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ВВЕДЕНИЕ

Обучающийся, приступающий к изучению основ алгоритмизации и программирования, имеет трех помощников – учебник, преподавателя и сам компьютер. Цель данного пособия – помочь начинающим изучить основы программирования на языке Pascal. Пособие не является исчерпывающим справочником или руководством пользователя. Оно призвано помочь обучающимся на простых примерах и заданиях изучить основы программирования, затем можно приступить к знакомству с более подробной специальной литературой, описывающей языки программирования или другие современные программные продукты. Кроме того, преподаватели информатики могут использовать это пособие на уроках как практические задания. 

 Pascal - замечательный язык программирования, который относительно прост в изучении, довольно ясен и логичен и, будучи первым изучаемым языкам программирования, приучает к хорошему стилю. Каждая тема состоит из краткой теоретической справки, примера выполнения задания, самих заданий, задания повышенной сложности и вопросов для контроля или самоконтроля.

В пособии приведена библиотека готовых алгоритмов, которая поможет при выполнении самостоятельно практических и лабораторных  работ. 

Наша цель как можно раньше подвести пользователя к самостоятельной работе, поэтому первые практические работы расписаны очень подробно, остальные используют навыки предыдущей работы.

Терминология пособия общепринята, но основные понятия, относящиеся к аппаратным средствам, информации даны кратко, так как пособие рассчитано для практических работ. 

НАЧАЛЬНЫЕ СВЕДЕНИЯ ПО СИНТАКСИСУ 

И ПРАВИЛАМ ЯЗЫКА PASCAL
1. Специальные символы языка

	:=
	Присваивание значений переменной

	;
	Разделитель операторов в программе

	:
	Разделитель в описаниях переменных 

	..
	Многоточие для списков

	+ - * /
	Арифметические действия

	=
	Логическое равенство

	<>
	Логическое неравенство

	< >
	Меньше чем и больше чем

	<=
	Меньше или равно

	>=
	Больше или равно

	‘
	Ограничители констант строкового типа

	{ } (* *)
	Пары скобок для комментариев

	[ ]
	Скобки диапазона массива


2. Запись арифметических выражений
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3. Типы переменных 

Х:=2,  х:=-7  - тип целый (integer)

Х:=0,2  х:=-1,45 – тип вещественный (real)

X:=’d’,   x:=’ц’,  x:=’#’   - тип символьный  (char)

X:=’весна’ ,  x:=’sound’  -  тип строковый  (string)

4. Запись алгебраических выражений

	Abs(x)
	Модуль х

	Cos(x)
	Косинус числа

	Sin(x)
	Синус числа

	Arctan(x)
	Арктангенс числа

	 Exp(x)
	ех

	Ln(x)
	Натуральный логарифм

	Pi
	(

	Sqr(x)
	Квадрат числа

	Sqrt(x)
	Квадратный корень из числа

	Trunс(x)
	Целая часть числа (тип целый)

	Frac(x)
	Дробная часть числа

	Int(x)
	Целая часть числа (тип вещественный)

	Round(x)
	Округление до целого

	Random(x)
	Случайное число в интервале от 0 до х

	Odd(x)
	Истинно, если х нечетно


5. Операции над числами

2*3=6       8/2=4      Div(7/2)=3 (целочисленное деление)    Mod(7/2)=1 (остаток от деления)

Frac(1.2)=2     Int(-3.2)=-3     Round(1.54)=2     Round(1.12)=1     Odd(4)=false

6. Некоторые правила языка

· Если при записи некоторая часть выражения переносится на другую строку, то переносимый знак не повторяется.

· Целые числа состоят из нескольких цифр и, возможно, знака. Если знак не указан, и число не равно нулю, то оно положительно.

· Вещественные числа – это десятичные дроби и, в частности, целые числа, записанные в виде десятичных дробей.

· Пробел занимает в тексте одну позицию.

· Переменная – объект, которому дано имя и который может принимать различные значения.

· Имя – конечная последовательность букв, цифр и знака подчеркивания, начинающаяся с буквы.

· Приказ – это побуждение к некоторому действию. В языке программирования приказы принято называть операторами.

· Значения переменных могут меняться в ходе выполнения операторов.

· Программа – задание для компьютера, написанное на понятном для него языке в установленной форме.

· Все переменные, используемые в программе, должны быть описаны. Каждая переменная описывается только один раз.

· Компьютер не читает текст комментария.

· Помните, что компьютер не умеет распознавать ошибки, содержащиеся в алгоритме решения.

7. Структура программы     
	Program name;

	Раздел описаний:  uses – подключаемые библиотеки;

                                Label – объявление меток;

                                Const – объявление констант;

                                Type – объявление типов;

                                Var – объявление переменных;

                                 Procedure – раздел процедур;

	begin

	Раздел операторов или тело программы

	end.


ИНТЕГРИРОВАННАЯ СРЕДА ЯЗЫКА ПАСКАЛЬ
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 8.   Основные команды меню интегрированной среды:

	F2      File(Save
	Сохранение файла из активного окна

	File(Save as
	Перезапись файла

	F3      File(Open
	Открытие файла

	F10
	Вход в меню

	Ctrl+Del      Edit(Clear
	Удаление выбранного текста

	Ctrl+Ins       Edit(Copy
	Копирование выбранного текста в буфер

	Shift+Del     Edit(Cut
	Перемещение выбранного текста в буфер

	Shift+Ins      Edit(Paste
	Запись текста из буфера в активное окно

	Alt+цифра 1-9
	Переход к окну с заданным номером

	Alt+F5       Window+User Screen
	Показать экран пользователя (диалоговое окно)

	Alt+F9        Compile(Compile
	Компиляция программы

	Ctrl+F9       Run(Run
	Запуск программы на исполнение

	File(New
	Открыть новое окно


ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 1

«Разработка алгоритмов»

1. Загрузите программу Borland Pascal.

2. В меню File выберите команду New.

3. Наберите текст программы:

         Program z1(input,output);

            Var a,b,c:string;

         Begin

            Writeln(‘Введите ваше имя’);

            Readln(a);

            Writeln(‘введите ваш возраст цифрами’);

            Readln(b);

            Writeln(‘Введите ваш адрес’);

            Readln(c);

           Writeln(a,’,вы молоды,’,b,’ лет – это немного. Ваш адрес: ‘,c);

          End.

4. Запустите компилятор программы (т.е. проверку ошибок в тексте программы) нажав клавиши Alt+F9.

5. Компиляцию выполнять до тех пор, пока не выйдет сообщение, что ошибок нет.

6. Запустить программу на исполнение клавишами Ctrl+F9 или мышью через верхнее меню.(команда Run)

7. Введите  ваши данные, после каждого ответа нужно нажать Enter.

8. Программа после выполнения вернется в окно редактирование текста.

9. Если вы хотите посмотреть результаты или вернуться в окно диалога, то нажмите клавиши Alt+F5.

10. Для возврата в окно редактирования снова нажмите эти клавиши.

11. В меню File выберите команду New.

12. Наберите текст программы:

          Program Z2(input,output);

            Begin

                Writeln(‘*****’);

                Writeln(‘*****’);

                Writeln(‘*****’); 

                Write(‘*_*_’);

                 Write(‘*_*_’);

                 Write(‘*_*’);

             End.

1. Проверьте ошибки в программе и запустите её на исполнение.  

2. Перейдите в окно ввода данных и посмотрите результат, объясните письменно то, что вы увидели.

3. Перейдите в окно редактирования программы.

4. Откройте окно для нового файла.

5. Составьте программу диалога в магазине из пяти вопросов и ответов.

6. Проверьте ошибки в программе, запустите её.              

7. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла, нажмите Enter.

8. Выйдите из программы Pascal и выход из системы, завершив работу.

Контрольные вопросы:

1. Укажите ошибки, допущенные в приведенных ниже записях:

wite (y1;y2),  write(A B),  write A,B,   write[a,b],   write 1.25,  write(a,b/f;)

       rad(x1;x2),   read(‘текст’),  read x,   read(‘x’,’y’).

2. Зачем при вводе данных используется команда write?

3. Каким образом в программах диалога программа запоминает ответы пользователя?

4. Каким образом набирается текст после команды write, если его дина превышает допустимую длину строки?

ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА № 1

«Построение арифметических и логических выражений с использованием стандартных функций»

Пример выполнения задания:

Задача: Составить блок-схему и программу вычисления выражения 
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Программа:

    Program z4;

            var a,b,y:real;

         begin
            writeln(‘введите значение переменной а’);

            readln(a);

            writeln(‘введите значение переменной b’);

            readln(b);

            y:=sqrt(sqr(a)-sqr(b))/(1+sqr(sin(a))-exp(b));

            writeln(‘Значение переменной y =’,y);

          end.

Задания:

1. Загрузите программу Pascal.

2. В меню File выберите команду New.

3. Составьте блок – схему и программу к задаче:

1 вар –                             
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Задание повышенной сложности:
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4. Запустите компилятор программы (т.е. проверку ошибок в тексте программы) нажав клавиши Alt+F9.

5. Компиляцию выполнять до тех пор, пока не выйдет сообщение, что ошибок нет.

6. Запустить программу на исполнение клавишами Ctrl+F9 или мышью через верхнее меню.(команда Run)

7. Введите  ваши числовые данные.

8. Программа после выполнения вернется в окно редактирование текста.

9. Если вы хотите посмотреть результаты или вернуться в окно диалога, то нажмите клавиши Alt+F5 и запишите ответы в тетрадь.

10. Для возврата в окно редактирования снова нажмите эти клавиши.

11. Перейдите в окно редактирования программы.

12. Сохраните программу в файл на дискете, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла, нажмите Enter.

     Контрольные вопросы:

1. Графическое обозначение блока арифметических вычислений?

2. Графическое изображение блока ввода данных?

3. Графическое изображение блока вывода результатов?

4. Что означает команда :=?

5. Какие значения  имеет переменная х в левой и правой частях выражения х:=х+1, если вводится значение х=5?

6. Определите результат последовательности команд: y:=2;   y:=y+5;  y:=y*y;    y:=sqrt(y)?

7. Каков будет результат работы программы, если при вычислении выражения y:=1/(x-2) ввести числовое значение для х равное 2?

8. Каков будет результат работы программы, если при вычислении выражения y:=1/(x-2) ввести числовое значение для х равное 2?

ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА № 2
«Интегрированная среда разработки. Создание линейных программ. Условный оператор»

1. На рабочем столе дважды щелкните мышью на пиктограмму Pascal или на панели задач кнопка Пуск, Выполнить, Обзор, Диск С, папка ВР, папка BIN, файл bp.exe, Открыть, Выполнить.

2. В меню File выберите команду Open, в открывшемся окне с помощью клавиши Tab или мышью отметьте файл rabota.pas и еще раз нажмите клавишу Open.

3. В меню File выберите команду New.

4. Наберите текст программы:

         Program z1;

            Var a,b,c:real;

         Begin
            Writeln(‘Введите число а’);

            Readln(a);

            Writeln(‘введите число b’);

            Readln(b);

            C:=a+b; 

            Writeln(‘значение числа с =’,c);

          End.

5. Запустите компилятор программы (т.е. проверку ошибок в тексте программы) нажав клавиши Alt+F9.

6. Компиляцию выполнять до тех пор, пока не исправите все ошибки и не выйдет сообщение, что ошибок нет.

7. Запустить программу на исполнение клавишами Ctrl+F9 или мышью через верхнее меню.(команда Run)

8. Введите числовые данные, после каждого числа нужно нажать Enter.

9. Программа после выполнения вернется в окно редактирование текста.

10. Если вы хотите посмотреть результаты или вернуться в окно диалога, то нажмите клавиши Alt+F5.

11. Для возврата в окно редактирования снова нажмите эти клавиши.

12. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2, выберите папку для хранения, введите имя файла, нажмите Enter.

13. Выйдите из программы нажав клавиши  Alt+X. и закрыв окно (если при этом выйдет запрос на сохранение файла, значит вы неправильно сохранили).

14. Снова загрузите программу Турбо Паскаль.

15. Откройте файл Lab1, для этого нажмите клавишу F3 или выберите в меню File команду Open, в открывшемся окне в первой строке введите путь хранения файла нажмите Enter, в другом окне отметьте нужный файл и снова нажмите Enter.

16. Выйдите из программы Паскаль как в пункте 13.

17. Выполните выход из системы, нажмите мышью на клавишу ПУСК в нижней части экрана, затем выберите команду Завершение работы, Выключить компьютер, ОК.

18. После сообщения, что питание компьютера можно отключить, выключите монитор и системный блок.

Контрольные вопросы:

1. Каким образом выполняется переход из одного окна в другое в среде Паскаль?

2. Какую команду верхнего меню нужно использовать для записи программы на другой диск?

3. Какую команду верхнего меню нужно использовать для записи программы под другим именем?

4. Какую команду верхнего меню нужно использовать для сохранения изменений а программе?

5. Как выполняется переход на следующую строку в окне редактирования?

6. Как выполняется проверка ошибок через верхнее меню?

7. Какая функциональная клавиша открывает файл?

8. Как найти файлы, созданные в среде Паскаль?

ВВОД И ВЫВОД 

В языке Паскаль приказ выдать значение называется оператором вывода. В результате выполнения этого приказа на экран будет выдано значение переменной или текст, например:

WRITE(y)     - на экран будет выведено значение переменной у,

WRITE(‘Сегодня урок информатики’)  - будет выведен текст «Сегодня урок инфор         

                                   матики».

Если при выводе используется оператор WRITELN, то после вывода значения на экран курсор будет переведен в следующую строку.

Параметры вывода отделяются между собой запятой, текст берется в апострофы, а переменные – нет.

Приказ считать значение переменной с клавиатуры называется оператором ввода. В результате этого приказа в ячейку с именем переменной с клавиатуры вводится числовое или текстовое значение, например:

READ(x)    -  запрашивает с клавиатуры значение переменной х и вводит в ячейку с 

                       этим  именем.

READLN(х)  - запрашивает с клавиатуры значение переменной х, вводит в ячейку с

                        этим  именем и переводит курсор в следующую строку.

ЛИНЕЙНЫЕ ЗАДАЧИ

Применение аппарата схем для описания алгоритмов

Графическое представление хода решения задачи – самый наглядный и универсальный способ записи алгоритма. Блок-схемы и структурограммы Насси-Шнейдермана – наиболее распространенные способы графического изображения алгоритмов.

	

Используют в блок- схемах для обозначения начала программы и её окончания, для входа в подпрограмму и выхода из неё.


	Блок ввода – вывода

Блок-схема                            Структурограмма




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

	Блок действия (операция присваивания)

Блок-схема                              Структурограмма




Блок, в котором происходит обработка данных (вычисления)  и размещение результатов обработки в ячейки памяти с определенным именем или просто размещение данных в ячейке памяти без предварительной обработки.






	Блок следования

Блок-схема                          Структурограмма





Объединение  нескольких следующих друг за другом блоков действия.


Пример выполнения задания:

Задача: Составить блок-схему и программу определения площади треугольника по основанию и высоте.

Дано: а – основание, h – высота

Определить: S – площадь

Формула вычисления: s:=(a*h)/2            Блок – схема
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Программа:

    Program z3;

            var a,h,s:real;

         begin
            writeln(‘Введите длину основания’);

            readln(a);

            writeln(‘введите длину высоты’);

            readln(h);

            S:=(a/h)/2;

            writeln(‘Площадь треугольника =’,s);

          End.

Задания

1. Загрузите программу Pascal.

2. В меню File выберите команду New.

3. Составьте блок – схему и программу к задаче:

1 вар – Определить площадь прямоугольного треугольника по двум катетам.

2 вар – Определить площадь равностороннего треугольника по стороне.

3 вар – Определить площадь треугольника по трем сторонам.

4 вар – Определить площадь параллелограмма по основанию и высоте.

5 вар – Определить площадь треугольника по двум сторонам и углу между ними.

6 вар – Определить площадь трапеции по двум основаниям и высоте.

7 вар – Определить длину окружности по известному радиусу.

8 вар – Определить площадь круга по известному радиусу.

9 вар – Определить среднее арифметическое трех чисел.

10 вар – Определить общее сопротивление в последовательной цепи из трех сопротивлений.

11 вар – Определить температуру смеси из трех емкостей с разными температурами .

12 вар – Определить путь, пройденный телом при равномерном движении, если известны скорость тела и время движения.

Задание повышенной сложности:

Определить площадь заштрихованной фигуры:
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4. Запустите компилятор программы (т.е. проверку ошибок в тексте программы) нажав клавиши Alt+F9.

5. Компиляцию выполнять до тех пор, пока не выйдет сообщение, что ошибок нет.

6. Запустить программу на исполнение клавишами Ctrl+F9 или мышью через верхнее меню(команда Run).

7. Введите  ваши числовые данные.

8. Программа после выполнения вернется в окно редактирование текста.

9. Если вы хотите посмотреть результаты или вернуться в окно диалога, то нажмите клавиши Alt+F5 и запишите ответы в тетрадь.

10. Для возврата в окно редактирования снова нажмите эти клавиши.

11. Перейдите в окно редактирования программы.

12. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла, нажмите Enter.

13. Выйдите из программы и выполните выход из системы.

Контрольные вопросы:

1. Выведет ли программа результат на экран, если переменную вывода включить в апострофы?

2. Как будут вводится числовые данные, если использовать команду Read и переменные написать через запятую?

3. Какие знаки и символы допустимы в команде read?

4. Каким типом будет описано число -6.0?

5. Каким типом будет описано число +4?

6. Какого типа будет результат a/b, если обе переменные целого типа?

7. Все ли переменные используемые в программе должны быть описаны в заголовке программы?

8. Какое целое число записано в виде  -1,02Е+3?

9. Что произойдет, если указан тип переменной – целое, а  вводится число1.0?

Пример выполнения задания:

Задача: Составить блок-схему и программу к задаче: В хозяйстве получена урожайность зерна 20,6 ц/га. Себестоимость 1 ц с га составила 850 руб. Какова себестоимость всего урожая, если площадь составляет 94 га.

Дано:  х- урожайность, у – себестоимость 1 ц,  z - площадь

Определить: S – общая себестоимость

Расчетная формула: S=x*y*z         

   Блок – схема
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Задания:

1. Загрузите программу Pascal.

2. В меню File выберите команду New.

