывод элементов матрицы}

end;


Writeln;




{Перевод строки}

    end;
    {Определение количества отрицательных элементов в строках}

    For i := 1 to N1 do begin


N[i] := 0;


For j := 1 to N2 do 

    If M[i,j] < 0 Then N[i] := N[i] + 1;

    end;

   For i := 1 to N1 do

   
Writeln(‘ Количество отриц. элементов в ‘, i, ‘ строке = ‘, N[i]);

End.
3.5 Процедуры и функции.


Процедуры и функции (подпрограммы) — это относительно самостоятельные фрагменты программы, оформленные специальным образом и снабженные именем. Процедуры и функции улучшают наглядность и читаемость программ.

Процедуры.


Общая структура процедуры:
Procedure <имя> (список формальных параметров);

раздел описаний;

Begin
   Исполняемая часть;

End;


Использование имени процедуры в тексте программы приводит к активизации процедуры и называется ее вызовом. Сразу после активизации процедуры начинают выполняться входящие в нее операторы, и после выполнения последнего из них управление возвращается в основную программу, которая продолжает выполняться с оператора, стоящего непосредственно за оператором вызова процедуры. Процедура может вызываться неоднократно.
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	Вызов процедуры
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	Вызов процедуры
	
	
	

	
	
	
	
	



Для обмена информацией между основной программой и процедурой используются параметры, которые придают процедуре универсальность. Параметры, указываемые в круглых скобках при описании процедуры называются формальными. Фактическими называются параметры, указываемые за именем процедуры при ее вызове.


Пример программы с использованием процедур для ввода  и вывода матриц.

Const n = 5;

Type mas : array[1..n,1..n] of real;

Var a, b, c : mas;

Procedure Input(Var m : mas);

Var i, j : integer;

Begin

    Writeln(‘Введите элементы матрицы’);

    For i := 1 to n do


For j := 1 to n do


    Readln(m[i,j]);

end;

Procedure Output(m : mas);

Var i, j : integer;

Begin

    For i := 1 to n do begin

For j := 1 to n do
    Write(m[i,j]);

     
Writeln;

    end;

end;
Begin  {Основная программа}

    Input(a);

    Input(b);

    For i := 1 to n do


For j := 1 to n do


    c[i,j] := a[i,j]*b[i,j];

    Output(a);

    Output(b);

    Output(c);

End. 

Функции.


Функция отличается от процедуры тем, что результат работы функции возвращается через её имя, и вызов функции может быть использован в выражениях вместе с другими операторами. Функция описывается следующим образом:

Function <имя> (список формальных параметров) : <тип>;

раздел описаний;

Begin
   Исполняемая часть;

End;


Пример программы для вычисления 

, с использованием функции, вычисляющей факториал.

Var 
S : Real;


j, N : Integer;

Function Fakt(n:Integer):LongInt;

Var 
f : LongInt;


i : Integer;

Begin  

    f := 1;

    For i := 1 to n do 


f := f * i;

    Fakt := f;

End;

Begin {Основная программа}

    Write(‘Введите N = ‘);

    ReadLn(N);

    S := 0;

    For j := 1 to N do

    
S := S + 1/(Fakt(j)+Fakt(j+1)+Fakt(j+2));

    WriteLn(‘ S = ’, S:6:4);

End.

Область действия имен.

· Имена объектов, описанных в основной программе, называются глобальными и доступны в основной программе и всех подпрограммах.

· Имена объектов, описанных в процедуре или функции, называются локальными и доступны только в них.

· Имена локальных объектов перекрывают имена глобальных.


Так, например, в предыдущем примере переменные S, N, j являются глобальными, а переменные n, f, i — локальными, причем в функции Fakt локальная переменная n перекрывает глобальную N. 

Параметры процедур и функций.

Формальные параметры — параметры, используемые при описании процедур и функций.

Фактические параметры — параметры, используемые при вызове процедур и функций.

По способу описания параметры можно также разделить на параметры–переменные и параметры–значения.

· Параметры–значения — изменение значений таких параметров в процедуре или функции не приводит к изменениям соответствующих фактических параметров. В подпрограмму передается копия формального параметра, его значение, поэтому фактические параметры, соответствующие параметрам–значениям, могут быть константами, переменными или выражениями.

