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Введение

Данные методические указания по организации и проведению самостоятельной работы студентов составлены в соответствии с содержанием рабочей программы учебной дисциплины ОП.06. Основы алгоритмизации и программирования специальности 09.02.04 Информационные системы (по отраслям) по программе базовой подготовки. 

Учебная дисциплина ОП.06. Основы алгоритмизации и программирования в течение одного семестра. Общий объем времени, отведенный на  выполнение самостоятельной работы по учебной дисциплине ОП.06. Основы алгоритмизации и программирования, составляет в соответствии с учебным планом и рабочей программой – 53 часа.

Методические указания призваны помочь студентам правильно организовать самостоятельную работу и рационально использовать свое время при овладении содержанием учебной дисциплиной ОП.06. Основы алгоритмизации и программирования, закреплении теоретических знаний и умений.

Самостоятельная работа направлена на освоение студентами следующих результатов обучения согласно ФГОС специальности 09.02.04 Информационные системы (по отраслям) и требованиям рабочей программы учебной дисциплины ОП.06. Основы алгоритмизации и программирования:

уметь:

  - использовать языки программирования, строить логически правильные и эффективные программы;

- редактировать формы отчетности в 1С: Предприятие.

 знать:  

- общие принципы построения алгоритмов,  основные алгоритмические конструкции; 

-  понятие системы программирования; 

- основные элементы процедурного языка программирования, структуру программы, операторы и операции, управляющие структуры, структуры данных, файлы, кассы памяти; 

-  подпрограммы, составление библиотек программ; 

 - объектно-ориентированную модель программирования, понятие классов и объектов, их свойств и методов;

основы программирования в системе 1С.
Согласно ФГОС специальности  и требованиям рабочей программы учебная дисциплина ОП.06. Основы алгоритмизации и программирования способствует освоению следующих общих компетенций:

ОК 1. Понимать сущность и социальную значимость своей будущей профессии, проявлять к ней устойчивый интерес.

ОК 2. Организовывать собственную деятельность, выбирать типовые методы и способы выполнения профессиональных задач, оценивать их эффективность и качество.

ОК 3. Принимать решения в стандартных и нестандартных ситуациях и нести за них ответственность.

ОК 4. Осуществлять поиск и использование информации, необходимой для эффективного выполнения профессиональных задач, профессионального и личностного развития.

ОК 5. Использовать информационно-коммуникационные технологии в профессиональной деятельности.

ОК 6. Работать в коллективе и команде, эффективно общаться с коллегами, руководством, потребителями.

ОК 7. Брать на себя ответственность за работу членов команды (подчиненных), результат выполнения задания.

ОК 8. Самостоятельно определять задачи профессионального и личностного развития, заниматься самообразованием, осознанно планировать повышение квалификации.

ОК 9. Ориентироваться в условиях частой смены технологий профессиональной деятельности.

Дисциплина «Основы проектирования баз данных» способствует освоению следующих профессиональных компетенций:

ПК 1.2. Взаимодействовать со специалистами смежного профиля при разработке методов, средств и технологий применения объектов профессиональной деятельности.

ПК 1.3. Производить модификацию отдельных модулей информационной системы в соответствии с рабочим заданием, документировать произведенные изменения

ПК 2.2. Программировать в соответствии с требованиями технического задания.

ПК 2.3. Применять методики тестирования разрабатываемых приложений.

ДПК 1.3 Выполнять конфигурирование систем на платформе 1С: Предприятие и программирование отдельных задач в системе 1С: Предприятие.