3. Составьте блок – схему и программу к задаче:

1 вар –        В составе продукта  должно быть примерно 35% белков, 32% жиров и 6% углеводов. Всего вес продукта 1500 г. Определить, сколько в продукте в г каждого вида компонентов.
2 вар –          В составе ткани должно быть примерно 60% хлопка и 28% полиэстера. Всего ткань весит 800 г. Сколько в ткани хлопка и полиэстера в г?

3 вар –            Общая численность команды из фигуристов, хоккеистов и сноубордистов 60 чел. Процент фигуристов – 20, хоккеистов – 60, определите число сноубордистов.
4 вар –           За комплексом по производству говядины закреплено 3400 га площадей. 29%-многолетние травы, 12% - свекла, остальное – зерновые. Найти площадь, занятую зерновыми.

5 вар –                Заработная плата служащего составила в октябре 1800 руб., в ноябре на 15% больше, а в декабре на 10% меньше, чем в ноябре. Найдите среднемесячную заработную плату.

6 вар –                     Среднегодовой объем валовой продукции возрос за три года на 6% и достиг 2,31 млн. руб. Каков объем валовой продукции в начале периода?

7 вар –               Себестоимость молочной продукции составила 3,4 тыс. руб., а денежная выручка от её реализации – 4,2 тыс. руб.. Найдите уровень рентабельности хозяйства.

8 вар –                 На ферму завезли 860 ц сена, 310 ц овсяной соломы, 112 ц свеклы. В 1 кг сена кормовых единиц – 0,46, в кг соломы – 0,31   в кг свеклы – 0,12. Сколько ц кормовых единиц всего завезли на ферму?

9 вар –                  Вычислите расход горючего трактором при бороновании поля площадью 43 га, если на 1 га расходуется 1,3 л горючего. 

10 вар –            В техникуме  должно быть примерно 70% обучающихся очно, 30% заочно. Всего 1400 человек. Определить, сколько в техникуме студентов на каждом отделении.                             

11 вар –                В городе примерно  30% мужчин и 35% женщин. Всего в городе 500000 человек. Сколько в городе детей?

12 вар –             Общая численность стада 2500 голов. Процент коров – 44, телок – 50, определите количество быков 

Задание повышенной сложности:

До просушки влажность зерна составляла 23%, а после просушки оказалась равной 12%. На сколько процентов уменьшилась масса зерна после просушки?

4. Запустите компилятор программы (т.е. проверку ошибок в тексте программы) нажав клавиши Alt+F9.

5. Компиляцию выполнять до тех пор, пока не выйдет сообщение, что ошибок нет.

6. Запустить программу на исполнение клавишами Ctrl+F9 или мышью через верхнее меню.(команда Run)

7. Введите  числовые данные.

8. Программа после выполнения вернется в окно редактирование текста.

9. Если вы хотите посмотреть результаты или вернуться в окно диалога, то нажмите клавиши Alt+F5 и запишите ответы в тетрадь.

10. Для возврата в окно редактирования снова нажмите эти клавиши.

11. Перейдите в окно редактирования программы.

12. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла, нажмите Enter. 

Контрольные вопросы:

1. Что такое математическая модель задачи?

2. Что такое интерпретация ответов?

3. Что называется аргументами программы?

4. Что называется результатами программы?

5. Можно ли при вводе данных записывать единицы измерения?

6. Можно ли использовать одно и то же имя для обозначения разных величин?

СОСТАВНЫЕ КОМАНДЫ

КОМАНДА ВЕТВЛЕНИЯ
Если в программе требуется выполнить то или иное действие в зависимости от условия, то необходимо использовать команду ветвления, такой алгоритм называется разветвляющимся. 

Правила выполнения условного оператора предусматривают: вычислить значения Серии 1 при истинности условия, в противном случае действия Серии 2.

	Полный выбор

Блок-схема                               Структурограмма








На языке Pascal:

if  условие

 then Серия 1

 else  Серия 2;

Или 

if  условие  then Серия 1 else  Серия 2;
	Неполный выбор

Блок-схема                           Структурограмма




На языке Pascal:

if  условие

 then Серия;

или

if  условие  then Серия;


Если серия состоит из двух и более команд, то она ограничивается операторными скобками, т.е. в начале серии ставится begin, а в конце end. Внутри операторных скобок после каждой команды ставится точка с запятой, кроме последней.

Составные условия в команде ветвления:   (a=b) and (b=c)  (три числа равны между собой)

                                                          (a=b) or (b=c) or (a=c)  (хотя бы одна пара из трех равны)    

                                                           not  (a=2)   (отрицание условия)

Пример выполнения задания:

Задача: Составить блок-схему и программу к задаче: Найти значение функции
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Дано:  х

Определить: у

Словесное описание:

Если х>0, то у=х2
Если х<0, то у=-х2
Иначе у=1

               Блок – схема
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Задания:

1. Загрузите программу Pascal.

2. В меню File выберите команду New.

3. Составьте блок – схему и программу к задаче:

1 вар –        
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2 вар –          
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3 вар –            
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4 вар –           
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5 вар –             Составить программу решения уравнения a*x=5   

6 вар –              
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7 вар –               
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8 вар –                 Составить программу определения модуля числа

9 вар –                  Составить программу определения числа корней квадратного уравнения. 

10 вар –            Составить программу решения линейного уравнения  a*x=0                            

11 вар –                Составить программу решения неравенства a*x<0

12 вар –             
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Задание повышенной сложности:

Составить программу решения неравенства a*x<b
4. Запустите компилятор программы (т.е. проверку ошибок в тексте программы) нажав клавиши Alt+F9.

5. Компиляцию выполнять до тех пор, пока не выйдет сообщение, что ошибок нет.

6. Запустить программу на исполнение клавишами Ctrl+F9 или мышью через верхнее меню.(команда Run)

7. Введите  числовые  данные, после каждого данного нужно нажать Enter.

8. Программа после выполнения вернется в окно редактирование текста.

9. Если вы хотите посмотреть результаты или вернуться в окно диалога, то нажмите клавиши Alt+F5 и запишите ответы в тетрадь.

10. Для возврата в окно редактирования снова нажмите эти клавиши.

11. Перейдите в окно редактирования программы.

12. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла , нажмите Enter. 

13. Выйдите из программы и завершите работу.

Контрольные вопросы:

1. Нужно ли ставить точку с запятой после ветви then?
2. Как  в блоке проверки условия   записать условие 1(х(0?
3. Как в блоке проверки условия записать условие 3(у(1?
4. Что произойдет, если при вычислении выражения 
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 не использовать команду ветвления и ввести х=6?
5. Сколько шагов буде в выполнении примера, если ввести значение х=-4?
6. Что  такое однородные условия?
7. Почему в примере только два блока проверки условия?
8. Нужно ли использовать команду ветвления для вычисления значения функции 
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КОМАНДА ВЫБОРА

 Для ситуаций, где имеется несколько (три и более) альтернатив, больше подходит   оператор        case. Этот оператор называется  оператором выбора и  имеет следующий вид:

Case expression of
  Значение 1: Действие 1;

  Значение 2: Действие 2;

  Значение 3: Действие 3;

      ………………………. 

  Значение n: Действие n;   

   Else Действие n+1;

End;                    

Между case и of находится выражение expression, принимающее значение, которое, возможно имеется в одном из списков значений, находящихся слева от двоеточий. Данное выражение называется селектором. Каждый оператор, идущий за двоеточием, отделяется от  следующего списка значений точкой с запятой. Ветвь else, отвечающая всем не перечисленным значениям выражения expression.необязательна. При выполнении данного оператора вначале вычисляется значение селектора. Затем выбирается тот список значений, которому принадлежит полученное значение.

В списках значений оператора case допустимыми являются типы переменных, называемые скалярными, включая целые и исключая вещественные. Любое заданное значение селектора может входить в список значений неоднократно, но выполнятся будет лишь первая подходящая ветвь. 

ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 2

«Команда выбора»

Пример выполнения задания:

Задача: Составить блок-схему и  программу определения по оценке, выраженной цифрой её словесное значение.

Дано:  х  - оценка

Определить: у – словесное значение

             Блок – схема

ref  SHAPE  \* MERGEFORMAT 




















Указания к работе:

1. Загрузите программу Pascal.

2. В меню File выберите команду New.

3. Составьте блок – схему и программу к задаче:

1 вар –   с клавиатуры вводится любой год XX века. Определить, мирным ли был этот год для России или она участвовала в войне. Если год был военный, то выяснить, какая именно тогда была война.

2 вар –    поезд Тамбов – Мичуринск выходит из Тамбова в 8-00 и идет до станции Пушкари 10 мин, до станции Селезни – 25 мин, до станции Сабурово – 40 мин. В Мичуринск поезд прибывает через 1 ч 20 мин. Стоянка поезда на  каждой станции – 5 мин. По времени с момента отправления определите, где находится поезд.

3 вар –            по номеру месяца определите время года

4 вар –           по году с периода 1900 – 2002 г. г. определите знак по восточному гороскопу

5 вар –             по номеру группы определите специальность в нашем техникуме

6 вар –           по номеру дня недели определите его словесное значение.           

Задание повышенной сложности:

Ближайшая к дому булочная работает с 7-00 до 19-00 и  закрывается на перерыв с 13-00 до 15-00. Хлебный магазин, расположенный подольше, работает с 8-00 до 20-00  имеет перерыв с 14-00 до 16-00. До 24-00 хлеб можно купить в гастрономе, расположенном дальше, чем хлебный магазин.

  По времени на часах определите, что лучше:

1) сходить в булочную;

2) дойти до хлебного магазина;

3) съездить в гастроном;

4) сидеть дома, потому что везде закрыто.

1. Запустите компилятор программы (т.е. проверку ошибок в тексте программы) нажав клавиши Alt+F9.

2. Компиляцию выполнять до тех пор, пока не выйдет сообщение, что ошибок нет.

3. Запустить программу на исполнение клавишами Ctrl+F9 или мышью через верхнее меню.(команда Run)

4. Введите  ваши данные.

5. Программа после выполнения вернется в окно редактирование текста.

6. Если вы хотите посмотреть результаты или вернуться в окно диалога, то нажмите клавиши Alt+F5 и запишите ответы в тетрадь.

7. Для возврата в окно редактирования снова нажмите эти клавиши.

8. Перейдите в окно редактирования программы.

9. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла  , нажмите Enter. 

10. Выйдите из программы и завершите работу.

Контрольные вопросы:

1. Какого типа должна быть селекторная переменная?

2. Можно ли одно и тоже значение селекторной переменной использовать несколько раз?

3. Как записывается действие, если оно состоит из нескольких команд?

4. Какая команда    будет  выполнятся, если отсутствует оператор else?

5. Как записать значение селектора, если для нескольких значений должно  выполнятся одно действие?

 Как   записывается значение селектора, если оно изменяется в интервале для одного действия?                                                          
ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 3-4
«Применение оператора IF»

Пример выполнения задания:

Задача: Составить блок-схему и  программу начисления налога от заработной платы в зависимости от наличия иждивенцев.

Дано:  х  - сумма начислений, к – число иждивенцев

Определить: у – размер налога

Расчетные формулы:     если к=0, то y=(x-400)*0.13

                                          если к(0, то y=(x-400-300*k)*0.13

                      Блок – схема

ref  SHAPE  \* MERGEFORMAT 

















Задания:

1. Загрузите программу  Pascal.

2. В меню File выберите команду New.

3. Составьте блок – схему и программу к задаче:

1 вар –   по итогам работы столяра за месяц известны: кол-во изделий, размер оплаты за одно изделие, размер доплаты за качество. Определить размер заработной платы столяра в зависимости от качества (если качества нет, то доплату не производить).

2 вар –    по итогам месяца скотника за месяц известны: привес животных, расценки за привес. Рассчитать заработную плату скотника в зависимости от числа его иждивенцев.

3 вар –   рассчитать заработную плату экономиста в зависимости от числа иждивенцев, если известно число его рабочих дней, число иждивенцев, оклад.

4 вар –           определить размер оплаты больничного листа бухгалтера, если известен стаж работы, оклад, дни больничного листа.

5 вар –   определить размер доплаты за вредные условия работы на компьютере секретарей, если известен размер оплаты 1 часа, время работы за компьютером, процент доплаты (если время работы нулевое, оплату не производить).

6 вар –   определить размер доплаты за вредные условия работы на автомобиле шоферов, если известен размер оплаты 1 часа, время работы за рулем, процент доплаты (если время работы нулевое, оплату не производить).           

Задание повышенной сложности:

Составить программу начисления заработной платы с учетом иждивенцев и больничного для повременной оплаты труда (по окладу).

4. Запустите компилятор программы (т.е. проверку ошибок в тексте программы) нажав клавиши Alt+F9.

5. Компиляцию выполнять до тех пор, пока не выйдет сообщение, что ошибок нет.

6. Запустить программу на исполнение клавишами Ctrl+F9 или мышью через верхнее меню.(команда Run)

7. Введите  ваши числовые данные.

8. Программа после выполнения вернется в окно редактирование текста.

9. Если вы хотите посмотреть результаты или вернуться в окно диалога, то нажмите клавиши Alt+F5 и запишите ответы в тетрадь.

10. Для возврата в окно редактирования снова нажмите эти клавиши.

11. Перейдите в окно редактирования программы.

12. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла , нажмите Enter. 

13. Выйдите из программы и завершит работу.

КОМАНДА ПОВТОРЕНИЯ

Циклическая конструкция является приказом многократно повторить серию операторов.                                                                                                                                                                                                                                    Если число повторений заранее известно, то используется команда повторения с параметром. Переменная, указывающая число повторений называется счетчиком или параметром цикла. В команде необходимо указывать  начальное и конечное  значения параметра, шаг цикла всегда равен 1 или -1 (в случае, если параметр цикла меняется с большего значения на меньшее), параметр цикла может быть только целого типа. Серия операторов, выполняемая   с каждым значением параметра, называется телом цикла.  Если тело цикла состоит из двух и более команд, то оно заключается в операторные скобки.  

	Цикл с параметром

Блок-схема






	Структурограмма




  FOR п:=н.з  TO к.з    DO делать
В качестве начального и конечного значений параметра  можно использовать не только числа, но и  выражения, принимающие целые значения. Оператор   цикла вычисляет начальное и конечное значения параметра цикла, если начальное значение не превосходит конечное, то тело цикла не выполняется, в противном случае тело цикла выполняется для каждого его значения.                                      

ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА № 3
«Решение задач с использованием различных видов цикла. Организация вложенных циклов»

Пример выполнения задания:

Задача: Составить блок-схему и  программу вычисления кубов первых семи натуральных чисел

Дано:  7 натуральных чисел, начиная с 1

Определить: S – сумма кубов

 Расчетная формула:

     Так как сумма накапливается в ячейке    с именем S, то каждая последующая сумма будет равна предыдущей плюс следующее слагаемое, т.е. первая сумма S=0+1, вторая S=1+2 и т.д.. Пусть слагаемые считает  переменная I, тогда формула  вычисления суммы будет S:=S+i.        

  Блок – схема

ref  SHAPE  \* MERGEFORMAT 
















Задания:

1. Загрузите программу Pascal.

2. В меню File выберите команду New.

3. Составьте блок – схему и программу к задаче:

1 вар –   вычислить произведение первых 10 натуральных чисел

2 вар –    найти сумму квадратов первых пятнадцати натуральных чисел

3 вар –            вычислить значения функции в 10 точках по формуле у=n2

4 вар –           вычислить значения функции в первых 15 точках по формуле у=n-1/n
5 вар –             найти сумму всех натуральных чисел от -5 до 15

6 вар –          получить числа противоположные числам, заданным по формуле (n+1)/5 для первых 5 натуральных чисел

7 вар -  получить для первых десяти натуральных чисел обратные

8 вар –  вычислить сумму первых пяти членов последовательности, заданной формулой AN= n2-2*n+1

9 вар – получить семь членов последовательности, , заданной формулой 

AN= n2-2*n+1

10 вар – определите сумму всех членов последовательности, заданной формулой n/(n-2)  для n от 5 до 15

11 вар – найти сумму корней первых 10 натуральных чисел

12 вар – найти ординаты точек для десяти значений абсцисс по формуле n3/(n+1)

Задание повышенной сложности:

Определите суммы первых 15 четных и нечетных чисел, произведение первых 15 нечетных чисел.

4. Запустите компилятор программы (т.е. проверку ошибок в тексте программы) нажав клавиши Alt+F9.

5. Компиляцию выполнять до тех пор, пока не выйдет сообщение, что ошибок нет.

6. Запустить программу на исполнение клавишами Ctrl+F9 или мышью через верхнее меню.(команда Run)

7. Программа после выполнения вернется в окно редактирование текста.

8. Если вы хотите посмотреть результаты или вернуться в окно диалога, то нажмите клавиши Alt+F5 и запишите ответы в тетрадь.

9. Для возврата в окно редактирования снова нажмите эти клавиши.

10. Перейдите в окно редактирования программы.

11. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла, нажмите Enter. 

12. Выйдите из программы и завершите работу.

Контрольные вопросы:

1. Сколько раз будет выполнена команда «Стой» в цикле for i:=-2 to 2 do writeln(‘Стой’);?

2. Что появится на экране  в результате выполнения команды: for i:=1 to 5 do write(‘*’); ?

3. Что появится на экране в результате выполнения команды: for i:=1 to 5 do writeln(‘*’); ?

4. Какая ошибка допущена в записи команды for i:=1.0 to 10 do write(‘*’); ?

5. Сколько результатов появится на экране в результате выполнения программы:

                                               For i:=1 to  10 do

                                                   Ai:=i*i;                                

                                                 Writeln(Ai);  ? 

ЦИКЛ С ПРЕДВАРИТЕЛЬНЫМ УСЛОВИЕМ

Если в программе неизвестно заранее число повторений команд, но они должны повторится в зависимости от условия, то и используются команды повторения с пред- и пост- условиями. При выполнении этого оператора серия команд выполняется до тех пор пока условие истинно. Если логическое выражение принимает значение «Ложь» при первой же проверке, то цикл не выполняется вообще. Серия повторяющихся команд и двух и более требует операторных скобок.

While условие  do                       Пока выполняется условие начать

   Серия;                                                     серия;

	Цикл с предварительным условием

Блок-схема






	Структурограмма




Пример выполнения задания:

Задача: Составить блок-схему и  программу вычисления количества воскресений в 2002 году

        Блок – схема

ref  SHAPE  \* MERGEFORMAT 

















Задания:

1. Загрузите программу Pascal.

2. В меню File выберите команду New.