· Параметры–переменные — изменение формальных параметров в процедуре или функции приводит к соответствующему изменению фактических параметров, используемых при вызове подпрограммы. Эти параметры описываются со словом Var и используются для возврата значений из процедур (с функциями используются редко, т.к. функция возвращает значение через свое имя). Фактический параметр для параметра–переменной должен быть переменной того же типа, что и соответствующий формальный параметр, так как в подпрограмму передается сам формальный параметр, а не его копия.


Пример программы для вычисления объема шара 

.

Var 
R, V : Real;

Procedure Ob(r : Real; Var v : Real);

Begin
    v := 4/3*Pi*r;

Параметр-переменная
End;


Параметр-значение
Begin {Основная программа}

    Write(‘ Введите радиус шара ’);
    ReadLn(R);

    Ob(R,V);

    WriteLn(‘ Объем шара с радиусом ’, R,’ = ‘, V);

End.


Типом любого параметра может быть только стандартный или заранее объявленный тип, поэтому при передаче в качестве параметра массива необходимо заранее описать соответствующий тип. Например:
Type mas : array[0..20] of Real;

procedure print(a : mas);

3.6 Файлы.


Файлы используются для хранения информации на внешних запоминающих устройствах и доступа к этой информации. Любой файл имеет следующие характерные особенности: 

· обладает собственным именем на внешнем запоминающем устройстве;

· содержит компоненты одного типа (любого типа Турбо Паскаля, кроме файлового);

· количество компонент вновь создаваемого файла не оговаривается и ограничивается только объемом внешней памяти.


В Турбо Паскале выделяется три вида файлов.

1. Текстовые файлы — используются для хранения текстовой информации. Пример описания:

Var f : Text;
2. Типизированные файлы — используются для хранения данных определенного типа. Например:

Var f1 : File of Integer;
      f2 : File of Real;
3. Нетипизированные файлы — используются для организации доступа к любым видам файлов независимо от их структуры.

   Var f : File;

Процедуры и функции для работы с файлами.

1. Assign — устанавливает связь между именем файла на внешнем носителе и переменной файлового типа, которая будет являться представителем данного файла в программе. Эта процедура имеет два параметра. Первый параметр — файловая переменная, второй параметр — строка, образующая имя файла на внешнем носителе. Имя файла состоит из собственно имени (не более 8 символов) и расширения (не более 3 символов), разделенных точкой. Например:

Assign(f, ‘myfile.txt’);    

2. Reset и Rewrite — процедуры открытия файла. Под открытием понимается поиск файла на внешнем носителе и установка текущего указателя файла на его начало. Разница между этими двумя процедурами заключается в начальных действиях с файлом. Процедура Reset открывает уже существующий файл. Процедура Rewrite допускает, что открываемого файла еще нет, в этом случае она создает заданный файл. Если же файл существует, Rewrite создает его заново, уничтожая всю информацию, хранящуюся в нем. Обычно файлы, из которых будет производиться чтение, открываются с помощью процедуры Reset, а файлы, в которые будет производится запись — с помощью процедуры Rewrite. Процедуры Reset и Rewrite имеют один параметр — файловую переменную. Пример:


Reset(f);


Rewrite(f);

3. Read и Write — процедуры ввода – вывода. Процедура Read (для текстовых файлов может также использоваться процедура ReadLn) предназначена для чтения информации из файла в программу. Первым параметром должно быть имя файловой переменной, а далее следуют переменные, в которые будут помещаться читаемые из файла значения. Процедура Read последовательно читает значения, хранящиеся в файле, начиная с текущей позиции указателя файла. После чтения каждого значения указатель автоматически перемещается на следующую позицию. Если в процессе чтения будет достигнут конец файла, то процедура Read завершится преждевременно. Возникновение этой ситуации можно проверить с помощью операции Eof (см. ниже).


Процедура Write (для текстовых файлов может также использоваться процедура WriteLn) позволяет записывать в файл информацию из программы. Первый параметр этой процедуры — файловая переменная, затем идет список выражений, значения которых записываются в файл. Так же, как и при чтении, смещение указателя файла при записи происходит автоматически.