1 Распределение часов на выполнение самостоятельной работы студентов по разделам и темам учебной дисциплины ОП.06. Основы алгоритмизации и программирования
	Наименование раздела, темы
	Виды ВСР
	Количество часов 
на ВСР

	Раздел 1. Основы алгоритмизации
	

	Тема 1.1 .  Разработка алгоритмов
	Осуществить постановку задачи
	2

	Тема 1.2 Этапы решения задач
	Составить математическую модель, алгоритм решения, провести анализ работы
	3

	Тема 1.3 Языки программирования
	Реферат «История языков программирования, виды программирования»
	5


	Раздел 2. Язык Turbo Pascal
	

	Тема 2.1 Основы языка Turbo Pascal
	Конспект

	1

	Тема 2.2 Типы данных
	Определить названия расширений типов данных: стандартных целых и вещественных типов 
	1

	Тема 2.3. Выражения
	Построение арифметических и логических выражений с использованием стандартных функций
	1

	Тема 2.4. Операторы языка
	Решение задач
	1

	Тема 2.5 Простые и вложенные циклы
	Решение задач
	2

	Тема 2.6. Структурированные типы данных
	Рассмотреть различные виды сортировок, составить конспект, привести примеры сортировок.

Решение задач

Создать базу данных «студент», состоящую из нескольких человек
	2

4

	Тема 2.7 Подпрограммы
	Решить задачу с использованием функций и процедур
	2

	Тема 2.8 Файлы
	Создать алгоритм программы, работающей с различными типами файлов
	4

	Раздел 3. Модульное программирование

	Тема 3.1. 

Принцип модульного программирования
	Продемонстрировать принципы модульного программирования на конкретном примере. Назначение модулей STRINGS, WINDOS, привести примеры
Рассмотреть процедуры и функции обработки событий с клавиатуры, составить конспект

Создать графическое изображение
	4

4

	Раздел 4. Программирование на встроенном языке 1С


	

	Тема 4.1 Встроенный язык программирования системы 1 С
	Конспект 
	4

	Раздел 5. Основы С++

	Тема 5.2. Скалярные типы и выражения
	Явно и неявно преобразовать данные одних типов в данные других типов
	2

	Тема 5.4. Условный оператор
	Определить результат выполнения логических операций
	2

	Тема 5.5 Циклические операторы
	Составить циклический алгоритм
	2

	Тема 5.6 Функции, прототипы функций
	Изучить основные функции стандартных библиотек, составить конспект. Провести сравнительный анализ сортировок массива

Создать графические объекты

Подготовить обзор различных директив компилятора


	3

4

	Итого
	53


2   Памятка студенту для выполнения учебно-практических заданий

1. Прежде чем приступить к выполнению задания, изучите методические рекомендации для студентов по отдельным видам самостоятельной работы.

2. Внимательно прочитайте задание и уясните его смысл.

3. Продумайте, какие знания необходимы для выполнения задания, из каких источников можно взять материал для выполнения задания (конспект лекций, рекомендуемые источники).

4. Выполните задания (сроки выполнения заданий указаны в графике, разработанном преподавателем). 

5. Убедитесь, что задание выполнено полностью и качественно. Воспользуйтесь для этого приведенными в данных методических указаниях критериями оценки.
3 Методические рекомендации для студентов по отдельным видам самостоятельной работы