3. Составьте блок – схему и программу к задаче:

1 вар –   вычислить произведение первых 10 натуральных  четных чисел

2 вар –    найти сумму квадратов первых пятнадцати натуральных нечетных чисел

3 вар –            вычислить значения функции в первых четных 10 точках по формуле у=n2 .

4 вар –           вычислить значения функции в первых 15 точках по формуле у=n-1/n с шагом 2, начиная с1.

5 вар –             найти сумму всех нечетных натуральных чисел от -5 до 15

6 вар –          получить числа противоположные числам, заданным по формуле (n+1)/5 для первых 15 натуральных нечетных чисел

7 вар -  получить для первых десяти натуральных четных чисел обратные

8 вар –  вычислить сумму первых десяти членов последовательности, заданной формулой AN= n2-2*n+1 с шагом 3, начиная с 1.

9 вар – получить семь членов последовательности, , заданной формулой 

AN= n2-2*n+1 с шагом 2, начиная с 2

10 вар – определите сумму всех членов последовательности, заданной формулой n/(n-2)  для n от 5 до 15 с шагом 3

11 вар – найти сумму корней первых 10 натуральных четных чисел

12 вар – найти ординаты точек для десяти значений абсцисс по формуле n3/(n+1) с шагом 2.

Задание повышенной сложности:

Определите сколько чисел кратных 6 и некратных 5 есть в диапазоне от 1 до 900

4. Запустите компилятор программы (т.е. проверку ошибок в тексте программы) нажав клавиши Alt+F9.

5. Компиляцию выполнять до тех пор, пока не выйдет сообщение, что ошибок нет.

6. Запустить программу на исполнение клавишами Ctrl+F9 или мышью через верхнее меню.(команда Run)

7. Программа после выполнения вернется в окно редактирование текста.

8. Если вы хотите посмотреть результаты или вернуться в окно диалога, то нажмите клавиши Alt+F5 и запишите ответы в тетрадь.

9. Для возврата в окно редактирования снова нажмите эти клавиши.

10. Перейдите в окно редактирования программы.

11. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла, нажмите Enter. 

12. Выйдите из программы и завершите работу.

Контрольные вопросы:

1. Чему равен шаг цикла в данной команде?

2. Может ли шаг в данной команде быть вещественным?

3. Сколько раз может  повторяться  серия команд в данной структуре?

4. Может ли условие в данной команде записываться в виде составного логического выражения?

5. Сколько раз будет повторен цикл в примере:    i:=5;  while  i<5 do writeln(‘i’); ?

6.     Сколько раз будет повторен цикл в примере:    i:=4;  while  i<5 do i:=i-1; ? 

7. Сколько раз будет повторен цикл в примере:    i:=3;  while  i<5 do writeln(‘i’); ?

ОБРАБОТКА МАССИВОВ

Массивы приходят на помощь тогда, когда приходится иметь дело с наборами однотипных   и однородных данных. Такой набор, имеющий общее имя и номер каждого данного называется массивом. Номер элемента массива называется индексом. В заголовке программы массив описывается следующим образом:

<имя>:array[размер] of тип элементов массива;

a:array[1..10] of real;    (массив с именем а из 10 вещественных чисел).

  Для двумерных массивов указывается размер по строкам и столбцам.

Основные операции с массивами (например массив из 10 веществ. чисел с именем а):

· Ввод массива     for i:=1  to 10 do redln(a[i]);

· Вывод массива   for i:=1  to 10 do writeln(a[i]);

· Сумма элементов массива     for i:=1  to 10 do S:=S+a[i];  

· Произведение элементов массива     for i:=1  to 10 do P:=P*a[i];   

· Замена элементов  массива   for i:=1  to 10 do a[i]:=<выражение>a[i];  

При обращении к элементу массива указывается имя массива и порядковый номер элемента, например a[I] -   элемент массива а с номером   I.В математических вычисления одномерный массив идентичен вектору, а двумерный – матрице.

ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА № 4-5
«Обработка одномерных массивов»
Пример выполнения задания:

Задача: Составить блок-схему и  программу вычисления суммы заработной платы 15 работников, если известен массив их окладов, массив отработанных дней.

Дано:  а[1..15] – массив окладов, b[1..15] – массив отработанных дней

Определить: S – сумму общего заработка

        Блок – схема

ref  SHAPE  \* MERGEFORMAT 


















Задания:

1. Загрузите программу  Pascal.

2. В меню File выберите команду New.

3. Составьте блок – схему и программу к задаче:

1 вар –   начислить налог (13 %) на каждого из 15 работников и найти сумму налога, если известны начисления каждого работника

2 вар –    известен массив начислений и массив налога для каждого из 10 работников. Найти сумму денег для выдачи.

3 вар –            известен массив окладов каждого из 10 работников и массив дней по больничному листу. Определить общую сумму начислений по больничному листу, если у всех работников 100% оплата б/л

4 вар –           определить, сколько работников имеют заработную плату менее прожиточного минимума в 900 руб., если известны заработные платы каждого из 10 работников

5 вар –             определить общий удой доярки от 25 коров, если известен удой от каждой из коров.

6 вар –      определить средний балл 25 участников, если известен балл каждого участника соревнования.
7 вар -  определить средний пробег автомобилей организации, если известен пробег каждого из 18 автомобилей.
8 вар –  известен надой в л  каждой из 10 доярок и расценка за 1 л, определить общую сумму заработной платы доярок.

9 вар – определить средний балл группы, если известны оценки каждого их 25 студентов по информатике

10 вар – определите сумму денег, необходимую для выдачи премии в размере 10% от каждого оклада 15 работников.

11 вар – определите количество сотрудников, имеющих зарплату менее прожиточного минимума, если известна  заработная плата каждого работника.

12 вар – найдите общую сумму оплаты за вредность, если известны оклады 10 работников и размеры доплаты за вредность.

Задание повышенной сложности:

Найдите сумму денег, необходимую для заказа в банке на выдачу з/п, если известны оклады всех 10 работников, число иждивенцев каждого, отработанные дни и дни больничного листа.

4. Запустите компилятор программы (т.е. проверку ошибок в тексте программы) нажав клавиши Alt+F9.

5. Компиляцию выполнять до тех пор, пока не выйдет сообщение, что ошибок нет.

6. Запустить программу на исполнение клавишами Ctrl+F9 или мышью через верхнее меню.(команда Run)

7. Введите  ваши данные.

8. Программа после выполнения вернется в окно редактирование текста.

9. Если вы хотите посмотреть результаты или вернуться в окно диалога, то нажмите клавиши Alt+F5 и запишите ответы в тетрадь.

10. Для возврата в окно редактирования снова нажмите эти клавиши.

11. Перейдите в окно редактирования программы.

12. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла, нажмите Enter. 

13. Выйдите из программы и завершите работу.

Пример выполнения задания:

Задача: Составить блок-схему и  программу вычисления суммы заработной платы 15 работников, если известен массив их окладов, массив отработанных дней, массив фамилий работников

Дано:  а[1..15] – массив окладов, b[1..15] – массив отработанных дней, c[1..15] – массив фамилий.

Определить: z[1..15] – заработную плату каждого работника

        Блок – схема

 SHAPE  \* MERGEFORMAT 


















Задания:

1. Загрузите программу Pascal.

2. В меню File выберите команду New.

3. Составьте блок – схему и программу к задаче:

1 вар –   начислить налог (13 %) на каждого из 15 работников, если известны начисления каждого работника и фамилии

2 вар –    известен массив фамилий, массив начислений и массив налога для каждого из 10 работников. Найти для каждого работника сумму к выдаче

3 вар –            известен массив фамилий, массив окладов каждого из 10 работников и массив дней по больничному листу. Определить сумму начислений по больничному листу для каждого работника, если у всех работников 100% оплата б/л

4 вар –           работникам имеющим заработную плату менее прожиточного минимума в 9000 руб. добавить до прожиточного минимума, если известны заработные платы каждого из 10 работников и их фамилии

5 вар –             известен удой, кличка и % содержания жира для каждой из 15 коров, определить содержание жира в кг для каждой коровы.

6 вар –       –             известен удой, кличка и % содержания белка для каждой из 15 коров, определить содержание белка в кг для каждой коровы.

7 вар -  определить вес каждого бычка, если известен привес каждого из 15 бычков, вес за предыдущий месяц и кличка.

8 вар –  известен массив фамилий, массив надоя каждой из 10 доярок, определить сумму заработной платы для каждой доярки.

9 вар –известны оценки  и фамилии каждого их 25 студентов по информатике. Распечатать фамилии тех студентов, которые имеют неудовлетворительные оценки.

10 вар – определите размер премии для каждого работника в руб., если премия составляет 10% от каждого оклада 15 работников, вывести фамилии и премии на экран

11 вар – найдите оплаты за вредность в руб., если известны оклады 10 работников, фамилии  и размеры доплаты за вредность в %.

Задание повышенной сложности:

Найдите з/п каждого работника, если известны оклады всех 10 работников, число иждивенцев каждого, отработанные дни и дни больничного листа. На экран вывести ведомость выдачи з/п.

4. Запустите компилятор программы, запустить программу на исполнение, введите  ваши данные.

5. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла, нажмите Enter. 

6. Выйдите из программы и завершите работу.

Кроме обычных операций с элементами массивов как с числами, существуют операции, присущие только массиву: поиск минимального и максимального элементов, упорядочение, поиск заданного элемента. 

Алгоритм поиска минимального (максимального) элемента заключается в попарном сравнении всех элементов  и выборе среди двух минимального (максимального) пойдя весь массив.  

Упорядочение массива по возрастанию включает в себя поиск минимального элемента и перестановку его на первое место, затем поиск минимального среди оставшихся элементов и перестановку его на второе место и т.д. до конца массива (упорядочение по убыванию выполняется с максимальным элементом).

Поиск элемента по заданному признаку производится в сравнении      с каждым элементом массива, выдачей самого элемента и его номера до тех пор пока не встретится первый        такой элемент или пока не закончится таблица. Примеры для массива из 10 вещественных чисел:

	Минимальный
	Упорядочение
	Поиск

	Min:=a[1];   k:=1;

For i:=2 to 10 do

  If a[i]<min

 Then begin min:=a[i]; k:=i end;

Writeln(min);

Writeln(k);
	For i:=1 to 10 do

     Begin

  min:=a[i]; 

For j:=i+1 to 10 do

If a[j]<min then begin min:=a[j]; k:=j  end;
R:=a[i]; a[i]:=min; a[k]:=R;

Writeln(a[i]);

                  End;
	K:=0; i:=1;

While (i<=10) and (k=0) do

                begin

 If a[i]=L

 Then begin k:=I;   writeln(a[k]);

                        Writeln(k)    End;  

            i:=i+1;

                End;      


Пример выполнения задания:

Задача: Составить блок-схему и  программу определения минимальной заработной платы  среди 15 работников, если известен массив их заработной платы, массив фамилий работников

Дано:  а[1..15] – зар. платы,  c[1..15] – массив фамилий

Определить: min – минимальная заработная плата (выдать с фамилией)
 Блок – схема

 SHAPE  \* MERGEFORMAT 





















Задания:

1. Загрузите программу Pascal.

2. В меню File выберите команду New.

3. Составьте блок – схему и программу к задаче:

1 вар –   начислить налог (13 %) на каждого из 15 работников, если известны начисления каждого работника и фамилии,  найти размер минимального налога.

2 вар –    известен массив фамилий, массив начислений и массив налога для каждого из 10 работников. Найти минимальную сумму выдачи з/п.

3 вар –            известен массив фамилий, массив окладов каждого из 10 работников и массив дней по больничному листу. Определить максимальное начисление по больничному листу для каждого работника, если у всех работников 100% оплата б/л

4 вар –             известен удой, кличка и % содержания жира для каждой из 15 коров, определить содержание жира в кг для каждой коровы и найти максимальное значение.

6 вар –    известен удой, кличка и % содержания белка для каждой из 15 коров, определить содержание белка в кг для каждой коровы и найти минимальное значение

7 вар -  определить вес каждого бычка, если известен привес каждого из 15 бычков, вес за предыдущий месяц и кличка, расположить в порядке возрастания весов

8 вар –  известен массив фамилий, массив надоя каждой из 10 доярок, определить сумму заработной платы для каждой доярки и расположить их в порядке убывания.

9 вар – известны оценки  и фамилии каждого их 25 студентов по информатике. Распечатать фамилии студентов в порядке возрастания оценок.

10 вар – определите размер премии для каждого работника в руб., если премия составляет 10% от каждого оклада 15 работников, вывести фамилии и премии на экран в порядке убывания

11 вар – найдите оплаты за вредность в руб., если известны оклады 10 работников, фамилии  и размеры доплаты за вредность в % и расположите в порядке возрастания.

Задание повышенной сложности:

Найдите з/п каждого работника, если известны оклады всех 10 работников, число иждивенцев каждого, отработанные дни и дни больничного листа. На экран вывести ведомость выдачи з/п в порядке убывания з/п

4. Запустите компилятор программы, запустить программу на исполнение, введите  ваши данные.

5. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите А:\Lab13, нажмите Enter. 

Контрольные вопросы:

1. Найдите ошибку в описании массива:  a:array[1:5] of real;

2. Дан массив из 10 фамилий под именем f. Что появится на экране после команды writeln(f[3])?

3. Почему при вводе и выводе массивов нужна команда повторения?

4. Что характеризует индекс элемента массива?

5. Сколько места в памяти будет выделено для массива a:array[1..5] of real?

6. Каким образом   изменятся элементы массива после команды a[I]:=-a[I]?

7.   Каким образом   изменятся элементы массива после команды a[I]:=1/a[I]?  

8. Какого типа могут быть элементы массива?   

9. Какого типа может быть индексная  переменная для массива?

10. Дан массив, состоящий из нулей, единиц и –1. С помощью какой процедуры обработки массива можно расположить элементы массива так, чтобы сначала шли одни –1, затем 0, затем 1?

11. Можно ли искать в массиве элемент по нескольким признакам?

ДВУМЕРНЫЕ МАССИВЫ

Двумерный массив или матрица – множество элементов с двумя порядковыми номерами, например, массив мест в театре, массив оценок в журнале и т. д. 

Ввод массива производится по строкам и столбцам через двойной цикл, например, дан массив a:array[1..3,1..4] of real :

For i:=1 to 3 do 

For j:=1 to 4 do

  begin
 Writeln(‘введите элемент массива ‘i,’-ой строки ‘,j,’-го столбца’);

 Readln(a[i.j])

  End;   (где i – номер строки, j – номер столбца)

Вывод элементов двумерного массива:

For i:=1 to 3 do 

For j:=1 to 4 do

  Writeln(‘элемент массива ‘i,’-ой строки ‘,j,’-го столбца-’,a[i,j]);

 Операции с двумерными массивами аналогичны операциям с одномерными массивами, но в двух циклах по строкам и столбцам с двумя порядковыми номерами. Например, определение суммы элементов массива:

FOR I:=1 to 3 do
For j:=1 to 4 do
S:=S+a[i,j]; 

замена элементов массива: 

for I:=1 to3 do

for j:=1 to 4 do

a[i,j]:=<операция>a[i,j];                                  
ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 6-7
«Обработка двумерных массивов»

Пример выполнения задания:

Известно количество посетителей выставки за неделю:

	Группа
	Пн
	Вт
	Ср
	Чт
	Пт
	Сб
	Вск
	Всего

	1-3
	15
	5
	11
	36
	14
	12
	15
	

	4-6
	20
	18
	23
	32
	18
	30
	30
	

	7-9
	18
	23
	30
	19
	20
	25
	31
	

	10-11
	24
	56
	40
	22
	20
	36
	40
	

	Всего
	
	
	
	
	
	
	
	


Определить число посетителей принимает выставка ежедневно, сколько человек каждой группы посетили выставку за неделю, сколько всего было посетителей. В какой  день был наименьший наплыв посетителей?

Дано: i – номер возрастной группы (1-4),  к – номер дня недели (1-7), P[i,k] – количество посетителей i-ой группы в k-ый день

Определить:  SV[i] – количество посетителей i-ой группы за всю неделю, SD[k] – количество посетителей в k-ый день, S – общее количество посетителей, n- номер дня, в который был наименьший наплыв

Блок-схема











































ПРИМЕР
program Z14;

  var p:array[1..4,1..7] of integer;

        SD:array[1..7] of integer;

        SV:array[1..4] of integer;

        i,k,n,S:integer;

  begin

for i:=1 to 4 do

for k:=1 to 7 do

    begin
writeln(‘введите число посетителей ‘,i,’-ой группы в ‘,k,’ день’);

 readln(p[i,k])  

    end;

for k:=1 to 7 do

  begin

SD[k]:=0;

For i:=1 to 4 do  SD[k]:=SD[k]+p[i,k]

   End;

For i:=1 to 7 do

   begin 

SV[i]:=0;

For k:=1 to 7 do   SV[i]:=SV[i]+P[I,k]

    End;

S:=0;

 For i:=1 to 4 do

 For k:=1 to 7 do

   S:=S+P[i,k];

n:=1;

  for k:=2 to 7 do

  if SD[k]<SD[n] then n:=k;

for i:=1 to 4 do
writeln(‘число посетителей ‘,i,’-ой группы за неделю =’,SV[i]);

for k:=1 to 7 do

writeln(‘количество посетителей в ‘,k,’-ый день =’,SD[k]);

writeln(‘общее число посетителей=’,S);

writeln(‘номер дня, в который был наименьший наплыв –‘,n);

end.


ЗАДАЧА 2: Известны отметки по 7 контрольным работам для  студентов группы из 20 человек. Определить средний балл каждого студента и каждой контрольной работы.

ЗАДАЧА 3: Фабрика Выпускает изделия 5 видов. После проверки каждого изделия на качество ему присваивается  номер группы качества: 1,2,3 или 4. Результаты распределения количества произведенных изделий всех видов по группам качества приведены в таблице:

	Вид
	Группа1
	Группа2
	Группа3
	Группа4

	1
	25
	36
	12
	2

	2
	44
	40
	10
	3

	3
	56
	77
	23
	8

	4
	11
	12
	11
	9

	5
	33
	22
	14
	6


Определить, сколько всего изделий изготовлено на фабрике, какова доля в % каждого из видов продукции и каждой группы качества в общем объеме производства?

Контрольные вопросы:

1. Почему при вводе двумерного массива используют двойной цикл?

2. Что означает первый индекс если в качестве двумерного массива взять матрицу?