Read(f, x);

{чтение значения переменной x из файла f}


Write(f, x);
{запись значения переменной x в файл f}

4. Eof — функция проверки, достигнут ли конец файла. Функция Eof вызывается с одним параметром — именем файловой переменной, и возвращает логическое значение true, если достигнут конец файла, и значение false в противном случае. Пример:


While not Eof(f) do Read(f, x);


5. Close — процедура закрытия файла. Данная процедура завершает действия с файлом, который указывается в качестве её единственного параметра. После процедуры Close файловую переменную можно связать посредством оператора Assign с каким–либо другим файлом. Пример:


Close(f);

Пример программы, переписывающей из файла a.txt в файл b.txt все символы, кроме цифр.

Var
ch : Char;


f1, f2 : Text;

Begin

    Assign(f1, ‘a.txt’); Assign(f2, ‘b.txt’);

    Reset(f1); Rewrite(f2);

    Repeat


Read(f1, ch);


If (ch<=’0’) or (ch>=’9’) Then Write(f2, ch);

    Until Eof(f1);
{проверка конца файла f1}

    Close(f1); Close(f2);

End.

Пример программы для вычисления и вывода в файл таблицы Пифагора (таблицы умножения).

Var 
i, j, n : Integer;


f : Text;

Begin

    Assign(f, ‘tab_pif.txt’);

    Rewrite(f);

    For i := 1 to 9 do begin


For j := 1 to 9 do begin

    n := i*j;


    Write(n:4);

{вывод результата на экран}


    Write(f, n:4);

{вывод результата в файл}


end;


WriteLn;


{перевод строки на экране}


WriteLn(f);


{перевод строки в файле}

    end;

    Close(f);

End.
4. Задание на выполнение контрольной работы

Варианты задания (номер варианта определяется по последней цифре номера студенческого билета):

0. Сформировать двумерный массив A размером N x 2 (N - количество строк, равное предпоследней цифре номера студенческого билета+2( 2 – количество столбцов) с помощью генератора случайных чисел и вывести элементы массива на экран и в файл (см. п.3.4. и п.3.6.). Найти наибольший элемент каждой строки матрицы А (оформить нахождение максимального элемента в виде функции). Из этих максимальных элементов составить одномерный массив F. Вывести элементы массива массива F на экран и в файл.

1. Сформировать двумерный массив B размером N x 3 (N – количество строк, равное предпоследней цифре номера студенческого билета +2( 3 – количество столбцов) с помощью генератора случайных чисел и вывести элементы массива на экран и в файл (см. п.3.4. и п.3.6.).  Составить одномерный массив D из минимальных элементов столбцов матрицы B (оформить нахождение минимального элемента в виде процедуры). Вывести элементы массива массива D на экран и в файл.

2. Сформировать двумерный массив B размером N x 4 (N – количество строк, равное предпоследней цифре номера студенческого билета +2( 4 – количество столбцов) с помощью генератора случайных чисел и вывести элементы массива на экран и в файл (см. п.3.4. и п.3.6.). Вычислить и вывести на экран и в файл строку матрицы B, содержащую максимальное количество отрицательных элементов (оформить вычисление количества отрицательных элементов в виде функции).
3. Сформировать двумерный массив C размером N x 5 (N – количество строк, равное предпоследней цифре номера студенческого билета +2( 5 – количество столбцов) с помощью генератора случайных чисел и вывести элементы массива на экран и в файл (см. п.3.4. и п.3.6.). Вычислить сумму положительных элементов в каждой строке матрицы C (оформить вычисление сумм в виде процедуры). Из полученных сумм составить одномерный массив D. Вывести  элементы массива массива D на экран и в файл.

4. Сформировать двумерный массив D размером N x 6 (N – количество строк, равное предпоследней цифре номера студенческого билета +2( 6 – количество столбцов) с помощью генератора случайных чисел и вывести элементы массива на экран и в файл (см. п.3.4. и п.3.6.). В каждом столбце матрицы D найти максимальный элемент (оформить нахождение максимального элемента в виде функции). Среди найденных чисел найти минимальное и вывести на экран и в файл.