3.1 Проработка пройденного лекционного материала, подготовка к практическим занятиям
Проработка пройденного лекционного материала является наиболее важным видом самостоятельной работы. Чем глубже и полнее проработан материал, тем легче выполнять другие виды самостоятельной работы. 
Систематическая, регулярная работа над пройденным лекционным материалом, начиная с первого занятия, является необходимым условием для понимания материалов последующих лекций и усвоения материалов практических занятий.
Приступая к проработке материала необходимо:
· определить рабочее место;
· иметь конспект лекции;
· иметь рекомендуемую литературу (учебник, пособия), при необходимости иметь необходимые принадлежности, материалы;
· иметь список вопросов для самоконтроля.
Метод работы:
· целесообразно материал лекции прорабатывать по свежей памяти (нельзя откладывать, так как содержание лекции будет забыто);
· работа над темой должна продолжаться до полного понимания и запоминания материала;
· работа над темой завершается разбором примеров и задач, приведенных в учебниках, пособиях и конспектах лекций, до полного освоения метода их решения;
· если после работы над темой останутся неясные вопросы, то задать их преподавателю на очередной лекции.
Практические занятия являются основным после лекций видом учебной работы. Они дополняют лекционный курс, содействуют закреплению данной науки к практике.
Готовясь к практическим занятиям необходимо:
· руководствоваться теми соображениями, что польза от занятия будет тем больше, чем в большей мере вы будете способны продуктивно самостоятельно работать в аудитории;
· постоянно и серьезно относиться к подготовке к занятиям;
· вернуться к предыдущим темам курса и вспомнить основные положения теории, сохранились ли они в памяти;
· в процессе отработки теоретической части курса по теме занятия, необходимо проработать основные положения теории, рассмотреть примеры;
· если необходимо, то подготовить к занятию материалы.
Хорошая подготовка к занятию позволит активно работать в аудитории и получить тем самым удовлетворение от него.
3.2  Решение задач 
Этапы решения задачи на ЭВМ. Работа по решению любой задачи с использованием компьютера включает в себя шесть этапов 
1) постановка задачи 
2) формализация задачи 
3) построение алгоритма 
4) составление программы на языке программирования 
5) отладка и тестирование программы 
6) проведение расчетов и анализ полученных результатов 
Часто эту последовательность называют технологической цепочкой решения задачи на ЭВМ.  
На этапе постановки задачи следует четко определить, что дано и что требуется найти. Важно описать полный набор исходных данных, необходимых для решения задачи На этапе формализации чаще всего задача переводится на язык математических формул, уравнений и отношений. Если 
решение задачи требует математического описания какого-то реального объекта, явления или процесса, то ее формализация равносильна получению соответствующей математической модели 
Третий этап — это построение алгоритма. Опытные программисты часто сразу пишут программы на определенном языке, не прибегая к каким-либо специальным средствам описания алгоритмов (блок-схемам, псевдокодам), однако в учебных целях полезно сначала использовать эти средства, а затем переводить полученный алгоритм на язык программирования 
Алгоритм — это последовательность команд управления каким-либо 
исполнителем. В школьном курсе информатики с понятием алгоритма и 
методами построения алгоритмов ученики знакомятся на примерах учебных исполнителей: Робота, Черепахи, Чертежника и др. Эти исполнители ничего не вычисляют. Они создают рисунки на экране, перемещаются в лабиринтах, перетаскивают предметы с места на место.  
Данные и величины. Совокупность величин, с которыми работает компьютер, принято называть данными. По отношению к программе различают исходные, окончательные (результаты) и промежуточные данные, которые получают в процессе вычислений. 
В каждом языке программирования существует своя концепция и своя система типов данных. Однако в любой язык входит минимально необходимый набор основных типов данных: целые вещественные, логические и символьные. С типом величины связаны три ее свойства: множество допустимых значений, множество допустимых операций, форма внутреннего представления. 
Блок-схема — графическое представление алгоритма. Она состоит из функциональных блоков, которые выполняют различные назначения (ввод/вывод, начало/конец, вызов функции и т.д.). 

Существует несколько основных видов блоков, которые нетрудно запомнить: 
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Задача. С клавиатуры вводятся значения длин сторон треугольника А, В, С. Необходимо вычислить площадь треугольника.

Постановка задачи.  Для вычисления используем формулу Герона
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где Р – полупериметр треугольника. Таким образом, при решении задачи используются следующие простые переменные вещественного типа:

1. А, В, С – длины сторон треугольника (исходные данные);

2. Р = (А+В+С)/2 – полупериметр треугольника (вспомогательная переменная);

3. S – площадь треугольника. 

Блок-схема алгоритма. 


Текст программы.