3. Что вычисляет данный фрагмент программы:

S:=0;    I:=2;

For j:=1 to 10 do

  S:=S+a[2,j]; ?

4. Что вычисляет данный фрагмент программы:

S:=0;    j:=2;

For i:=1 to 10 do

            S:=S+a[i,2]; ?

5. Сколько элементов содержит массив:

A:array[1995..1999,1..12] of real; ?

6. Правильно ли описан массив 3*4 из вещественных чисел  a:array[3..4] of real; ?

ОБРАБОТКА СТРОК

Для обработки текстовой информации в языке Паскаль используются символьные строки. Символьные строки описываются типом string. Строка не может быть длиннее 255 символов. Если две строки имеют одинаковую длину и соответствующие в них символы совпадают, то они считаются равными. 

Длина произвольной строки определяется функцией LENGTH. Символьную строку можно обрабатывать как массив из символов. 

Для копирования фрагмента некоторой строки из одной переменной в другую используется функция Copy(x,n,m) (где х – имя строки, n – позиция с которой копируется фрагмент, m- количество символов).

С помощью процедуры Insert(x,y,n) можно вставить фрагмент из одной строки в другую, где х – строковая переменная, которую нужно вставить в строковую переменную у перед позицией n.

Процедура Delete(x,n,m) удаляет в строке х начиная с позиции n количество символов равное m.

Сцепление двух строк выполняется при помощи действия +, например, ‘вес’+’на’=’весна’.

ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА № 6

«Процедуры и функции обработки строк»

Пример выполнения задания:

Задача1:

Составить программу, которая выводит на экран 5  слов, полученных из букв слова информатика.
Дано: строковая переменная х   Вывести на экран 5 слов из букв данного слова
Program z1(input,output);

  Var x,y:string;

Begin
x:=’информатика’

y:=copy(x,3,5);   writeln(y);             {вырезает и показывает с 3 буквы 5 символов  -  форма}      

Delete(y,4,1);    writeln(y);              {удаляет из слова форма одну четвертую букву  -  фора}

y:=copy(x,2,1)+copy(x,4,3);  writeln(y);  {склеивает из букв слова информатика – норма}

Delete(y,4,1);    writeln(y);               {из слова норма удаляет одну букву             - нора}

Insert(y,4,’к’); writeln(y);                 {вставляет в слово нора букву к                   - норка}

End.

 Задача2:

Составить программу, подсчитывающую количество букв «а» в произвольном тексте.






















Задания:

1. Загрузите программу  Pascal.

2. В меню File выберите команду New.

         3.   Составить программу, которая выводит на экран 5  слов, полученных из букв слова компьютеризация, откомпилируйте эту программу и запустите на исполнение.

1.   В меню File выберите команду New.

         5. Сохраните эту программу на дискете в файл под именем lab20-1.

6. Составьте блок – схему и программу к задаче:

1 вар –   определить количество пробелов в произвольном тексте

2 вар –    заменить в произвольном тексте все буквы а на буквы о
3 вар  -  заменить в произвольном тексте все точки на точку и пробел

4 вар  - заменить в произвольном тексте все слоги на на слоги но
5 вар -  посчитать, сколько слов в произвольном тексте

6  вар -  заменить в произвольном тексте слоги не на слоги ни 

7 вар  - посчитать в произвольном тексте количество запятых и количество  точек.

8 вар  -  заменить в произвольном тексте все буквы е на буквы ё 
9 вар  -  посчитать в произвольном тексте количество букв м

10 вар -  заменить все символы в тексте на буквы а

11 вар  - определите, встречается ли в  произвольном тексте восклицательный знак.

12 вар  - определите, есть ли в произвольном тексте прямая речь.

Задание повышенной сложности:

Составить программу подсчета в произвольном тексте количество символов в каждом слове. 

7. Запустить программу на исполнение клавишами  и введите  произвольный текст.

8. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла, нажмите Enter. 

Контрольные вопросы:

1. Как получить из двух символьных строк одну?

2. Пусть дана строка a='студент’. Что будет  результатом действия  a[4]+a[3]+a[1]+a[2]?

3. Является ли пробел символом?

4. Какой текст получится, если к переменной y:=’компьютеризация’ применить процедуру Delete(y,1,9)?

5. Какой текст получится, если к переменной y:=’компьютеризация’ применить процедуры x:=Copy(y,11,3),  Insert(x,3,’я’), writeln(x).

6. Какой текст получится, если к переменной y:=’компьютеризация’ применить процедуры x:=Copy(y,1,4)+Copy(y,12,1)+’c’,  writeln(x)?

ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА № 7

Операции над множествами
Множественный тип данных Паскаля
Множественный тип данных Паскаля напоминает перечислимый тип данных. Вместе с тем множественный тип данных – набор элементов не организованных в порядке следования.

В математике множественный тип данных – любая совокупность элементов произвольной природы. Операции, которые производятся над множествами, по существу заключаются во включении и исключении элементов из множества.

Понятие множества в языке программирования значительно уже математического понятия.

В Паскале под множественным типом понимается конечная совокупность элементов, принадлежащих некоторому базовому типу данных.

В качестве базовых типов могут использоваться:

· перечислимые типы;

· символьный;

· байтовый;

· диапазонные на основе вышеперечисленных.

Такие ограничения связаны с формой представления множественного типа данных в Паскале и могут быть сведены к тому, чтобы функция ord() для используемого базового типа лежала в пределах от 0 до 255.

После того, как базовый тип задан, совокупность значений соответствующего множественного типа данных определяется автоматически. В нее входят все возможные множества, являющиеся произвольными комбинациями значений базового типа. Все эти множества являются отдельными значениями определенного множественного типа данных.

Описание множественного типа данных Паскаля
Type <имя_типа>= set of <базовый_тип>

Пример множественного типа данных Паскаля
Type symbol= set of char; {описан множественный тип symol из букв}
Var letter, digits, sign: symbol; {описаны три переменные множественного типа}
Для того чтобы придать переменной множественного типа значение, используют конструктор множества – перечисление элементов множества через запятую в квадратных скобках. Например,

sign:= ['+', '-'];

Конструктор множества может содержать диапазон значений базового типа. Тогда во множества включаются все элементы диапазона. Например,

digits:= ['0' .. '9'];
letter:= ['a' .. 'z'];

Обе формы конструирования множеств могут сочетаться. Например,

letter:= ['a' .. 'z', 'A' .. 'Z'];

Конструктор вида [] обозначает пустые множества.

В программе можно использовать множественны тип как константы, в этом случае их определяют следующим способом:

Const YesOrNo= ['Y', 'y', 'N', 'n'];

Можно множественный тип определить как типизированную константу:

Const digits: set of char= ['0' .. '9'];

При описании множественного тип как констант допускается использование знака “+” (слияние множеств). Например,

Const Yes= ['Y', 'y']; No= ['N', 'n'];
YesOrNo= Yes+ No;

Операции над множественными типами Паскаля
С множественными типами Паскаля можно выполнять действия объединения, исключения и пересечения.

Объединение множественных типов содержит элементы, которые принадлежат хотя бы одному множеству, при этом каждый элемент входит в объединение только один раз. Операция объединения множеств обозначается знаком '+'.

Пример множественных типов Паскаля
Type symbol= set of char;
Var small, capital, latin: symbol;
………………
small:= ['a' .. 'z'];
capital:= ['A' .. 'Z'];
latin:= small + capital; {образованы множества латинских букв путем объединения множеств small и capital}
Возможно объединять множественные типы и отдельные элементы. Например,

small:= ['c' .. 'z'];
small:= small + ['a'] +['b'];

Исключение определяется как разность множественных типов, в котором из уменьшаемого исключаются элементы, входящие в вычитаемое. Если в вычитаемом есть элементы, отсутствующие в уменьшаемом, то они никак не влияют на результат. Операция исключения обозначается знаком '-'.

Пример исключения множественных типов Паскаля
letter:= ['a' .. 'z']; {множества букв латинского алфавита}
glasn:= ['a', 'e', 'o', 'u', 'i', 'y']; {множества гласных букв}
soglasn:= letter-glasn; {образовано множества согласных букв путем исключения из множества всех букв множества гласных букв}
Пресечение множественных типов– множества, содержащие элементы, одновременно входящие в оба множества. Операция пересечения множеств обозначается знаком '*'.

Пример пересечения множественных типов
Type chisla= set of byte;
Var z,x,y: chisla;
………..
x:= [0..150];
y:= [100..255];
z:= x*y {получено множества чисел из диапазона 100..150 в результате пересечения двух множеств}
Операции отношения множественных типов Паскаля
Наряду с рассмотренными выше операциями, над значениями множественного типа определены и некоторые операции отношения. Операндами операций над множественными значениями в общем случае являются множественные выражения. Среди операций отношения над значениями множественного типа особое место занимает специальная операция проверки вхождения элемента во множества, обозначаемая служебным словом in. В отличие от остальных операций отношения, в которых значения обоих операндов относятся к одному и тому же множественному типу значений, в операции in первый операнд должен принадлежать базовому типу, а второй – множественному типу значений, построенному на основе этого базового типа. Результатом операции отношения, как обычно, является логическое значение (true или false).

'a' in glasn значение операции true;
'o' in soglasn значение операции false;

Операция сравнения на равенство множественных типов Паскаля. Множества считаются равными (эквивалентными), если все элементы одного множества присутствуют в другом и наоборот. Для операции сравнения на равенство или неравенство используются символы '=' и '<>'.

A:= [2,1,3];
D:= [1,3,2];

Тогда операция A=D имеет значение true, а операция A<>D имеет значение false.

Проверка включения. Одно множество считается включенным в другое (одно множество является подмножеством другого), если все его элементы содержатся во втором множестве. Обратное утверждение может быть и несправедливым. Операции проверки включения обозначаются '<=' и '>='.

letter >= glasn;
soglan <= letter;

Следует отметить, что применение операций < и > над операндами множественного типа недопустимо.

Формулировка задачи:

Вводится непустая строка из строчных русских букв, заканчивающаяся точкой. Отдельные слова в ней разделены запятыми (<= 70 символов). Вывести на печать в алфавитном порядке: Все гласные, которые входят в каждое четное слово и не входят ни в одно нечетное слово.Просьба помочь)

  Код к задаче: «Работа со множествами - Pascal»

 Копировать
1. uses crt;
2. const gl=['а','е','ё','и','о','у','ы','э','ю','я'];{множество строчных русских гласных букв, как пишут старшие товарищи, их 10}
3.       ds=['а'..'п','р'..'ё',',','.'];{множество допустимых символов}
4. type mn=set of char;{тип множеств}
5. var s,s1:string;{вводимый текст-строка, вспомогательная строка для выделения слов}
6.     c:char;{символ}
7.     ch,nch:array[1..35] of string;{массивы четных и нечетных слов}
8.     mnch,mres:mn;{множество гласных из нечетных слов и результирующее из четных слов}
9.     mch:array[1..35] of mn;{массив множеств из гласных букв четных слов}
10.     i,j,nc,nn:byte;{счетчики циклов, фактические размеры массивов}
11. begin
12. clrscr;{очищаем экран}
13. writeln('Введите строку из русских строчных букв,');
14. writeln('образующую слова, разделенные запятыми. Окончание ввода точка:');
15. s:='';{сначала текст=пустая строка}
16. i:=0;
17. repeat
18.  repeat
19.   c:=readkey;{читаем код нажатой клавиши}
20.  until c in ds;{если допустимый символ}
21. write(c);{выводим символ с этим кодом на экран}
22. i:=i+1;{считаем символы}
23. s:=s+c;{заносим его в строку}
24. if i=69 then s:=s+'.';{если осталось ввести один, то его не вводим, а присваиваем точку}
25. until (c='.')or (i=70);{если нажали точку или уже 70 символов-конец ввода}
26. writeln;
27. s[length(s)]:=',';{для удобства заменим точку на запятую}
28. i:=0;nc:=0;nn:=0;{обнуляем счетчик слов и размеры массивов}
29. while pos(',',s)>0 do{пока в строке есть запятые}
30.  begin
31.   inc(i);{считаем их(т.е. слова)}
32.   s1:=copy(s,1,pos(',',s)-1);{берем слово до запятой}
33.   if odd(i) then{собираем массив нечетных слов}
34.    begin
35.     inc(nn);
36.     nch[nn]:=s1;
37.    end
38.   else {собираем массив четных слов}
39.    begin
40.     inc(nc);
41.     ch[nc]:=s1;
42.    end;
43.   delete(s,1,pos(',',s));{удаляем просмотренное слово с запятой}
44.  end;
45. mnch:=[];{множество гласных в нечетных пока пустое}
46. for i:=1 to nn do
47. for j:=1 to length(nch[i])do
48. if nch[i][j] in gl then include(mnch,nch[i][j]);{выбираем из всех нечетных слов гласные буквы}
49. for i:=1 to nc do{создаем массив множеств гласных букв четных слов}
50.  begin
51.   mch[i]:=[];
52.   for j:=1 to length(ch[i]) do
53.   if (ch[i][j] in gl)and not(ch[i][j] in mnch)then include(mch[i],ch[i][j]);{из каждого слова создаем множество}
54.  end;
55. mres:=gl;{результирующее множество пока включает все гласные буквы}
56. for i:=1 to nc do
57. mres:=mres*mch[i];{перемножаем(получаем пересечение всех множеств гласных букв четных слов)}
58. if mres=[] then{если ни одной буквы нет}
59. write('Гласных букв, входящих во все четные слова и не входящих в нечетные слова, нет!')
60. else {иначе выводим все буквы по алфавиту.}
61.  for i:=160 to 241 do{диапазон кодов, в который попадают нужные нам символы}
62.  if chr(i) in mres then write(chr(i),' ');
63. {если символ есть в во всех четных словах выводим ее на экран через пробел}
64. readln
65. end.
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Создание записей и массивов записей 

Объединение разнородных элементов (Запись)
Как мы уже выяснили, массивы объединяют однородные единицы информации – элементы одного и того же типа. Но многообразие информации нельзя свести только к какому-то одному типу данных. Например, указывая положение точки в пространстве, мы можем воспользоваться одним и тем же типом для указания ее координат, но, описывая человека, мы должны указать его имя, рост, цвет глаз и волос, то есть в одном описании объединим разнородную информацию. Точно так же, описывая автомобиль, мы укажем не только его марку, но и год выпуска, модификацию, да и цвет кузова может нас заинтересовать. Составляя автоматизированный каталог книгохранилища, мы для каждой книги должны указать ее название, имя автора, область знания, количество страниц, год издания, а также, возможно, признак нахождения на руках или в хранилище.

Данные такого рода, описывающие существенные стороны того или иного объекта путем включения в описание нескольких, часто разнотипных, элементов, называют записью (record). В языке Паскаль запись определяется путем указания служебного слова record и перечисления входящих в запись элементов с указанием типов этих элементов.

Запись Паскаля – структурированный комбинированный тип данных, состоящий из фиксированного числа компонент (полей) разного типа.
Например, анкетные данные о студенте вуза могут быть представлены в виде информационной структуры
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Такая структура называется двухуровневым деревом. В Паскале эта информация может храниться в одной переменной типа record (запись). Задать тип можно следующим образом:

type < имя _ типа >=record
   <имя_поля1>: тип; 
   <имя_поля2>: тип; 
   …………………. 
   <имя_поля K >: тип 
end ;

где record – служебное слово, а <имя_типа> и <имя_поля> - правильные идентификаторы языка Паскаль.

Описание анкеты студента в Паскале будет выглядеть так:

Пример фрагмента программы описания записи Паскаля
Type anketa=record
   fio: string[45]; 
   pol: char; 
   dat_r: string[8]; 
   adres: string[50]; 
   curs: 1..5; 
   grupp: string[3];
end;

Такая запись Паскаля, так же как и соответствующее ей дерево, называется двухуровневой.

Поля записи Паскаля могут иметь любой тип, в частности сами могут быть записями. Такая возможность используется в том случае, когда требуется представить многоуровневое дерево (более 2 уровней). Например, те же сведения о студентах можно отобразить трехуровневым деревом.
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Такая организация данных позволит, например, делать выборки по году рождения или по городу, где живут студенты. В этом случае описание соответствующей записи в Паскале будет выглядеть так:

Пример фрагмента программы описания записи Паскаля
Type anketa1=record
   fio: string[45]; 
   pol: char; 
   dat_r: record;
   god: integer; 
   mes: string[10]; 
   den: 1..31;
end; 
adres: record
   gorod: string[25]; 
   ulica: string [20]; 
   dom, kv: integer;
end; 
curs: 1..5; 
   grupp: string[3]; 
end;

Поля
После того, как определен тип записи Паскаля, можно определять переменную этого типа. Переменная определяется путем задания ее идентификатора и указания типа.

var 
student: anketa; 
student 1: anketa 1;

Теперь нам нужно узнать, как правильно получать доступ к элементам записи Паскаля. Элементы записи называются полями, а обращение к ним производится через использование их имен – идентификаторов полей. Практически, поля записи обрабатываются точно так же, как и любые другие переменные. Но в отличие от обычной переменной имена полей должны предваряться ссылкой на идентификатор записи Паскаля и отделяться от него точкой. Такая запись называется уточняющий идентификатор:

<имя_записи>.<имя_поля>
Например, чтобы обратиться к полю curs переменной student , необходимо указать следующее составное имя:

student.curs :=3;

Для того чтобы обратиться к полю god в записи student 1, необходимо записать уточняющий идентификатор, состоящий из трех имен:

student1.dat_r.god:=1982;

Использование полей записи Паскаля в выражениях и условиях идентично использованию обычных переменных.

Операции над записями Паскаля (это важно!)
Единственная операция, которую можно произвести над однотипными записями Паскаля – это присваивание.

Все другие операции производятся над отдельными полями записи.

Пример решения задачи с использованием записей Паскаля
Рассмотрим для начала простейший пример заполнения записи Паскаля и вывода ее на экран.

Пусть нам необходимо заполнить сведения о студенте (Ф.И.О., дата рождения, адрес, курс и группа), а затем вывести эти сведения на экран.