5. Сформировать двумерный массив E размером N x 7 (N – количество строк, равное предпоследней цифре номера студенческого билета +2( 7 – количество столбцов) с помощью генератора случайных чисел и вывести элементы массива на экран и в файл (см. п.3.4. и п.3.6.). Вычислить сумму отрицательных элементов столбца, в котором находится максимальный элемент матрицы E (оформить нахождение максимального элемента в виде процедуры). Вывести на экран и в файл полученную сумму и номер столбца.


6. Сформировать двумерный массив F размером N x 8 (N – количество строк, равное предпоследней цифре номера студенческого билета +2( 8 – количество столбцов) с помощью генератора случайных чисел и вывести элементы массива на экран и в файл (см. п.3.4. и п.3.6.). В строке матрицы F, содержащей максимальный элемент, заменить все отрицательные числа на нули (оформить нахождение максимального элемента в виде функции). Вывести на экран и в файл номер этой строки и максимальный элемент.


7. Сформировать двумерный массив G размером N x 9 (N – количество строк, равное предпоследней цифре номера студенческого билета +2( 9 – количество столбцов) с помощью генератора случайных чисел и вывести элементы массива на экран и в файл (см. п.3.4. и п.3.6.). Записать в одномерный массив F строку матрицы G, содержащую минимальный элемент (оформить нахождение минимального элемента в виде процедуры). Вывести элементы массива массива F на экран и в файл.


8. Сформировать двумерный массив L размером N x 10 (N – количество строк, равное предпоследней цифре номера студенческого билета +2( 10 – количество столбцов) с помощью генератора случайных чисел и вывести элементы массива на экран и в файл (см. п.3.4. и п.3.6.). Вывести на экран и в файл номер строки и саму строку матрицы L, в которой сумма положительных элементов максимальна (оформить нахождение сумм положительных элементов в виде процедуры).


9. Сформировать двумерный массив Z размером N x 11 (N – количество строк, равное предпоследней цифре номера студенческого билета +2( 11 – количество столбцов) с помощью генератора случайных чисел и вывести элементы массива на экран и в файл (см. п.3.4. и п.3.6.). Вычислить сумму положительных элементов строки, в которой находится минимальный элемент матрицы Z (оформить нахождение минимального элемента в виде функции). Вывести на экран и в файл полученную сумму и номер строки.

Требования к оформлению работы

Необходимо представить следующее:

1. Текст задания ( с данными своего варианта);

2. Текст программы;

3. Пояснение к программе (обозначить в программе все этапы задания).

5.  Ввод, редактирование и выполнение программы

5.1 
Подготовка к работе


Перед тем, как приступить к вводу программы на языке Паскаль, необходимо:


– включить компьютер (ПЭВМ);


– войти в сеть;


– войти в среду Турбо Паскаль.


Рассмотрим перечисленные действия подробнее.


Этап 1. Включение ПЭВМ


Для этого необходимо установить переключатель, расположенный на задней  панели системного блока, в положение “1”. После включения начинается загрузка операционной системы (ОС).


Если перед началом работы компьютер был включен, необходимо нажать клавишу  RESET, расположенную на передней панели системного блока.


Этап II. Вход в сеть.


Когда загрузка ОС заканчивается, на экране выводится сообщение


Enter your login name:

(Введите Ваше регистрационное имя)


После двоеточия необходимо набрать свое сетевое имя, формирующееся следующим образом:


Z№  ( Вместо № набирайте цифру, указанную преподавателем)

и нажать клавишу  Enter  (ввод).


Итак, Вы вошли в компьютерную сеть и оказались в программной диалоговой оболочке Norton Commander (NC).


Эта оболочка представлена на экране в виде  двух информационных панелей (окон), в которых  содержится список Ваших файлов (см. рис.1). Если  файлы еще не созданы, то окна будут пустыми.  Под окнами расположена командная строка, предназначенная для ввода различных команд. Еще ниже находится строка основного меню с указанием назначения функциональных клавиш F1 – F10 в среде NC. С помощью этих клавиш можно производить различные действия над файлами: просматривать, переименовывать, копировать, удалять и т.д. Подробное описание работы с файлами в среде NC приведено в п.5.4.
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Рис .1.  Вид экрана в оболочке Norton Commander.


Этап III. Вход в среду Турбо Паскаль.


Можно использовать два варианта входа:


Вариант 1. В командной строке NC набрать Р6 и нажать клавишу Enter.