Program PRIMER;

uses  CRT;                   {подключаем стандартный модуль CRT }



{Pаздел описаний}

var A, B, C : real;       {исходные данные}
Р : real;                        {промежуточный результат}
S : real;                        {конечный результат}



{Oсновной блок}

Begin 

   ClrScr; {процедура очистки экрана из модуля CRT }

   writeln ('Ввод исходных данных:');

   writeln ('Введите длины сторон, разделяя значения пробелами:');

   readln (a, b, c); {ввод исходных данных с предварительным

  сообщением}
   P: = (A+B+C)/2;  {оператор присваивания – вычисление Р}

   S: = sqrt(Р*(P-A)*(P-B)*(P-C));

   writeln (‘S = ‘ , s : 8 : 2, ’  кв. см.’); {вывод S в поле из 8 позиций

  с 2 цифрами после точки и с   пояснением}

   readln; {пустой оператор для приостановки работы программы, дающий    возможность увидеть результаты в окне просмотра, см. п. 2.3.7}

End. {конец программы}

Более подробно по каждой теме рекомендуется изучать по методическим указаниям к выполнению практических и лабораторных работ. 
3.3 Реферат
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3.4  Подготовка к промежуточной аттестации

Изучение дисциплины ОП.06. Основы алгоритмизации и программирования завершается дифференцированным зачетом. Подготовка к нему способствует закреплению, углублению и обобщению знаний, получаемых, в процессе обучения, а также применению их к решению практических задач. Готовясь к зачету, студент ликвидирует имеющиеся пробелы в знаниях, углубляет, систематизирует и упорядочивает свои знания. На зачете студент демонстрирует то, что он приобрел в процессе обучения по данной учебной дисциплине.

Требования к организации подготовки к зачету те же, что и при занятиях в течение семестра, но соблюдаться они должны более строго. 

Во-первых, очень важно соблюдение режима дня; сон не менее 8 часов в сутки, занятия заканчиваются не позднее, чем за 2-3 часа до сна. Оптимальное время занятий - утренние и дневные часы. В перерывах между занятиями рекомендуются прогулки на свежем воздухе, неутомительные занятия спортом. 

Во-вторых, наличие хороших собственных конспектов лекций. Даже в том случае, если была пропущена какая-либо лекция, необходимо во время ее восстановить, обдумать, снять возникшие вопросы для того, чтобы запоминание материала было осознанным. 

В-третьих, при подготовке к зачету у студента должен быть хороший учебник или конспект литературы, прочитанной по указанию преподавателя в течение семестра. 

Вначале следует просмотреть весь материал по дисциплине, отметить для себя трудные вопросы. Обязательно в них разобраться. В заключение еще раз целесообразно повторить основные положения.

Правила подготовки к промежуточной аттестации:
• Лучше сразу сориентироваться во всем материале и обязательно расположить весь материал согласно вопросам к зачету, эта работа может занять много времени, но все остальное – это уже технические детали (главное – это ориентировка в материале!).

• Сама подготовка связана не только с «запоминанием». Подготовка также предполагает и переосмысление материала, и даже рассмотрение альтернативных идей. 

• Готовить «шпаргалки» полезно, но пользоваться ими рискованно. Главный смысл подготовки «шпаргалок» – это систематизация и оптимизация знаний по данному предмету, что само по себе прекрасно – это очень сложная и важная для студента работа, более сложная и важная, чем простое поглощение массы учебной информации. 

• Как это ни парадоксально, но использование «шпаргалок» часто позволяет отвечающему студенту лучше демонстрировать свои познания (точнее – ориентировку в знаниях, что намного важнее знания «запомненного» и «тут же забытого» после сдачи зачета).

• Сначала студент должен продемонстрировать, что он «усвоил» все, что требуется по программе обучения, и лишь после этого он вправе высказать иные, желательно аргументированные точки зрения.

Раздел 1. Основы алгоритмизации 
Тема 1.1 .  Разработка алгоритмов

Вид ВСР: Осуществить постановку задачи
 В процессе разработки программ с использованием процедурного подхода можно выделить следующие этапы:

· Постановка задачи - определение требований к программному продукту;

· Анализ - осуществление формальной постановки задачи и определение методов ее решения;

· Проектирование - разработка структуры программного продукта, выбор структур для хранения данных, построение и оценка алгоритмов подпрограмм и определение особенностей взаимодействия программы с вычислительной средой (другими программами, операционной системой и техническими средствами);

· Реализация - составление программы на выбранном языке программирования, ее тестирование и отладка.