Пример программы c записью Паскаля
program primer1; 
type anketa=record 
   fio: string[45]; 
   dat_r: string[8]; 
   adres: string[50]; 
   curs: 1..5; 
   grupp: string[3]
end; 
var student: anketa; 
begin 
   writeln ('введите сведения о студенте'); 
   {обратите внимание, ввод каждого поля осуществляется отдельно} 
   writeln ('введите фамилию, имя и отчество'); 
   readln (student.fio); 
   writeln ('введите дату рождения'); 
   readln (student.dat_r); 
   writeln ('введите адрес'); 
   readln(student.adres); 
   writeln ('введите курс'); 
   readln(student.curs); 
   writeln ('введите группу'); 
   readln (student.grupp); 
   writeln ('ввод закончен'); 
   writeln ; 
   {обратите внимание, что вывод записи осуществляется по полям} 
   writeln ('фамилия студента: ', student . fio ); 
   writeln(' дата рождения : ', student.dat_r); 
   writeln(' адрес : ', student.adres); 
   writeln(' курс : ', student.curs); 
   writeln(' группа : ', student.grupp); 
end.

А теперь слегка усложним задачу. Пусть нам необходимо иметь сведения о многих студентах, например, нашего факультета. Следовательно, необходимо организовать массив записей Паскаля. А затем из общего списка вывести фамилии студентов 2-го курса.

Пример программы c записью Паскаля
program primer 2 ; 
type anketa=record 
   fio: string[45]; 
   dat_r: string[8]; 
   adres: string[50]; 
   curs: 1..5; 
   grupp: string[3]
end; 
var student: array [1..100] of anketa; 
   I: integer; 
begin 
   {последовательно вводим каждую запись} 
   for I:=1 to 100 do 
   begin 
      writeln ('введите сведения о', I , '-м студенте'); 
      writeln ('введите фамилию, имя и отчество'); 
      readln (student[I].fio); 
      writeln ('введите дату рождения'); 
      readln (student[I].dat_r); 
      writeln ('введите адрес'); 
      readln(student[I].adres); 
      writeln ('введите курс'); 
      readln(student[I].curs); 
      writeln ('введите группу'); 
      readln (student[I].grupp); 
   end; 
   writeln ('ввод закончен'); 
   writeln ; 
   {просматриваем массив записей и выбираем только студентов 2-го курса } 
   for I:=1 to 100 do 
      if student[I].curs=2 then 
         writeln(' фамилия студента : ', student[I].fio); 
end.

Оператор присоединения или как избавиться от префикса
Префикс – обязательная предшествующая часть составного идентификатора для имен полей в структуре типа запись Паскаля. Очень часто у программиста возникает желание не указывать префикс в имени полей, например, когда идет постоянное использование одних и тех же записей. В языке Паскаль предусмотрена такая возможность, реализуемая при помощи оператора присоединения, который в общем виде выглядит так:

with <имя_записи> do <действие с полем записи>;

Следует обратить внимание на то, что после служебного слова do может стоять только один оператор, но он может быть составным (любая последовательность операторов, заключенная в операторные скобки begin end ).

Например, фрагмент из предыдущей программы с использованием оператора присоединения будет выглядеть так:

Пример фрагмента программы c записью и префиксом Паскаля
for I:=1 to 100 do 
   with student[I] do 
   begin 
      writeln ('введите сведения о', I , '-м студенте'); 
      writeln ('введите фамилию, имя и отчество'); 
      readln (fio); 
      writeln ('введите дату рождения'); 
      readln (dat_r); 
      writeln ('введите адрес'); 
      readln(adres); 
      writeln ('введите курс'); 
      readln(curs); 
      writeln ('введите группу'); 
      readln (grupp); 
   end;

Формулировка задачи:

Имеются данные о 10 наименованиях продукции молокозавода, поступивших в продажу: название продукта, дата изготовления (три поля записи: год, месяц и число), срок хранения в днях, закупочная цена (дробное число). Вывести данные о самом дорогом и самом дешевом продукте.

  Код к задаче: «Массив записей - Pascal
 Копировать
1. uses
2.   crt;
3. type
4.   moloko = record
5.     year,month,day: integer;
6.     time: integer;
7.     price: real;
8.   end;
9. var
10.   i: integer;
11.   p,pmin,pmax: moloko;
12.   a: array [1..10] of moloko;
13. begin
14.   clrscr;
15.   for i:= 1 to 10 do
16.   begin
17.     clrscr;
18.     writeln('*** Zapis No ',i,' ***');
19.     write('wwedite god: ');
20.     readln(p.year);
21.     write('wwedite mesyac: ');
22.     readln(p.month);
23.     write('wwedite chislo: ');
24.     readln(p.day);
25.     write('wwedite srok hraneniya: ');
26.     readln(p.time);
27.     write('wwedite cenu: ');
28.     readln(p.price);
29.     a[i]:=p;
30.   end;
31.   clrscr;
32.   pmax:=a[1];
33.   pmin:=a[1];
34.   for i:= 2 to 10 do
35.   begin
36.     if a[i].price>pmax.price then
37.       pmax:=a[i];
38.     if a[i].price<pmin.price then
39.       pmin:=a[i];
40.   end;
41.   writeln('Samiy dorogoy produkt');
42.   writeln(pmax.day,' ',pmax.month,' ',pmax.day,' ',pmax.time,' ',pmax.price:6:2);
43.   writeln('Samiy deshewiy produkt');
44.   writeln(pmin.day,' ',pmin.month,' ',pmin.day,' ',pmin.time,' ',pmin.price:6:2);
45.   readkey;
46. end.
ПОДПРОГРАММЫ - ФУНКЦИИ

Функция – это часть программы, в которой вычисляется и возвращается значение.

Function имя_функции(параметры):тип данных;

 Label
Const
Type
Var описания переменных;

Описания процедур и функций(если есть)

Begin
   Тело функции;

End;

В заголовке функции определяется её имя, параметры и тип результата. Для вызова функции необходимо указать её имя и параметры. При вычислении выражения имя функции замещается вычисленным значением. В теле функции хотя бы один оператор должен имени функции присвоить некоторое значение, иначе значение, возвращаемое функцией, останется неопределенным. Если операторов, присваивающих имени функции значение, несколько, то результатом функции является последнее присвоенное значение.

ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 8-9
«Процедуры и их применение»

Пример выполнения задания:

 Составить блок-схему и  программу вычисления длин сторон треугольника по координатам вершин (х1,у1), (х2,у2), (х3,у3)

Дано:  (х1,у1), (х2,у2), (х3,у3) – координаты вершин треугольника

Определить: d1,d2,d3 – длины сторон треугольника

        Блок – схема

 SHAPE  \* MERGEFORMAT 





 














Задания:

1. Загрузите программу Pascal.

2. В меню File выберите команду New.

3. Составьте блок – схему и программу к задаче:

1 вар –   вычислить площадь пятиугольника, если известны длины его сторон и двух диагоналей, используя функцию вычисления площади по формуле Герона для треугольника.

2 вар –    даны четыре числа, определить наибольшее среди них, используя функцию определения наибольшего среди двух чисел.

3 вар –            даны четыре числа, определить наименьшее среди них, используя функцию определения наименьшего среди двух чисел.

4 вар –             определить значение функции 
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5 вар –   составить программу определения площади заштрихованной фигуры, используя функцию определения площади круга, если известны три радиуса


6  вар -  составить программу решения уравнений: рх=5, сх=8, кх=0, используя функцию решения уравнения ах=в при а(0

Задание повышенной сложности:

Составьте программу вычисления площади произвольного четырехугольника при известных сторонах и двух противоположных углах с помощью функции вычисления площади треугольника по двум сторонам и углу между ними.

4. Запустите компилятор программы, введите  ваши данные.

5. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла, нажмите Enter. 

Контрольные вопросы:

1. Для чего используются подпрограммы-функции в программировании?

2. Где описываются подпрограммы-функции?

3. Где описывается тип значения, носителем которого является функция?

4. Где описываются аргументы функции?

5. Чем начинается и чем заканчивается тело подпрограммы-функции?

6. Как производится обращение к подпрограмме-функции в основной программе?

ПОДПРОГРАММЫ - ПРОЦЕДУРЫ

Целью работы процедуры является выполнение последовательности действий, составляющих процедуру. Допустим, в программе требуется определить площадь треугольника, зная координаты его вершин. Поскольку результатом работы является вычисление единственной величины – площади треугольника – естественно оформить наши действия в виде функции. Предположим, что часто требуется рисовать треугольник по его вершинам. Поскольку результатом работы является сам процесс выполнения, а не вычисление, то логично создать процедуру рисования треугольника, а не функцию.

Структура процедуры:

      Procedure имя_процедуры(параметры);

        Label
        Const
        Type
        Var описания переменных;

              Описание «внутренних» процедур и функций;

        Begin
       Тело процедуры;        End;

Для вызова процедуры необходимо указать её имя и параметры.  В заголовке указывается имя процедуры, которое будет использоваться другими программами для обращения к ней, список параметров, называемых формальными, и их тип. Лучше, если в заголовке процедуры сначала перечисляются аргументы, а затем результаты. Промежуточные переменные процедуры называются локальными переменными.

Программа, которая обращается к процедуре называется вызывающей программой. Переменные, заключенные в скобках, при вызове процедуры, называются фактическими переменными.
Пример выполнения задания:

Задача: Составить блок-схему и  программу решения биквадратного уравнения с помощью процедуры решения квадратного уравнения

Дано:  qx4+gx2+r=0 – биквадратное уравнение

Определить: х1,х2,х3,х4 – корни уравнения

        Блок – схема

 SHAPE  \* MERGEFORMAT 

























Указания к работе:

1. Загрузите прорамму Pascal.

2. В меню File выберите команду New.

3. Составьте блок – схему и программу к задаче:

1 вар –   вычислить площадь пятиугольника, если известны длины его сторон и двух диагоналей, используя процедуру вычисления площади по формуле Герона для треугольника.

2 вар –    даны четыре числа, определить наибольшее среди них, используя процедуру определения наибольшего среди двух чисел.

3 вар –            даны четыре числа, определить наименьшее среди них, используя процедуру определения наименьшего среди двух чисел.

4 вар –             используя процедуру решения линейного уравнения решите уравнение (ах-b)(cx-d)=0

5 вар –    Составьте программу вычисления площади произвольного четырехугольника при известных сторонах и двух противоположных углах с помощью процедуры вычисления площади треугольника по двум сторонам и углу между ними.

6  вар -  составить программу решения уравнений: рх=5, сх=8, кх=0, используя процедуру решения уравнения ах=в 
Задание повышенной сложности:

4. Запустите компилятор программы, запустить программу на исполнение и введите  ваши данные.

5. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла, нажмите Enter. 

Пример выполнения задания:

Составить программу, которая в массиве из 10 вещественных чисел меняет местами 1-ый и последний элементы, 2-ой и предпоследний, используя процедуру перестановки двух чисел.

Дано: массив a[1..10] 

 




Задания:

1. Загрузите программу  Pascal.

2. В меню File выберите команду New.

3. Составьте блок – схему и программу к задаче:

1 вар –   в массиве из 10 вещественных чисел определите количество минимальных элементов, используя процедуру поиска минимального элемента в массиве.

2 вар –    в массиве из 10 вещественных чисел определите количество максимальных элементов, используя процедуру поиска максимального элемента в массиве.

3 вар –            даны 3 массива из 5 вещественных чисел. Используя процедуру поиска минимального элемента в массиве, найти минимальные элементы в каждом из массивов.

4 вар –             даны 3 массива из 5 вещественных чисел. Используя процедуру поиска максимального элемента в массиве, найти максимальные элементы в каждом из массивов.

5 вар –    используя процедуру перестановки, в трех массивах из 10 вещественных чисел переставить местами первые и последние элементы.

6  вар -  используя процедуру определения суммы элементов массива, составить программу определения сумм элементов для трех массивов из 10 вещественных чисел.

7 вар   - используя процедуру  упорядочения массива по возрастанию, упорядочить по возрастанию элементы двух массивов из 10 вещественных чисел.

8   вар  -  используя процедуру  упорядочения массива по убыванию, упорядочить по убыванию элементы двух массивов из 10 вещественных чисел.

9 вар  -  используя процедуру поиска элемента в массиве,  составить программу поиска чисел 5, -4  и 0,5 в массиве из 10 вещественных чисел. В качестве результата выдать номера этих элементов.

10 вар  -  используя процедуру замены элементов массива на обратные, составить программу такой замены  в трех массивах из 5 вещественных чисел каждый.

11 вар  -  используя процедуру замены элементов массива на противоположные, составить программу такой замены  в трех массивах из 5 вещественных чисел каждый.

12 вар     -  используя процедуру определения среднего значения всех элементов массива, составить программу вычисления среднего для трех массивов из 5 вещественных чисел каждый

Задание повышенной сложности:

Составить программу перестановки элементов массива в обратном порядке, используя процедуру перестановки двух чисел 

4. Запустите компилятор программы, запустить программу на исполнение, введите  ваши данные.

5. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла, нажмите Enter. 

Контрольные вопросы:

1. Чем отличается процедура от функции?

2. Какие переменные называются локальными?

3. Какие переменные называются глобальными?

4. Где в процедуре описываются промежуточные величины?

5. Может ли основная программа быть процедурой?

6. Что выведет на экран программа:

Program v1;

 Var a,b:integer;

Procedure pf1(var x,y:integer);

  Begin

Y:=y+5;

 x:=2*y;  

end;

procedure pf2(var x:integer; y:integer);

  begin

y:=y+5;

x:=2*y;

   end;

begin

 a:=2; b:=1;

pf1(a,b);   writeln(‘a=’,a,’b=’,b);

pf2(a,b);   writeln(‘a=’,a,’b=’,b);

end.

ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА 9

«Составление программ, работающих с различными типами файлов»

Доступ к файлу в программе происходит с помощью переменных файлового типа. Переменную файлового типа описывают одним из трех способов:

file of тип - типизированный файл (указан тип компоненты);
text - текстовый файл;
file - нетипизированный файл.

Примеры описания файловых переменных:

var

   f1: file of char;

   f2: file of integer;

   f3: file;

   t: text;

 Стандартные процедуры и функции

Любые дисковые файлы становятся доступными программе после связывания их с файловой переменной, объявленной в программе. Все операции в программе производятся только с помощью связанной с ним файловой переменной.

Assign(f, FileName)

связывает файловую переменную f с физическим файлом, полное имя которого задано в строке FileName. Установленная связь будет действовать до конца работы программы, или до тех пор, пока не будет сделано переназначение.
После связи файловой переменной с дисковым именем файла в программе нужно указать направление передачи данных (открыть файл). В зависимости от этого направления говорят о чтении из файла или записи в файл.

Reset(f)

открывает для чтения файл, с которым связана файловая переменная f. После успешного выполнения процедуры Reset файл готов к чтению из него первого элемента. Процедура завершается с сообщением об ошибке, если указанный файл не найден.
Если f - типизированный файл, то процедурой reset он открывается для чтения и записи одновременно.

Rewrite(f)

открывает для записи файл, с которым связана файловая переменная f. После успешного выполнения этой процедуры файл готов к записи в него первого элемента. Если указанный файл уже существовал, то все данные из него уничтожаются.
Close(f)

закрывает открытый до этого файл с файловой переменной f. Вызов процедуры Close необходим при завершении работы с файлом. Если по какой-то причине процедура Close не будет выполнена, файл все-же будет создан на внешнем устройстве, но содержимое последнего буфера в него не будет перенесено.
EOF(f): boolean

возвращает значение TRUE, когда при чтении достигнут конец файла. Это означает, что уже прочитан последний элемент в файле или файл после открытия оказался пуст.
Rename(f, NewName)

позволяет переименовать физический файл на диске, связанный с файловой переменной f. Переименование возможно после закрытия файла.
Erase(f)

уничтожает физический файл на диске, который был связан с файловой переменной f. Файл к моменту вызова процедуры Erase должен быть закрыт.
IOResult

возвращает целое число, соответствующее коду последней ошибки ввода - вывода. При нормальном завершении операции функция вернет значение 0. Значение функции IOResult необходимо присваивать какой-либо переменной, так как при каждом вызове функция обнуляет свое значение. Функция IOResult работает только при выключенном режиме проверок ошибок ввода - вывода или с ключом компиляции {$I-}.
Работа с типизированными файлами

Типизированный файл - это последовательность компонент любого заданного типа (кроме типа "файл"). Доступ к компонентам файла осуществляется по их порядковым номерам. Компоненты нумеруются, начиная с 0. После открытия файла указатель (номер текущей компоненты) стоит в его начале на нулевом компоненте. После каждого чтения или записи указатель сдвигается к следующему компоненту.

Запись в файл:

Write(f, список переменных);

Процедура записывает в файл f всю информацию из списка переменных.

Чтение из файла:

Read(f, список переменных);

Процедура читает из файла f компоненты в указанные переменные. Тип файловых компонент и переменных должны совпадать. Если будет сделана попытка чтения несуществующих компонент, то произойдет ошибочное завершение программы. Необходимо либо точно рассчитывать количество компонент, либо перед каждым чтением данных делать проверку их существования (функция eof, см. выше)

Смещение указателя файла:

Seek(f, n);

Процедура смещает указатель файла f на n-ную позицию. Нумерация в файле начинается с 0.

Определение количества компонент:

FileSize(f): longint;

Функция возвращает количество компонент в файле f.

Определение позиции указателя:

FilePos(f): longint;

Функция возвращает порядковый номер текущего компонента файла f.

Отсечение последних компонент файла:

Truncate(f);

Процедура отсекает конец файла, начиная с текущей позиции включительно.

Пример: (последовательный доступ) Посимвольно считывать данные из файла и выводить их на экран – каждый символ с новой строки

	1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13


	var
    f: file of char;

    c: char;

begin
    assign (f, 'c:\file.txt');

    reset (f);

    while not eof (f) do begin {пока не достигнут конец файла}
        read (f, c);

        writeln (c);

    end;

close (f);

readln

end.


Пример: (последовательный доступ) Записывать в файл определенное кол-во символов (символы и их количество вводит пользователь)

	1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18


	var
    f: file of char;

    c: char;

    i, n: byte;

begin
    assign (f, 'c:\file.txt');

    rewrite (f);

 

    write ('Количество символов: ');

    readln (n);

 

    for i:=1 to n do begin
        write ('Введите символ: ');

        readln (c);

        write (f, c);

    end;

close (f);

end.


Пример: (последовательный доступ) Дан символьный файл, содержащий, по крайней мере, один символ пробела. Удалить все его элементы, расположенные после первого символа пробела, включая и этот пробел.