Вариант 2. Установить подсветку на нужный файл с расширением .PAS и нажать Enter (подсветка устанавливается с помощью клавиш со стрелками).


Первый вариант входа используется в первом сеансе работы, когда файл с программой еще не создан. В последующие сеансы, когда файл  сформирован, рекомендуется пользоваться вторым вариантом входа в Турбо Паскаль.


В результате выполнения одного из приведенных вариантов, попадаете в интегрированную среду Турбо Паскаля.

5.2 Работа в Турбо Паскале.


Рабочая поверхность ( картинка на экране) Турбо Паскаля состоит из следующих 3-х зон.


1. Главное меню (верхняя строка экрана):

	    (
	File
	Edit
	Run
	Sеarch 
	Compilе
	Debug
	Options
	Windows
	Help


Главное меню включает 10 подменю, которые вызываются следующим образом:


– нажимаете клавишу F10 (вход в главное меню);


– переводите подсветку на нужное подменю (например, File);


– нажимаете клавишу Enter.


Так, например, если Вы выбрали подменю File, на экране появляется список команд по работе с файлами (рис.2).
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	File
	Edit
	Run
	Search 
	Compile
	Debug
	Options
	Windows
	Help


        |

	Open...     F3
New

Save         F2
Save as...

. . . 



Рис.2. Подменю File главного меню.


Описание наиболее часто используемых команд главного меню приведено в п.6.1.


2. Окно редактора (занимает большую часть экрана). Оно предназначено для ввода и редактирования программ. Переход из окна редактора в главное меню и обратно осуществляется клавишей F10.


3. Строка статуса (внизу экрана) с указанием назначения наиболее часто используемых функциональных клавиш.

 Ввод текста программы.


В окне редактора пользователь построчно вводит программу (описание клавиш и команд, необходимых при вводе программы, см. в п.6.2). После набора каждой строки следует нажимать клавишу Enter.


Для сохранения программы на магнитном диске используется клавиша F2. После первого нажатия этой клавиши на экране появляется рамка, в которой необходимо набрать имя программы с  расширением .PAS. Например,


ivanov.pas
 (имя программы и расширение набирается латинскими буквами без пробелов). После этого надо нажать “Enter”. Вверху окна редактора появляется введенное имя.


( В процессе набора программы рекомендуется периодически сохранять ее на диске (нажимать клавишу F2), не дожидаясь ввода всей программы. Это необходимо для того, чтобы в случае сбоя работы ПЭВМ, набранная часть программы осталась в памяти.


После ввода всей программы и записи ее на диск (нажатие клавиши F2) можно приступать к редактированию.

Компиляция программы


Компиляция  программы (перевод текста программы на машинный язык) осуществляется стандартной программой-компилятором. При обнаружении синтаксической ошибки работа программы-компилятора прерывается, и выдается сообщение об ошибке.


Запуск программы-компилятора осуществляется одновременным нажатием клавиш ALT-F9 (нажать и удерживать клавишу ALT, затем  — клавишу F9).


Если ошибок в программе нет, то на экране появляется рамка, в которой выводится мигающее сообщение Press any key. В этом случае, можно нажать любую клавишу (для закрытия рамки) и приступать к выполнению программы, т.е. запуску ее на счет (см. следующий пункт).


Если в программе обнаружена ошибка, то на экране появляется сообщение об ошибке (курсор в этом момент находится, обычно, в той строке, где допущена ошибка), например:

	Error 89: “)” expected



В этом случае необходимо:


( нажать клавишу “Esc”;


( исправить ошибку (основные команды редактора см. в п.6.2, а пояснение наиболее часто встречающихся ошибок см. в п.6.3);


( нажать клавишу F2 (для сохранения исправлений);


( снова запустить компилятор (ALT-F9).


Перечисленные действия выполняются до тех пор, пока не будут исправлены все ошибки.

Выполнение программы

 
Запуск программы на счет осуществляется одновременным нажатием клавиш Ctrl - F9.


Если во время выполнения программы обнаружена ошибка, происходит следующее: работа прерывается, на экране появляется текст программы и сообщение об ошибке (вверху окна редактора). В этом случае необходимо:


(  исправить ошибку;


( сохранить исправления (клавиша F2):


( запустить программу на счет (клавиши Ctrl-F9).


В случае необходимости можно прервать выполнение программы одновременным нажатием клавиш Ctrl-Break.


После  выполнения программы, на экране снова появляется текст программы. Для просмотра полученных результатов необходимо одновременно нажать клавиши ALT-F5. Для возвращения к программе нажимаете клавишу “Esc”.

· Если работа в Турбо Паскале закончена, можно выйти из среды Турбо Паскаля.

· Если требуется выполнить новую программу или отредактировать старую, переходите к следующему пункту.


Внимание! Работу программы и полученные результаты необходимо показать преподавателю.

 Работа с окнами редактора Турбо Паскаль.


 I. Чтобы открыть “чистое” окно для ввода новой программы необходимо выполнить следующие действия:


(  нажать клавишу F10 (вход в главное меню);


( установить подсветку на  “File” и нажать“Enter” (появится список команд подменю “File”);


( установить подсветку на команду NEW и нажать клавишу Enter (появится “чистое” окно редактора). После этого можно приступать к вводу новой программы. 


II.  Чтобы открыть окно для загрузки в него какого-либо существующего файла, необходимо выполнить следующие действия:


( нажать клавишу F3 (появится рамка со списком Ваших файлов);


( нажать клавишу “Таb” (курсор переместится на первый файл списка);


( стрелками переместить курсор на нужный файл; 


( нажать клавишу Enter.


В результате на экране появится окно редактора  с выбранной программой.


III. Одновременно может быть открыто несколько окон (номера окон указаны в верхнем правом углу каждого окна). Переход в другое окно осуществляется нажатием клавиши F6.


Если работа с какой-либо программой закончена, то можно закрыть окно,  содержащее эту  программу (при этом содержимое программы не стирается, а сохраняется в памяти ПЭВМ). Для этого необходимо сделать следующее:


( перейти с помощью клавиши F6 в окно, которое следует закрыть;


( нажать ALT- F3 (окно исчезнет).

Выход из среды Турбо Паскаль


После окончания работы в  Турбо Паскале нажимаете одновременно клавиши ALT-X (выход из Среды ТР6) и попадаете в Norton Commander.

5.3 Печать программы и результатов


К защите необходимо иметь распечатки двух файлов: с программой и с результатами.


Файл с результатами формируется во время выполнения программы. Имя файла указано Вами в программе в операторе Assign (для наименования файла с результатами обычно используют имя файла с программой, заменяя расширение .PAS на расширение .TXT). Например,


assign (F, ‘ivanov.txt’ );  .

Итак, после выхода из Турбо Паскаля на экране появляются окна NC, в которых перечислены Ваши файлы с программой и с результатами (см. рис.1). 


Для распечатки файлов на принтере необходимо выполнить следующее:


1.  Подготовить принтер к работе:

       ( включить принтер.

       ( заправить бумагу; 


2. Установить подсветку на нужный файл (с программой или результатами); 


3. Нажать клавишу F5;

4.  В появившейся рамке набрать PRN и нажать Enter (начнется распечатка программы).
5.4 Работа с файлами в среде Norton Commander (NC).

Перед выполнением команд, соответствующих клавишам F3, F4, F5, F6  и F8, необходимо установить подсветку на нужный файл, после чего нажать на какую-либо из этих клавиш. Подсветка устанавливается с помощью клавиш со стрелками.
	F1 -Help

F2 - User

F3 - View

F4 - Edit

F5 - Copy

F6- RenMov

F7 - MkDir

F8- Delete

F9 - PullDn
F10- Quit
	Вызов справочной информации по действиям NC

Вызов меню пользователя, содержащего наиболее часто используемые команды. [Для выполнения команды из меню надо установить на нее подсветку и нажать Enter]. 

Просмотр содержимого подсвеченного файла [подсветка на нужный файл устанавливается с помощью клавиш со стрелками, после чего нажимается F3]

Просмотр и редактирование подсвеченного файла в редакторе NC

Копирование подсвеченного файла [ После нажатия F5 появляется рамка, в которой указывается куда необходимо скопировать файл: либо на другой диск, либо на принтер ( в этом случае набирается PRN), после чего нажимается Enter]

1. Пересылка подсвеченного файла (на другой диск или в другой каталог).