	1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29


	var
 F_in,F_out: File of Char;

 a,C:Char;

 i:integer;

begin
  Assign(F_in,'c:\text.txt');

  ReWrite(F_in);

  write('Какие символы записываем в исходный файл?');

  for i:=1 to 5 do
  begin
       read(a);

       write(F_in,a);

  end;

 

  Reset(F_in);

  Assign(F_out,'c:\text1.txt');

  ReWrite(F_out);

 

  Read(F_in,C);

  while (not eof(F_in)) and (C<>' ') do
   begin
    Write(F_out,C);

    Read(F_in,C);

   end;

   Close(F_out);

   Close(F_in);

   Erase(F_in);

   Rename(F_out,'c:\text.txt');

end.


ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА 10
«Составление программ, работающих с нетипизированными файлами»

Работа с нетипизированными файлами

Нетипизированные файлы - это последовательность компонент произвольного типа.

Открытие нетипизированного файла:

Reset(f, BufSize)

Rewrite(f, BufSize)

Параметр BufSize задает число байтов, считываемых из файла или записываемых в него за одно обращение. Минимальное значение BufSize - 1 байт, максимальное - 64 К байт. Если BufSize не указан, то по умолчанию он принимается равным 128.

Чтение данных из нетипизированного файла:

BlockRead(f, X, Count, QuantBlock);

Эта процедура осуществляет за одно обращение чтение в переменную X количества блоков, заданное параметром Count, при этом длина блока равна длине буфера. Значение Count не может быть меньше 1. За одно обращение нельзя прочесть больше, чем 64 К байтов.

Необязательный параметр QuantBlock возвращает число блоков, прочитанных текущей операцией BlockRead. В случае успешного завершения операции чтения QuantBlock = Count, в случае аварийной ситуации параметр QuantBlock будет содержать число удачно прочитанных блоков. Отсюда следует, что с помощью параметра QuantBlock можно контролировать правильность выполнения операции чтения.

Запись данных в нетипизированный файл:

BlockWrite(f, X, Count, QuantBlock);

Эта процедура осуществляет за одно обращение запись из переменной X количества блоков, заданное параметром Count, при этом длина блока равна длине буфера.

Необязательный параметр QuantBlock возвращает число блоков, записанных успешно текущей операцией BlockWrite.

Для нетипизированных файлов можно использовать процедуры Seek, FIlePos и FileSize, аналогично соответствующим процедурам типизированных файлов.

Пример:
var f:file;
    s:string;
    b:integer;
    r:real;
begin
  assign(f,'c:\file.dat');
  rewrite(f);
  write(f,'Иван');
  write(f,'Иванович');
  write(f,'Иванов');
  Write(f,30);
  Write(f,'Помощник директора');
  Write(f,35600.35);
  close(f);
  reset(f);
  read(f,s);
  Writeln('      Имя - ',s);
  read(f,s);
  Writeln(' Отчество - ',s);
  read(f,s);
  Writeln('  Фамилия - ',s);
  read(f,b);
  Writeln('  Возраст - ',b,' лет');
  read(f,s);
  writeln('Должность - ',s);
  read(f,r);
  Writeln('    Доход - ',r,' рублей в месяц');
  close(f);
end.
________________________________________________
      Имя - Иван
Отчество - Иванович
  Фамилия - Иванов
  Возраст - 30 лет
Должность - Помощник директора
    Доход - 35600.35 рублей в месяц
Пример 1 - абстрактные данные (file)
Использование с двоичными данными абстрактного типа. Просто набор байт.
Для демонстрации возьмем простой набор строк, скажем из TStringList. Запись в файл будем производить в следующем формате - длина, строка.

Особого практического применения нет, но данная техника часто используется в потоках. Когда надо передавать данные переменной длины, записывающий поток передает, принимающий поток сначала считывает длину, а затем считывает уже известное количество данных.

Умолчания для примера:
1. SL создан и содержит строки;

2. Переменная FileName инициализирована и содержит имя файла;

3. Обработка ошибок не ведется, кроме необходимых случаев.

	var
  SL: TStringList;

  I: Integer;

  F: file;

  FileName: string;

begin
  try
    AssignFile(F, Filename);  // связали файл с переменной
    FileMode := fmOpenWrite;  // только запись
    Rewrite(F, 1);            // размер записи один байт
    for I := 0 to Sl.Count –1 do  // проход по всем строкам
    bеgin

      BlockWrite(F, Length(Sl.Strings), SizeOf(LongInt));

      BlockWrite(F, Sl.Strings, Length(Sl.Strings);

    end;

  finally
    CloseFile(F);

  end;

end.



	


Пример 2 - абстрактные данные (TFileStream)
	var
  SL: TStringList;

  I: Integer;

  FS: TFileStream;

  FileName: string;

  I: Integer;

begin
   FS := TFileStream.Create(Filename, fmOpenWrite or fmShareExclusive);

   try
    for I := 0 to Sl.Count –1 do  // проход по всем строкам
    bеgin

      FS.Write(Length(Sl.Strings), SizeOf(LongInt));

      FS.Write(Sl.Strings, Length(Sl.Strings));

    end;

  finally
    FS.Free;

  end;

end.



	


Преимущество состоит в использовании расширенных режимов открытия файлов и нет нужды объявлять размер записи, поскольку самих записей не существует, при записи в файл просто указывается длина данных.

Пример 3 – записи фиксированной длины (file)
Использование записей, но разного типа. Обратите внимание, что в записях используется не Integer, а LongInt, это связано с тем, что Integer не является фундаментальным типом и его размер зависить от версии компилятора, в то же время LongInt всегда 4 байта. Также что размер string<3> совпадает с размером LongInt, этим обеспечивается одинаковый размер записи. Вторым параметром, влияющим на размер записи - являет выравнивание элементов записи, на какую либо границу 2, 4 8 байт, это также предмет для изменений в различных версиях компилятора или его настроек. Использование ключевого слова packed позволяет избежать этой неприятности, в этом случае запись занимает ровно столько место, сколько требуется и не байтом больше. Это обеспечит нам переносимость. Настоятельно рекомендую обратить особое внимания на эти замечания, поскольку это распространенная ошибка при написании программ.

Умолчания для примера:
1. Массив DevArray создан и содержит данные;

2. Переменная FileName инициализирована и содержит имя файла;

3. Обработка ошибок не ведется, кроме необходимых случаев.

	type
  TCmd: string<3>;     // команда устройству, аббревиатура из 3 символов
  TRecType = (rtNone, rtCmd, ctData);

  THdr = packed record
    TypeID: TRecType;   // идентификатор записи,
                        // общая часть во всех остальных типах.
  end;

  TCmd = packed record
    Hdr: THdr;          // идентификатор записи
    DevCmd: TCmd;       // команда устройству, аббревиатура из 3 символов
  end;

  TData = packed record
    Hdr: THdr;          // идентификатор записи
    DevData: LongInt;   // данные для устройства или из устройства
  end;

  TDevEntry = packed record
    Cmd: TCmd;

    Data: LongInt;

  end;

var
  Cmd: TCmd;

  Data: Tdata;

  DevArray: array<1..100> of TDevEntry;

  F: file;

  FileName: string;

  I: Integer;

begin
  try
    AssignFile(F, Filename);   // связали файл с переменной
    FileMode := fmOpenWrite;   // только запись
    Rewrite(F, SizeOf(TCmd));  // TData имеет тот же размер
    for I := Low(DevArray) to High(DevArray) do  // проход по массиву
    bеgin

      Cmd.Hdr.TypeID  := rtCmd;

      Cmd.DevCmd      := DevArray.Cmd;

      BlockWrite(F, Cmd, SizeOf(TCmd));

      Data.Hdr.TypeID := rtData;

      Data.DevData    := DevArray.Data;

      BlockWrite(F, Data, SizeOf(TData));

    end;

  finally
    CloseFile(F);

  end;

end.


	


Пример 4 – записи фиксированной длины (TFileStream) Объявления типов прежние.
	var
  DevArray: array<1..100> of TDevEntry;

  FS: TFileStream;

  I: Integer;

begin
  FS := TFileStream.Create(Filename, fmOpenWrite or fmShareExclusive);

  try
    for I := Low(DevArray) to High(DevArray) do  // проход по массиву
    bеgin

      FS.Write(rtCmd, SizeOf(THdr.TypeID));

      FS.Write(DevArray.Cmd, SizeOf(TCmd.DevCmd));

      FS.Write(rtData, SizeOf(THdr.TypeID));

      FS.Write(DevArray.Data, SizeOf(TData.DevData));

    end;

  finally
    FS.Free;

  end;

end.



	


Как только код стал сложнне, так сразу стало видно, что использование TFileStream проще и прозрачнее, код более четкий. Отпала необходимости в копировании данных во временные переменные.

Пример 5 - записи переменной длины (file)
Использование записей переменной длины для организации сложных структур. Записи состоят из двух частей, фиксированной с информацией о дальнейших записях и переменной 0 сами записи. Возможно построение сложных иерархических структур, когда одна запись содержит в себе другие вложенные данные, наглядным примером являются объектовые (.obj) и исполнимые файлы (.exe).

Умолчания для примера:
1. Массив DevArray создан и содержит данные;

2. Переменная FileName инициализирована и содержит имя файла;

3. Обработка ошибок не ведется, кроме необходимых случаев.

В качестве основы определим следующие типы:
	type
  THdr = packed record
    RecID: TRecType;    // идентификатор записи, необязательная часть,
                        // зависит от задачи,
                        // но очень полезная в сложных структурах
    RecLg: Integer;     // длина данных, следуют сразу за заговоком
                        // данные могут быть простыми, но также и сложными
                        // то есть включать другие структуры
                        // со своими заголовками
  end;

  TCmd = string<6>;

  TPacked = packed record
    DevCmd: TCmd;       // команда устройству, аббревиатура из 3 символов
    DevData: string;    // переменная длина
  end;

  TDevEntry = packed record
    Cmd: TCmd;

    Data: string;

  end;



	


Лабораторная  РАБОТА № 10

Обработка текстовых файлов
Текстовый файл - это совокупность строк, разделенных метками конца строки. Сам файл заканчивается меткой конца файла. Доступ к каждой строке возможен лишь последовательно, начиная с первой. Одновременная запись и чтение запрещены.

Чтение из текстового файла:

Read(f, список переменных);

ReadLn(f, список переменных);

Процедуры читают информацию из файла f в переменные. Способ чтения зависит от типа переменных, стоящих в списке. В переменную char помещаются символы из файла. В числовую переменную: пропускаются символы-разделители, начальные пробелы и считывается значение числа до появления следующего разделителя. В переменную типа string помещается количество символов, равное длине строки, но только в том случае, если раньше не встретились символы конца строки или конца файла. Отличие ReadLn от Read в том, что в нем после прочтения данных пропускаются все оставшиеся символы в данной строке, включая метку конца строки. Если список переменных отсутствует, то процедура ReadLn(f) пропускает строку при чтении текстового файла.

Запись в текстовый файл:

Write(f, список переменных);

WriteLn(f, список переменных);

Процедуры записывают информацию в текстовый файл. Способ записи зависит от типа переменных в списке (как и при выводе на экран). Учитывается формат вывода. WriteLn от Write отличается тем, что после записи всех значений из переменных записывает еще и метку конца строки (формируется законченная строка файла).

Добавление информации к концу файла:

Append(f)

Процедура открывает текстовый файл для добавления информации к его концу. Используйте эту процедуру вместо Rewrite.

Пример выполнения задания:

1.  Составить программу, которая создает на вашем носителе файл с именем myfile.dat Данными файла являются 5 чисел. После закрытия файла считать данные из файла на экран.

Program z19;

 Var x:file of integer; a,b,c,d,f:string;

 Begin
Assign(x,’a:\myfile.dat’);{с файловой переменной х связывается файл myfile.dat на вашем носителе} 

Rewrite(x);   {открывается файл для записи}

Writeln(‘введите числа’);

Readln(a); Write(x,a); {записывается первое число в файл}

Readln(b); Write(x,b);

Readln(c); Write(x,c);      

Readln(d); write(x,d);

Readln(f); write(x,f);

Close(x);  {закрывается файл}

Assign(x,’a:\myfile.dat’);

Reset(x); {файл открывается для чтения}

Read(x,a); {прочитано первое число из файла}

Writeln(a);
Read(x,b);  writeln(b);

Read(x,c);  write(c);

Read(x,d);  write(d);

Read(x,f);   write(d);

Close(x); writeln(‘файл закрыт’);

End.

1. Составить программу, которая записывает в файл mytext.txt записывает ваше имя и фамилию. Распечатать это файл на принтере.

       Для работы с текстовыми файлами используются специальные процедуры ввода-вывода Readln и Writeln, позволяющие читать из файла и писать в файл строки неизвестной заранее длины. 

        Program z20;

          Var  mytext:text;  x,y:string;

      Begin

   Assign(mytext,’a:\mytext.txt’);

   Rewrite(mytext);

   Writeln(‘введите ваше имя’);

    Readln(x);    Writeln(mytext,x); 

   Writeln(‘введите вашу фамилию’);

   Readln(y);   write(mytext,y);
   Copy mytext.txt prn;

   Close(mytext);

     End.

Задания:

6. Загрузите программу  Pascal.

7. В меню File выберите команду New.

8. Составьте блок – схему и программу к задаче:

1 вар –   Составить программу, которая создает на вашем носителе файл с именем myfile.txt Данными файла являются 5 слов. После закрытия файла считать данные из файла на экран.

2 вар –    Составить программу, которая создает на вашем носителе файл с именем myfile.txt Данными файла являются 5 букв. После закрытия файла считать данные из файла на экран.

3 вар –            Составить программу, которая создает на вашем носителе файл с именем myfile.dat Данными файла являются 2 числа, найти сумму этих чисел и записать в файл. После закрытия файла считать данные из файла на экран..

4 вар –             Составить программу, которая создает на вашем носителе файл с именем myfile.txt Данными файла являются ваши паспортные данные. После закрытия файла считать данные из файла на экран.

5 вар –    Составить программу, которая создает на вашем носителе файл с именем myfile.dat Данными файла являются 5 чисел, заменить эти числа обратными и записать в файл. После закрытия файла считать данные из файла на экран.

6  вар -  Составить программу, которая создает на вашем носителе файл с именем myfile.txt Данными файла являются ваши фамилии и адрес. После закрытия файла считать данные из файла на экран.

7 вар   - Составить программу, которая создает на вашем носителе файл с именем myfile.dat Данными файла являются 5 чисел, найти их сумму и записать в файл. После закрытия файла считать данные из файла на экран.

8   вар  -  Составить программу, которая создает на вашем носителе файл с именем myfile.dat Данными файла являются 5 чисел, найти их среднее и записать в файл. После закрытия файла считать данные из файла на экран..

9 вар  -  Составить программу, которая создает на вашем носителе файл с именем myfile.dat Данными файла являются 5 чисел. После закрытия файла распечатать данные из файла на принтере.

10 вар  -  Составить программу, которая создает на вашем носителе файл с именем myfile.txt Данными файла являются ваши имя, отчество, фамилия. После закрытия файла считать данные из файла на экран.

11 вар  -  Составить программу, которая создает на вашем носителе файл с именем myfile.dat Данными файла являются 2 числа, найти их среднее геометрическое и записать в файл. После закрытия файла считать данные из файла на экран.

12 вар     -  Составить программу, которая создает на вашем носителе файл с именем myfile.dat Данными файла являются 2 числа, найти их среднее геометрическое и записать в файл. После закрытия файла считать данные из файла на принтер.

Задание повышенной сложности:

Составить программу, которая создает на вашем носителе файл с именем myfile.txt Данными файла является куплет из песни. Закрыть его, открыть добавить припев и записать в файл. После закрытия файла считать данные из файла на экран.

9. Запустите компилятор программы, запустите программу на исполнение, введите  ваши данные.

10. Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла, нажмите Enter. 

Контрольные вопросы:

1. Какие данные содержит в себе текстовый файл?

2. Зачем связывается  имя внешнего файла с файловой переменной?

3. Что такое типизированные файлы?

4. Какая процедура используется для чтения  из текстового файла?

5. Какая процедура используется для записи в текстовый файл?

6. Как  и зачем закрывается файл для записи?

7. Где сохраняются  данные при запуске программы, если не создавать файл?

Процедуры и функции модуля GRAPH
Чтобы  программа на языке Паскаль могла работать с графическими объектами, необходимо в заголовке программы вызвать библиотеку графики – USES GRAPH. Перед работой с графикой в теле программы требуется выполнить инициализацию графики:

                           program z1(input,output);

                                                 uses  graph;

                                                var grdriver,grmode:integer;

                                               begin

                                       grdriver:=detect; initgraph(grdriver,grmode,’’; 

                                       if graphresult<>0 then begin

                                       writeln(‘ошибка графа’);

                                       halt(1);   end;

При построении изображений используется палитра 16 цветов для экрана VGA:
	Цвет
	Имя
	Номер

	Черный
	Black
	0

	Синий
	Blue
	1

	Зеленый
	Green
	2

	Голубой
	Cyan
	3

	Красный
	Red
	4

	Фиолетовый
	Magenta
	5

	Коричневый
	Brown
	6

	Ярко-серый
	Light Gray
	7

	Темно-серый
	Dark Gray
	8

	Ярко-синий
	Light Blue
	9

	Ярко-зеленый
	Light Green
	10

	Ярко-голубой
	Light Cyan
	11

	Ярко-красный
	Light Red
	12

	Ярко-фиолетовый
	Light Magenta
	13

	Желтый
	Yellow
	14

	Белый
	White
	15


Для построения изображения на экране применяется система координат, отсчет в которой начинается с левого верхнего угла. Значение х увеличивается слева направо, значение у сверху вниз. Размер системы 640*480 в режиме VGA. Приведем основные процедуры вычерчивания изображений:

	Наименование
	Операции

	Line(x1,y1,x2,y2)
	Построение прямой

	Rectangle(x1,y1,x2,y2)
	Построение прямоугольника

	Bar(x1,y1,x2,y2)
	Построение закрашенного прямоугольника

	Circle(x.y,r)
	Построение окружности

	Ellipse(x,y,((((a,b)
	Построение эллипса

	PUTPixel(x,y,n)
	Построение точки

	Setcolor(n)
	Цвет рисунка

	Setbkcolor(n)
	Цвет фона

	Moveto(x,y)
	Перемещение курсора

	Setfillstyle(1,n)
	Цвет внутренней области фигуры

	Pieslice(x,y,((((r)
	Закраска кругового сектора

	Cleardevice
	Стереть все с экрана


ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА № 11

«Разработка собственного модуля»

Пример выполнения задания:
Составить программу, которая выводит на экран меню из 5 блюд столовой. В меню можно выбрать любое блюдо и получить сообщение «Кушайте на здоровье!»