2. Переименование подсвеченного файла [После нажатия F6 появляется рамка, в которой надо набрать новое имя и нажать Enter]

Создание новой директории (каталога) с именем, которое надо  указать в появившемся окне

Удаление подсвеченного  файла: 

“Enter” - подтверждение удаления; 

“Esc”- отказ от удаления

Меню для установки параметров NC (появляется строка вверху экрана)

Выход из программной оболочки NC

“Enter” - подтверждение выхода;

“Esc” - отказ от выхода


6. Приложения.

6.1 Основные команды главного меню системы Турбо Паскаль

	Название подменю и входящих в его состав команд
	Клавиши, заменяющие соответствующие команды
	Содержание

	   (
	
	Системное, служебные функции

	File:

      Open

        New

       Save

       Save As..

      Exit


	F3

F2

Alt - X
	Команды работы с файлами
Загрузка выбранного из списка файла в “окно” редактора

[Можно загружать несколько файлов, для каждого будет открыто индивидуальное окно]

Открытие чистого окна для ввода программы

Запись на диск файла из активного окна [активным называется окно, в котором находится курсор]

Запись файла на диск с новым именем

Выход из системы Турбо Паскаль

	Edit:
        Restore line


	 
	Команды редактирования
Восстановление последней измененной строки 



	Search:
	
	Команды контекстного поиска и редактирования

	Run:

         Run


	  Ctrl - F9

    
	Команды запуска программ на  выполнение
Запуск программы на выполнение



	Compile:

        Compile
	      Alt - F9
	Команды запуска программ на трансляцию
Компиляция (запускается стандартная программа-компилятор)

	Debug:
      Evaluate/modify


	Ctrl - F4
	Команды отладчика
Позволяет вычислять значения выражений (подобно калькулятору). Для этого в строке “Expression” набрать нужное числовое выражение и нажать Enter. В строке “Result” появится результат.

	Options:
	
	Команды, позволяющие просмотреть и изменить различные параметры в Турбо Паскаль

	Window: 

    Next

    Close


	       F6

  Alt- F3

  
	Команды управления окнами
Переход на следующее окно.

Закрытие активного окна



	Help:
	
	Команды выдачи справочной информации  в специальном окне.


6.2 Основные управляющие клавиши

	Клавиши
	                                   Функция клавиш

	Esc
	Выход из различных прикладных систем (отмена команд, сообщений и т.д.)

	Enter
	Клавиша ввода

	Ctrl
	Управление. Действует при одновременном нажатии с другими клавишами

	Правая Ctrl
	Переход к русскому алфавиту. Повторное нажатие - возвращение к латинскому алфавиту

	Alt
	Изменение. Действует совместно с другими клавишами

	Shift
	Смена регистра прописных и строчных букв

	Caps Lock
	Фиксация регистра прописных букв. Повторное нажатие клавиши отменяет режим

	Num Lock
	Включение/выключение малой цифровой клавиатуры (расположена справа)

	BackSpace
	Возврат курсора на одну позицию влево со стиранием символа, находящегося в этой позиции.

	Del
	Удаление символа над курсором

	Home
	Перевод курсора в начало строки

	End
	Перевод курсора в конец строки

	     (
(     (
     (
	Команды перемещения курсора на одну позицию в направлении, указанном  стрелкой

	PgUp
	Переход на предыдущую страницу

	PgDn
	Переход на следующую страницу


Команды работы со строками                                       

	Удалить строку

Раздвинуть строки (вставить пустую строку)

Поднять строку

Опустить строку (или часть строки)
	Установить курсор на строку, подлежащую удалению, и нажать Ctrl-Y.

Установить курсор в конец верхней строки и нажать Enter.

Установить курсор на первую позицию строки и нажать BackSpase.

Установить курсор на первый символ той части строки, которую требуется опустить, и нажать Enter.