Обозначения: n1 – код последней нажатой клавиши,  а – массив строк меню, 25 – ширина меню, 2 – промежуток между шпалами меню, к1 – столбец левого верхнего угла меню,  к2 – строка левого верхнего угла меню, z – номер подсвеченной шпалы, functionkey – логическая переменная, которой мы будем давать значение True, если была нажата специальная клавиша, и False, если была нажата обычная клавиша.

Краткое описание процедур, построенных в программе:

· Hide_cursor  - делает курсор невидимым на экране;

· Вох – чертит прямоугольную рамку вокруг меню;

· Init  - устанавливает значение пунктов меню, координаты столбца и строки;

· Menu  - рисует меню;

· Up  -  обрабатывает нажатие клавиши «стрелка вверх»;

· Down  - обрабатывает нажатие клавиши «стрелка вниз»;

· Do_select  -  обрабатывает нажатие клавиши «Enter», т.е. реально выполняет то, что выбрано пользователем;

· Do_command  -  выполняет диспетчерские функции, передавая управление процедурам Up (если нажата стрелка вверх), down (если нажата стрелка вниз), Do_select (если нажата клавиша Enter).

· New – обновляет изображение соответственно значениям old – старый номер подсвеченной строки, sel – новый номер подсвеченной строки, получаемый в качестве параметров.

Само тело программы:  после инициализации переменных и появления изображения меню на экране начинается основной цикл: считать код клавиши, обработать его. Цикл выполняется до тех пор, пока не будет нажата клавиша с кодом 27, т. е. Esc.  Функции обработки возлагаются на процедуру Do_command, которой в качестве параметров передаются код клавиши и флаг (логическая переменная), указывающий, является ли эта клавиша специальной.

Рrogram lab19;

 uses dos,crt;

 var n1:char;  z,k1,k2,crm,old:integer;  functionkey:boolean;     a:array[0..4] of string[25];

 procedure hide_cursor; {процедура делает курсор невидимым}

   var regs:Registers;

  begin

 regs.ah:=1;   regs.ch:=$20;   regs.cl:=0;   regs.bh:=0; intr($10,regs);

  end;

procedure init; {процедура инициализирует значения переменных}

 begin

a[0]:='суп'; a[1]:='борщ'; a[2]:='каша'; a[3]:='салат'; [4]:='отбивные'; z:=0; k1:=15; k2:=5;

  end;

procedure box(x1,y1,x2,y2:integer); {процедура рисует рамку вокруг меню}

 var i,j:integer;

  begin

    gotoxy(x1+1,y1);

    for i:=x1+1 to x2-1 do write(#196);

    gotoxy(x1+1,y2);

    for i:=x1+1 to x2-1 do write(#196);

    for i:=y1+1 to y2-1 do

         begin

         gotoxy(x1,i); write(#179);

          end;

     for i:=y1+1 to y2-1 do

         begin

         gotoxy(x2,i); write(#179);

         end;

     gotoxy(x1,y1); write(#218);

     gotoxy(x2,y1); write(#191);

     gotoxy(x2,y2); write(#217);

     gotoxy(x1,y2); write(#192);

        end;

 procedure menu; {процедура первоначально выводит на экран меню}

  var i,j:integer;

  begin

textbackground(7);clrscr;

hide_cursor;

textcolor(15);textbackground(1);

box(k1-2,k2-2,k1+25,k2+2*4+2);

textbackground(1);

i:=k1-1;

for j:=k2-1 to k2+2*4+1 do

for i:=k1-1 to k1+25-1 do

      begin

gotoxy(i,j); write('');

        end;

   for i:=0 to 4 do

       begin

    if i=z then begin textbackground(12);  textcolor(15)  end

              else begin textbackground(7);  textcolor(0) end;

       gotoxy(k1,k2+i*2); write(a[i]);

       end;

    end;

 procedure new(old,sel:integer); {процедура обновляет изображение меню}

   begin

  textbackground(12);   textcolor(15);

  gotoxy(k1,k2+2*sel);  write(a[sel]);

  textbackground(7);  textcolor(0);

  gotoxy(k1,k2+old*2;  write(a[old]);

    end;

 procedure up; {процедура реакции на нажатие стрелки «ВВЕРХ»}

 var old:integer;

   begin

old:=crm; crm:=crm-1; if crm=-1 then crm:=4; new(old,crm);

   end;

 procedure down; {процедура реакции на нажатие стрелки «ВНИЗ»}
 var old:integer;

   begin

old:=crm; crm:=crm+1; if crm=5 then crm:=0; new(old,crm);

   end;

 procedure do_select(n:integer); {процедура получает управление после того, как сделан выбор}

   begin

   gotoxy(40,1);    textcolor(n);    write('echte');

   end;

procedure do_command(key:char; functionkey:boolean); {процедура – диспетчер нажатых клавиш}

    begin

 if(not functionkey) and (upcase(key)=#13) {если клавиша не специальная и была нажата «Enter»}

   then do_select(crm);

 if functionkey then case upcase(key) of

                       #72:up;

                       #80:down;

                       end;

 end;

    begin

 init;

 menu;

 repeat

  n1:=readkey; {прочитать код клавиши}

  if n1=#0 then     begin     functionkey:=true;  n1:=readkey;      end

           else functionkey:=false; {специальная или нет клавиша}

 do_command(n1,functionkey); {выполнить действие в зависимости от нажатой клавиши}

 until(n1=#27);

 end.
Задание:

1. Составьте программу для меню из 6 пунктов:

· Писать реферат;

· Делать доклад;

· Готовиться к семинару;

· Готовиться к экзамену;

· Приготовить сообщение;

· Сделать домашнее задание.

На каждый пункт получить сообщение «Иди в библиотеку!» Цвета фона, меню можно выбрать на свое усмотрение.

Задание повышенной сложности: На каждый пункт меню выдать свое сообщение.

     2. Запустите программу на исполнение.

3. Сохраните программу под именем lab19.

Контрольные вопросы:

1. Для чего предназначен модуль CRT?

2. Для чего создаются меню в программах?

3. Зачем при создании  меню вызывается модуль GRAPH?

4. Как используются символы псевдографики при создании меню?

5. Какая функция считывает символ с клавиатуры?

6. Какой код у специальной клавиши?

ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА № 12
«Использование графики»

Пример выполнения задания:

Задача: Составить программу построения изображений






Задание:

1. Загрузить программу Паскаль.

2. Составьте программу к рисунку (Для задержи изображения в окне диалога введите в конце программу команду  readln(x), переменную х опишите в заголовке типом integer и после запуска программы для возврата в окно редактирования достаточно нажать любое число на клавиатуре).

3. Запустите программу.

4. Сохраните под именем Lab18.







Контрольные вопросы:

1. В чем измеряются координаты дисплея?

2. Одинаков ли масштаб деления по осям координат на экране?

3. Можно ли при выборе цвета рисунка или фона вместо цифры писать имя цвета?

4. Что такое коэффициент сжатия изображения?

5. Как нарисовать квадрат?

6. Как нарисовать первую четверть окружности?

7. Как получить справку по процедурам графики в Паскале?

Процедуры и функции модуля CRT
Модуль CRT содержит ряд программ для работы с экраном, клавиатурой и динамиком. Удачно подобранные цвета в сочетании с использование псевдографики придают эффектность программам, образуя всевозможные движущиеся окна, таблицы, меню. Меню встречаются там, где необходимо сделать выбор. Это список, по которому нужно перемещаться с помощью стрелок и выбирать пункт клавишей Enter. Для этой цели используется функция Readkey. При нажатии обычной клавиши с клавиатуры в компьютер просто посылается её код, а при нажатии специальной клавиши сначала посылается нулевой код, а затем код данной клавиши. Следовательно:

- чтобы узнать, какая клавиша была нажата достаточно считать её код;

- если была нажата специальная клавиша, то для выяснения её кода необходимо функцию использовать дважды;

- для обычной клавиши функцию используют один раз.

	ПРОЦЕДУРА
	ПОЯСНЕНИЕ

	Clrscr
	Очищение экрана

	Gotoxy(x,y:byte)
	Перевод курсора в заданные столбец и строку

	Keypressed
	Значение истинно, если клавиша нажата, в противном случае значение ложно

	Readkey
	Считывает символ с клавиатуры

	Textbackground(n:byte)
	Установка фонового цвета

	Textcolor(n:byte)
	Установка цвета текста

	Sound(h:word)
	Включить динамик и звучать с заданной частотой

	Delay(n:word)
	Задержать на заданное число миллисекунд

	Nosound
	Отключить звук


ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 11
Движение графических объектов
Графические режимы экрана. Для вывода графических изображений необходимо перевести экран в один из графических режимов. В графическом режиме можно из программы управлять состоянием каждого пикселя (точечного элемента) экрана.

Графические режимы отличаются: размером графической сетки (M x N, где М — число точек по горизонтали, N — число точек по вертикали) цветностью (число воспроизводимых на экране цветов). Допустимые режимы зависят от типа монитора и соответствующего графического драйвера, используемого на компьютере. Для установки графического режима экрана существуют соответствующие процедуры. В модуле Graph процедура установки графического режима экрана имеет следующий заголовок:

Procedure InitGraph (VarDriver,Mode: Integer; Path: String);

Здесь целая переменная Driver определяет тип графического драйвера; целая переменная Mode задает режим работы графического драйвера; Path — выражение типа String, содержащее маршрут поиска файла графического драйвера.

Вот пример программы, инициализирующей графический режим VGAHi для работы с драйвером VGA (монитор типа VGA).UsesGraph;

VarDriver,Mode: Integer;

Begin

Driver: = VGA;{драйвер}

Mode: = VGAHi;(режим работы}

InitGraph(Driver,Mode,'C:\TP\BGI');

Здесь указывается, что файл egavga.bgi с драйвером для VGA-монитора находится в каталоге C:\TP\BGI. Режим VGAHi соответствует графической сетке 640 х 480 с палитрой из 16 цветов.

Возможно также автоматическое определение типа драйвера и установка режима. Этот прием позволяет программе работать с разными типами мониторов, не внося изменений в текст:

Driver:=Detect;

InitGraph(Driver,Mode,'C:\TP\BGI');

При этом автоматически устанавливается режим с наибольшей разрешающей способностью и цветностью. После окончания работы в графическом режиме следует вернуться в текстовый режим экрана.

В модуле Graph процедура возвращения в текстовый режим имеет заголовок:

ProcedureCloseGraph;

Цвет фона и цвет рисунка. На цветном мониторе можно менять окраску экрана. Установленная окраска экрана называется цветом фона. Рисунок на этом фоне наносится с помощью разнообразных линий: прямых, окружностей, прямоугольников, ломаных и т.д. Цвета этих линий также могут меняться.

Заголовок процедуры установки цвета фона:

ProcedureSetBkColor(Color:Word);

Здесь Color — выражение целого типа, определяющее номер цвета фона.

Заголовок процедуры установки цвета линий:

ProcedureSetColor(Color:Word);

Заметим, что если в качестве номера цвета линии указывается 0, то это всегда совпадает с цветом фона (невидимая линия).Если необходимо очистить графический экран (стереть рисунок), то для этого используется процедура очистки экрана.

Графические координаты.
Положение каждого пикселя графи​ческой сетки однозначно определяется указанием его координат.

Графические оси координат рас​положены на экране так, как по​казано на

рис. 1. [image: image35.jpg]an




Горизонтальная ось X направ​лена слева направо, вертикаль​ная ось Y — сверху вниз. На ри​сунке указаны предельные гра​фические координаты, соответ​ствующие режиму VGAHi.

Можно определить макси​мальные координаты по осям, соответствующие данному драй​веру.

Это делается с помощью двух целочисленных функций:

Function GetMaxX;

Function GetMaxY;

Графическое окно.
Область вывода изображения может быть ог​раничена любым прямоугольником в пределах экрана. Такая об​ласть называется графическим окном. Существует процедура, ус​танавливающая положение графического окна на экране.

Заголовок процедуры назначения графического окна:

Procedure SetViewPort(X1,Y1,X2,Y2: Integer; Clip: Boolean);

Здесь (X1,Y2) — координаты левого верхнего угла окна; (Х2, Y2) — координаты правого нижнего угла окна;

Clip — огра​ничитель фигур; если Clip=True, то все построения производят​ся только в пределах окна, в противном случае они могут выхо​дить за его пределы.После установки окна координаты точек внутри него отсчиты​ваются от верхнего левого угла.

Существует понятие графического курсора (по аналогии с сим​вольным курсором). Но в отличие от символьного курсора графи​ческий курсор на экране не виден. Графический курсор указывает на текущую позицию на экране. При входе в графический режим координаты текущей позиции равны (0, 0).

Процедура назначения координат графического курсора:

Procedure Move To(X,Y: Integer);
Здесь X,Y— устанавливаемые координаты курсора. Координа​ты указываются относительно левого верхнего угла окна или, если окно не установлено, экрана. Процедура поставить точку — основная процедура получения изображения, поскольку любой рисунок складывается из точек. Состояние светящейся точки определяется координатами точки на экране и цветом точки.

Пример 1. Следующая программа устанавливает по центру эк​рана графическое окно размером 100х100, заливает его желтым фоном и заполняет синими точками, расположенными через 4 позиции.

Uses Graph;

Var Driver,Mode: Integer;

X,Y,X1,Y1,X2,Y2,Xc,Yc: Integer;

Begin

{Инициализация графического режима}

Driver:«Detect;

InitGraph (Driver, Mode, 'C: \TP\BGI") ;

{Определение координат центра экрана} Xc:=GetMaxX Div 2;

Yc;«GetMaxY Div 2;

{Определение координат графического окна}

Х1:=Хс-50;

Y1:=Yc-50;

X2:=Xc+50;

Y2:=Yc+50;

{Установка графического окна}

SetViewPort(X1,Y1,X2,Y2,True);

{Установка цвета фона и очистка экрана}

SetBkColor(Yellow);

ClearDevice;

{Расстановка точек в окне}

For Х:=1 То 25 Do

For Y:=l То 25 Do

Put Pixel(4*X,4*Y,Blue);

{Задержка изображения на экране до нажатия <ENTER>}ReadLn;

{Выход из графического режима в символьный}

CloseGraph;

End.

Модуль Graph
Модуль Graph представляет собой мощную библиотеку графических подпрограмм универсального назначения, рассчитанную на работу с наиболее распространенными графическими адаптерами IBM-совместимых ПК. Подпрограммы модуля Graph обеспечивают различные режимы работы многорежимных адаптеров, полностью используют их цветовые возможности и разрешающую способность.При исполнении графических программ требуется автономный драйвер графического адаптера (BGI-файл). Если программа использует штриховые шрифты, то кроме того нужен один или несколько шрифтовых файлов (CHR-файлы). При необходимости драйвер и шрифты могут быть включены в тело программы еще на этапе компиляции.

Во время выполнения программы процедура InitGraph автоматически распознает графический адаптер, установленный на ПК, загружает и инициализирует соответствующий графический драйвер, переводит адаптер в графический режим и возвращает управление вызывающей программе. Процедура CloseGraph выгружает драйвер из памяти и восстанавливает текстовый режим работы адаптера. Подпрограммы модуля Graph позволяют адресоваться к любому элементу (пикселю) растрового графического экрана и управлять светимостью этого элемента.

Для указания пикселя используется следующая система координат: верхний левый угол графического экрана имеет координаты 0,0; горизонтальная координата X увеличивается слева направо, вертикальная координата У увеличивается сверху вниз. Например, в режиме 640x480 (адаптер VGA) правый нижний угол экрана имеет координаты 639, 479, а центр экрана -координаты 319,239.Некоторые графические подпрограммы используют понятие текущего указателя.

Указатель содержит координаты того пикселя, начиная с которого будет строиться изображение подпрограммами LineTo, LineRel, OutText и др. В этом смысле указатель подобен текстовому курсору, но, в отличие от него, не имеет видимого изображения на экране. Для вывода текстовых сообщений на графический экран модуль Graph предоставляет один матричный и 4 штриховых шрифтов. Каждый символ матричного шрифта на экране реализуется в виде матрицы из 8x8 пикселей. Штриховые шрифты для каждого символа определяют набор штрихов (векторов), с помощью которых на экране создается (вычерчивается) соответствующий символ. Штриховые шрифты позволяют изменять размеры текстовых надписей в широких пределах без существенного ухудшения качества изображения символов. Однако стандартные штриховые шрифты не содержат символы кириллицы. В модуле Graph имеется несколько процедур для рисования элементарных графических фигур - точек, линий, окружностей, дуг и т.п.

При необходимости замкнутые фигуры могут быть закрашены различными цветами и стилями (образцами закраски). Процедура SetViewPort создает на экране графическое окно. Если окно определено, весь дальнейший графический вывод осуществляется относительно координат этого окна и отсекается его границами. В модуле имеются средства сохранения и выдачи изображений, работы с несколькими графическими страницами, установки необходимых цветов.

Задача: Движение кубика по контуру экрана с изменением цвета при изменении направления движения. (с помощью процедур и функций) (Разработать и продемонстрировать программы: а) использующую только статические объекты б) использующую статические и динамические объекты описанных типов)

  Код к задаче: «движение графического объекта - Pascal»

 Копировать
1. uses crt,graph;
2. var x,y:integer;m:byte;
3. p:pointer;size:word;
4. procedure f(m:integer);
5. begin
6.     case m of
7.     1:inc(x);
8.     2:inc(y);
9.     3:dec(x);
10.     4:dec(y);
11.     end;
12. end;
13. procedure paint(c:byte);
14. begin
15. SetFillStyle(1,c);
16. bar(x,y,x+30,y+30);
17. size:=ImageSize(x,y,x+30,y+30);
18. getMem(p,size);
19. GetImage(x,y,x+30,y+30,p^);
20. SetFillStyle(1,0);
21. bar(x,y,x+30,y+30);
22. end;
23. procedure analiz;
24. begin
25.     if(x+31=GetMaxX)then
26.     begin
27.         m:=2;
28.         freeMem(p,size);
29.         paint(3);
30.         dec(x);
31.     end;
32.     if(x=1)then
33.     begin
34.         m:=4;
35.         freeMem(p,size);
36.         paint(8);
37.         inc(x);
38.     end;
39.     if(y+31=GetMaxY)then
40.     begin
41.         m:=3;
42.         freeMem(p,size);
43.         paint(4);
44.         dec(y);
45.     end;
46.     if(y=1)then
47.     begin
48.         m:=1;
49.         freeMem(p,size);
50.         paint(12);
51.         inc(y);
52.     end;
53. end;
54. begin
55. x:=Detect;
56. InitGraph(x,y,'');
57. SetColor(0);
58. x:=2;y:=2;m:=1;
59. paint(12);
60. repeat
61. analiz;
62. f(m);
63. PutImage(x,y,p^,1);
64. delay(500);
65. PutImage(x,y,p^,1);
66. until keypressed;
67. closeGraph;
68. freeMem(p,size);
69. end.
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Program vozrast;

  var i,l:integer;  R:real;

         a:array[1..10] of real;

 procedure MIN(var min1:real; var n:integer; j:integer; b:array[1..10] of real);

      begin

   min1:=b[1];   n:=1;

    for j:=2 to 10 do

       if min1>b[j]

         then  begin  min1:=b[j]; 

                             n:=j   end;

           end;

 begin

for i:=1 to 10 do

       begin
writeln(‘введите элемент массива с номером’,i);
 readln(a[i])

         end;

for i:=1 to 10 do   

      begin

MIN(i,a,min,l);

                                   R:=a[i];

                                 a[i]:=a[l];

     a[l]:=r;

writeln(‘элемент с номером ‘,i,’=’,a[i])

        end;

end.