Команды работы с блоками

	                (
Shift - (    (
                (
Ctrl-K-V

Сtrl-K-C

Ctrl-K-Y

Сtrl-Ins

Shift-Ins

Ctrl-K-H
	Отметить блок в направлении, указанном стрелками (отмеченный блок выделяется другим цветом)

Переместить отмеченный блок в текущую позицию курсора

Скопировать отмеченный блок в текущую позицию курсора

Удалить отмеченный блок

Cкопировать отмеченный блок в буфер
Скопировать отмеченный блок из буфера в текущую позицию курсора (таким образом  можно переписывать фрагменты из одной программы в другую)

Отменить отметку блока


Список наиболее распространенных ошибок компиляции

	№ 

ошибки
	         Тип ошибки
	                  Примечание

	      2.
	Identifier  expected

(ожидается идентификатор)
	В этой точке предполагается идентификатор. Возможно, Вы пытаетесь повторно объявить зарезервированное слово.

	      3.
	 Unknown identifier

(неизвестный идентификатор) 
	Этот идентификатор не объявлен. Причины : 

1) идентификатор не описан ни в одном разделе описаний;
2) неправильно набрано зарезервированное слово.



	      4.


	Duplicate  identifier

(дублируемый идентификатор) 
	Это имя переменной уже было использовано в текущем блоке. Измените имя этой переменной во всей программе.

	      5.


	Syntax error

(синтаксическая ошибка)
	В указанной строке найден неправильный символ. Например, вместо “:=“ Вы набрали “=“.

	     10.  
	Unexpected end of file

(неожиданный конец файла)
	Причины такой ошибки следующие:

- исходный файл заканчивается перед  последним END главной операторной части. Наиболее вероятно, что количество операторов BEGIN и END несбалансировано;

- не закрыт комментарий.

	     26.


	Type mismatch

(несоответствие типов)
	Это может быть по следующим причинам:

- несовместимые типы переменной и выражения в операторе присваивания;

- несовместимые типы фактического и формального параметра при вызове процедуры или функции;

- тип выражения, несовместим с типом индекса в индексации массива;

-  несовместимые типы операндов в выражении.

	    30.


	Integer constant expected

(ожидается целая константа)
	—

	    31. 
	Constant expected

(ожидается константа)
	—

	              35.
	Label indentifier expected

(ожидается идентификатор метки)
	Этот идентификатор не обозначает метку, как это должно быть.

	         36.
	Begin expected

(ожидается оператор Begin) 
	—

	         37.
	End expected

(ожидается оператор End)
	—

	          42.
	Error in expression

(ошибка в выражении)
	Этот символ не может участвовать в выражении указанным способом. Возможно, Вы забыли написать оператор между двумя операндами или математический знак в выражении.

	         57.
	THEN expected

(ожидается ключевое слово THEN)
	—

	         62.
	Division by zero 

(деление на ноль)
	Попытка деления на ноль

	76.


	Constant out of range

(константа выходит за допустимый диапазон)


	Причины:

- попытка индексировать массив с помощью константы, выходящей за допустимый диапазон;

- попытка присвоить переменной константу, выходящую за допустимый диапазон;

- попытка передать константу, выходящую за допустимый диапазон, в качестве параметра процедуры или функции.

	 85.
	 “;” expected

(ожидается ; ) 
	—

	 86.


	“:” exprected

(ожидается :)
	—

	 87.
	“,” expected

(ожидается ,)
	—

	 88.
	“(“ expected

(ожидается (   )
	—

	 89.
	“)” expected

(ожидается )  )
	—

	 90.
	“=“ expected

(ожидается = )
	—

	91.
	“:=“ expected

(ожидается : =)
	—

	113.  
	Error in statement

(ошибка в операторе)
	С этого символа не может начинаться оператор.

	        140.
	Invalid floating-point operation

(неправильная операция с плавающей точкой)
	Операция над двумя значениями вещественного типа привела к переполнению или является делением на ноль.


Перцев Игорь Владимирович, Ситняковская Елена Игоревна.

“Информатика, Часть 1, Язык программирования Турбо-Паскаль”

Редактор Фионов А.Н.

Лицензия № 020475. Подписано в печать                 . Бум. Писч № 1. Формат бумаги 62х84/16. Печать офсетная шрифт № 10. Изд. л.      . Заказ №     .Тир.         .

СибГУТИ, 630102, г. Новосибирск, ул. Кирова 86.

-  12  -

_896603631.unknown

_896603632.unknown

_896603629.unknown

_896603630.unknown

_895070516.xls
Sheet: Лист1

p

=

3.0

.

5.0

2.0


_896603628.unknown