Определить количество наибольших чисел в произвольно заданном числовом массиве из 10 элементов.
























Program kol;

  var i,l:integer;  R:real;

         a:array[1..10] of real;

procedure MAX(var max1:real; var n:integer; j:integer; b:array[1..10] of real);

      begin

   max1:=b[1];   n:=1;

    for j:=2 to 10 do

       if max1<b[j]

         then  begin  max1:=b[j]; 

                             n:=j   end;

           end;

 begin

for i:=1 to 10 do

       begin
writeln(‘введите элемент массива с номером’,i);

 readln(a[i])

         end;

MAX(i,a,max,l);

k:=0;

for i:=1 to 10 do   

      if a[i]=max

                                    then k:=k+1;

writeln(‘количество макимальных элементов= ‘,k);

        end.

Алгоритм замены букв «а» на буквы «б»  в произвольном тексте
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�EMBED Equation.3���     (


y:=SQRT(SIN(x)+COS(x))/(1-EXP(x))








�EMBED Equation.3���  (





z:=SQR(a)-SQR(b)-1/(SQR(LN(x))+Pi*ABS(x))








�EMBED Equation.3���   (





y:=SQRT(SQRT(COS(x) –SQR(SIN(x)))








 





Основной экран программы Borland Pascal 7.0





Y





Y:=SQRT(SQR(A)-SQR(B))/(1+SIN(





a,b





                 Y:=SQRT(SQR(a)-SQR(b))/(1+SQR(SIN(a))-EXP(b))





Вывести ,ab,c





Ввести a,b,c





конец





начало





Вывести a,b,c





Ввести a,b,c





Из ячейки памяти с именем у взять число, умножить его на 5 и результат положить в ячейку памяти с именем у.





Действие 3





Взять число 25 и положить его в ячейку памяти с именем у





y:=sin(x)/(1+z+x2)





y:=y*5





действие





y:=25





Подсчитать результат арифметического выражения и поместить его в ячейку памяти с именем у.





действие





Действие 3





Действие 2





Действие 1





Действие 2





Действие 1





S





s:=(a*h)/2





a,h





с





c





b





a





Program z5;


  var x,y,z,s:real;


begin


writeln(‘введите урожайность с га’);


readln(x);


writeln(‘введите себестоимость урожая’);


readln(y);


writeln(‘введите площадь’);


readln(z);


S:=x*y*z;


writeln(‘Общая стоимость урожая-‘,s);


end.








s





s:=x*y*z





x,y,z





Нет





Да





Да





Серия 





Усл-е





Усл-е





�





Условие





Да                    Нет





Серия 1





Нет





Серия1     Серия2





Серия 2








Серия





Условие





Да





y





Y:=1





Y:=-x*x





Y:=x*x





X<0





x>0





Program z6;


  var x,y:real;


begin


writeln(‘введите значение переменной х’);


readln(x);


if x>0 


 then y:=x*x


  else if x<0  then y:=-x*x


                     else  y:=1;


writeln(‘значение функции у =‘,у);


end.








X





Program z8;


  var x:integer; y:string;


begin


writeln(‘введите оценку х’);


readln(x);


 case x of


     1,2: y:=’неудовлетворительно’;


     3: y:=’ удовлетворительно’;


     4: y:=’хорошо’;


     5: y:=’отлично’;


    else y:=’такой оценки нет’;


 end;        


writeln(‘оценка  у-‘,у);


End.








X





Х=1,2,3,4,5





Такой оценки нет





Y:=’неудовлетворительно’











Y:=’удовл’











Y:=’хорошо’





Y:=’отлично’











y





Program z7;


  var x,y:real; k:integer;


begin


writeln(‘введите сумму начислений х’);


readln(x);


writeln(‘введите число иждивенцев к’);


readln(k);


if k=0 


 then y:=(x-400)*0.13


  else y:=(x-400-300*k)*0.13;


writeln(‘размер налога у =‘,у);


End.








X,к





К=0








Y:=(x-400-300*k)*0.13





Y:=(х-400)*0.13

















y











Действие n





П=н.з, к.з





Действие  1�
�
…….�
�
Действий n�
�






П=н.з, кз





Действие1





Program z9;


  Var i,S:integer; 


begin


   S:=0;


   for i:=1 to 7 do


      S:=S+i*i*i;


writeln(‘сумма S=‘,S);


End.








S:=0























i=1,7





S:=S+i*i*i











S





условие





Пока условие повторять:





Действие  1�
�
…….�
�
Действий n�
�






Действие1





Действие n





Program z10;


  var i,k:integer; 


begin


    k:=0; i:=6;


   while i<=365 do


        begin


     k:=k+1;


     i:=i+7


          end;


writeln(‘количество k=‘,k);


end.








к:=0


i:=6























i(365





k





K:=k+1











i:=i+7





Program z11;


  Var i:integer; S:real;


         a:array[1..15] of real;


         b:array[1..15] of integer;


Begin


for i:=1 to 15 do


      begin


writeln(‘введите оклад ’,i,’-го работника’);


  readln(a[i]);


writeln(‘введите отраб. дни ’,i,’-го работника’);


  readln(b[i])


       end;


 S:=0;


for i:=1 to 15 do


  S:=S+a[i]*b[i]/26;


writeln(‘общая сумма з/п=‘,S);


End.








а[1..15], b[1..15]





S:=0

















i(365





i=1,15





S:=S+a[i]*b[i]/26





S





Program z12;


  Var i:integer; 


         a:array[1..15] of real;


         b:array[1..15] of integer;


         c:array[1..15] of string;


         z:array[1..15] of real;


Begin


for i:=1 to 15 do


      begin


writeln(‘введите оклад ’,i,’-го работника’);


  readln(a[i]);


writeln(‘введите отраб. дни ’,i,’-го работника’);


  readln(b[i]);


writeln(‘введите фамилию ‘,i,’-го работника’);


  readln(c[i])


       end;


 for i:=1 to 15 do


        begin


  z[i]:=a[i]*b[i]/26;


writeln(‘зарплата работника ’,c[i],’-‘,z[i])


          end;


End.








A[1..15], b[1..15], c[1..15]

















i(365





i=1,15





Z[i]:=a[i]*b[i]/26











C[i], z[i]





Program z13;


  Var i,k:integer; min:real;


         a:array[1..15] of real;


         c:array[1..15] of string;


   Begin


for i:=1 to 15 do


      begin


writeln(‘введите з/п ’,i,’-го работника’);


  readln(a[i]);


writeln(‘введите фамилию ‘,i,’-го работника’);


  readln(c[i])


       end;


min:=a[1]; k:=1;


 for i:=2 to 15 do


        begin


       if min>a[i] 


       then begin min:=a[i]; k:=i  end;


          end;


     writeln(‘работник ‘,c[k],’ имеет миним з/п =’,min);


End.








A[1..15], c[1..15]





Min:=a[1], k:=1

















i(365





i=2,15





Min, c[k]











Min>a[i]





Min:=a[i]


K:=i





i=1,4





SD[k]:=SD[k]+P[i,k]





i=1,4





K=1,7





P[1..4,1..7]





SD[k]:=0





S:=0





SV[i]:=0





K=1,7





SV[i]:=SV[i]+P[i,k]





i=1,4





K=1,7





S:=S+P[i,k]





n:=1





K=2,7





SD[k]<SD[n]





n:=k





SV[i],n


SD[k],S





ЗАДАНИЯ:    


   1. Составить блок – схему и программу к задаче:


ЗАДАЧА1: Известна прибыль предприятия за каждый квартал с 1992 по 2002 годы. Определить общую прибыль в каждом году, какой квартал наиболее прибыльный по итогам всех лет, какой год наименее прибыльный?


Год�
1 кварт�
2 кварт�
3 кварт�
4 кварт�
�
1992�
10�
9�
11�
11�
�
1993�
11�
12�
11�
12�
�
1994�
10�
11�
10�
13�
�
1995�
13�
10�
9�
13�
�
1996�
14�
10�
9�
13�
�
1997�
11�
13�
8�
14�
�
1998�
9�
13�
15�
16�
�
1999�
12�
14�
15�
12�
�
2000�
11�
15�
15�
16�
�
2001�
14�
14�
15�
15�
�


















Загрузите программу Pascаl, введите текст программы к своей задаче.


Запустите компилятор программы, запустить программу на исполнение, введите  ваши данные.


Сохраните программу в файл, для этого нажмите клавишу F2  и в строке диалога введите полное имя файла, нажмите Enter. 


Выйдите из программы.


























х





k:=0





I=1,lengt(x)





X[i]=’a’





k





K:=k+1





Program z20;


  Var x:string; k,i:integer;


Begin


writeln(‘введите произвольный текст’);


readln(x);


k:=0;


for i:=1 to length(x) do


      if x[i]=’a’


     then k:=k+1;


writeln(‘количество букв а в тексте =’,k);


End.








описание функции





(х1,у1),(х2,у2),х3,у3)








a,b,c,f





d1:=func((х1,у1,х2,у2)








func:=sqrt(sqr(c-a)+sqr(f-b))











d2:=func((х2,у2,х3,у3)











func





d3:=func((х1,у1,х3,у3)











Конец описания ф-ии





Program z15;


  Var х1,у1, х2,у2, х3,у3, d1,d2,d3:real;


Function func(a,b,c,f:real):real;


   Begin


  Func:= sqrt(sqr(c-a)+sqr(f-b));


   End;


   Begin


Writeln(‘введите координаты 1 вершины’);


Readln(x1);


Readln(y1);


Writeln(‘введите координаты 2 вершины’);


Readln(x2);


Readln(y2);


Writeln(‘введите координаты 3 вершины’);


Readln(x3);


Readln(y3);


d1:=func((х1,у1,х2,у2);


d2:=func((х2,у2,х3,у3);


d3:=func((х1,у1,х3,у3);


writeln(‘длина первой стороны-‘,d1);


writeln(‘длина второй стороны-‘,d2);


writeln(‘длина третьей стороны-‘,d3);


End.








d1,d2,d3





Вход в  процедуру





q,g,r








a,b,c





Kvur(,y1,y2,q,g,r,d)








d:=b*b-4*a*c





Z<>’ ‘





d<0





q=1; g=0; y1=-y1;





Z:=’нет корней’





s1:=(-b-sqrt(d))/(2*a)


s2:=(-b+sqrt(d))/(2*a)








Kvur(x1,x2,q,g,y1,d)











z





q=1; g=0; y2=-y2





S1,s2





Kvur(x3,x4,q,g,y2,d)











Выход из процедуры





Program z1(input,output);


  Var q,g,r,d,x1,x2,x3,x4,y1,y2:real; z:string;        


Label 1;


procedure kvur(var s1,s2:real; a,b,c,d:real);


   Begin


  d=b*b-4*a*c;


If d<0 then begin


                 z:=’корней нет’;


                 writeln(z)


                 end


                 else begin


                    S1:=(-b-sqrt(d))/(2*a);


                    S2:=(-b+sqrt(d))/(2*a);


                    Writeln(‘ корень-‘,s1);


                    Writeln(‘ корень-‘,s2)


                              End;


  End;


   








Begin


Writeln(‘введите первый коэффициент’);


Readln(q);


Writeln(‘введите второй коэффициент’);


Readln(g);


Writeln(‘введите третий коэффициент’);


Readln(r);


Writeln(‘корни промежуточного квадратного уравнения:’);


Kvur(y1,y2,q,g,r,d);


If z<>’ ‘ then goto 1;


Writeln(‘Корни биквадратного уравнения:’);


q:=1; g:=0; y1:=-y1;


Kvur(x1,x2,q,g,y1,d);


q:=1; g:=0; y2:=-y2;


Kvur(x3,x4,q,g,y2,d);


1: End.





Program z17;


  Var a:array[1..10] of real; i:integer; c:real;


Procedure per(var a,b,c:real);


 Begin


C:=a;


A:=b;


B:=c;


End;


Begin


For i:=1 to 10 do


    Begin


Writeln(‘введите ‘,i,’-ый элемент массива’);


Readln(a[i])


     End;


Per(a[1],a[10],c);


Per(a[2],a[9],c);


For i:=1 to 10 do


Writeln(i, ‘-ый элемент массива –‘,a[i]);


End. 
























































Выход из процедуры





a:=b





c:=a





b:=c





Вход в процедуру











a[1..10]





a[1..10]





Per(a[1],a[10],c)





Per(a[2],a[9],c)





program z1(input,output);


   uses  graph;


   var grdriver,grmode:integer;


 begin


 grdriver:=detect; iniraph(grdriver,grmode,’’); 


  if graphresult<>0 then begin


  writeln(‘ошибка графа’);


  halt(1);   end;


setbkcolor(15);


setcolor(4);


line(50,37,150,100);


setcolor(9);


rectangle(200,50,300,50);


setcolor(2);


bar(62,112,124,172);


setcolor(14);


circle(225,175,30);


setcolor(11);


ellipse(150,280,0,360,75,30);


end.








               | 100           |200            |300             |400                    X








_100











-200











-300











-400








Y
























































   Одно деление равно 20





Program abs;


  var x,y:real;


begin


  writeln(‘Введите искомое число’);


  readln(x);


if x>0


 then y:=x


 else y:=-x;


writeln(‘модуль числа=’,y);


end.





y





x>0





x





Y:=-x





Y:=x





Program max;


  var a,b,,y:real;


begin


  writeln(‘Введите первое число’);


  readln(a);


writeln(‘Введите второе число’);


  readln(b);


if a>b


 then y:=a


 else y:=b;


writeln(‘большее число=’,y);


end.





y





a>b





Y:=b





Y:=a





a ,b





a(0





Program linur;


  var a,b,x:real;


begin


  writeln(‘Введите первый коэффициент’);


  readln(a);


writeln(‘Введите второй коэффициент’);


  readln(b);


if a<>0


 then begin x:=b/a;   


                  writeln(‘x=’,x) end                            


                  else if b<>0


                  then wtiteln(‘нет решений’)


                  else writeln(‘решений множество’);


         


          end.





a ,b





b(0





X:=b/a





Решений множество





Нет решения





x





Program naxnod;


  var m,n,x,y,nod:integer;


begin


writeln(‘введите 1-е натуральное число’);


readln(m);


writeln(‘введите 2-е натуральное число’);


readln(n);


x:=m;    y:=n;


while x<>y do


    if x>y


     then x:=x-y


     else y:=y-x;


nod:=x;


writeln(‘наибольший общий делитель двух   


                                                    чисел=’,nod);


end.





m,n





x:=m


y:=n





x(y





x>y





y:=y-x





x:=x-y





nod:=x




















Program summa;


  var s,n,i:integer;


begin


writeln(‘введите количество натуральных чисел’);


readln(n);


S:=0;


for i:=1 to n do


 S:=S+i;


writeln(‘Сумма первых n натуральных чисел=’,S);


end.





S





S:=S+i





S:=0





i=1,n





n




















Program factorial;


  var p,n,i:integer;


begin


writeln(‘введите количество натуральных чисел’);


readln(n);


p:=1;


for i:=1 to n do


 p:=p*i;


writeln(‘Произведение 1-ых n натуральных чисел=’,p);


end.





p





p:=p*i





p:=1





i=1,n





n














Program summa;


  var s,i:integer;


        a:array[1..10] of real;


begin


for i:=1 to 10 do


       begin


writeln(‘введите элемент массива с номером’,i);


readln(a[i])


          end;


S:=0;


for i:=1 to 10 do


 S:=S+a[i];


writeln(‘Сумма элементов массива=’,S);


end.








S





S:=S+a[i]





S:=0





i=1,10





A[1..10]





Program kol;


  var s,i:integer;


        a:array[1..10] of real;


begin


for i:=1 to 10 do


       begin


writeln(‘введите элемент массива с номером’,i);


readln(a[i])


          end;


k:=0;  n:=0;   m:=0;


for i:=1 to 10 do


   if a[I]<0


       then k:=k+1


       else  if a[I]=0


                 then n:=n+1


                  else m:=m+1;


                        writeln(‘кол-во отрицат=’,k);


                        writeln(‘кол-во нулевых=’,n);


end.                 Writeln(‘кол-во положит=’,m);


                                    end.





A[1..10]





k:=0  n:=0  m:=0





i=1,10





a[i]<0





a[i]=0





k:=k+1





n:=n+1





m:=m+1





k,n,m











Вход в процедуру





A[1..10]





b[i]





min1:=b[n]


n:=1





i=1,10





MIN(i,a,min,l)





j=2,10





R:=a[i]


a[i]:=a[l]


a[l]:=r





Min1>b[j]





min1:=b[j]


n=j





a[i]





Выход из процедуры





Вход в процедуру





A[1..10]





b[i]





MAX(i,a,max,l)





max1:=b[n]


n:=1





K:=0





j=2,10





i=1,10





a[i]=max





Max1<b[j]





k





mfx1:=b[j]


n=j





K:=k+1





Выход из процедуры























Program zam;


 var x:string; i:integer;


begin


writeln(‘введите текст’);


readln(x);


for i:=1 to length(x) do


   if x[i]=’a’


    then x[i]:=’б’;


writeln(‘новый текст:’,x);


end.





x





X[I]:=’б’





X[i]=’a’





i=1,длин(х)





x
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