В соответствии с перечисленными этапами разработки программы, пояснительная записка к курсовой работе должна содержать следующие разделы:

1. Постановка задачи;

2. Анализ, формальная постановка и выбор метода решения задачи;

3. Разработка алгоритмов решения задачи;

4. Тексты и описание программных модулей;

5. Тестирование разработанных программных модулей.

2. Постановка задачи

Процесс создания нового программного обеспечения начинают с постановки задачи, в процессе которой определяют требования к программному продукту.

Прежде всего, устанавливают набор выполняемых функций, а также перечень и характеристики исходных данных. Для числовых данных может задаваться точность, для текстовых - возможно, размер текста, способ кодировки и т. п. Затем определяют перечень результатов, их характеристики и способы представления (в виде таблиц, диаграмм, графиков и т. п.). Кроме того, уточняют среду функционирования программного продукта: конкретную комплектацию и параметры технических средств, версию используемой операционной системы и, возможно, версии и параметры другого установленного программного обеспечения, с которым предстоит взаимодействовать будущему программному продукту.

Рекомендуется в раздел «Постановка задачи» включить следующие подразделы:

1. Область применения. Здесь приводится назначение программы, формируются требования к входным данным – форма задания исходных данных (функций для вычислений, диапазон изменения параметров, погрешности вычислений, ограничения, например, отсутствие разрывов, наличие только одного экстремума и т.п.).

2. Требования к интерфейсу пользователя. В этой части следует определить, какие данные, в какой последовательности должны быть введены для организации диалога с пользователем. Перечисляются виды и формы представления результатов работы программы.

3. Отдельно перечисляются возможные сообщения и реакция программы на ошибки ввода и вычислений. Приводятся тексты сообщений при возникновении ошибок.

3. Анализ, формальная постановка задачи и выбор метода решения

На данном этапе по результатам анализа условия задачи выбирают математические абстракции, адекватно, т.е. с требуемой точностью и полнотой, представляющие исходные данные и результаты, строят модель задачи и определяют метод преобразования исходных данных в результат (метод решения задачи).

В этот раздел целесообразно включить два подраздела:

· Математическое описание возможных методов решения задачи, их ограничений и сравнительный анализ;

· Детального описание заданного метода, иллюстрация (если это возможно) на графике принципа его реализации, словесное описание последовательности действий, необходимых для получения результата, пример ручного счета для тестовой задачи.

На данном этапе по результатам анализа условия задачи выбирают математические абстракции, адекватно, т.е. с требуемой точностью и полнотой, представляющие исходные данные и результаты, строят модель задачи и определяют метод преобразования исходных данных в результат (метод решения задачи).

Определив методы решения, следует для некоторых вариантов исходных данных вручную или на калькуляторе подсчитать ожидаемые результаты. Эти данные в дальнейшем будут использованы при тестировании программы. Кроме того, выполнение операций вручную позволяет точно уяснить последовательность действий, что упростит разработку алгоритмов.

Целесообразно также продумать, для каких сочетаний исходных данных результат не существует или не может быть получен данным методом, что тоже необходимо учесть при разработке программы.

Пример
Методические указания не ставят целью приводить полное изложение примеров выполнения разделов. В приложении 1 приведено подробное описание методов решения для приведенного примера, которое после соответствующей переработки могут быть использованы в пояснительной записке курсовой работы. Подобные материалы имеются в рекомендованной литературе и в сети Интернет по всем вариантам заданий на выполнение курсовой работы.
Разработать программу, которая с заданной точностью E находит значение аргумента х по заданному значению функции y(x) при известном значении n:

y=(x+1)n+1/x,

где n>1, x>0.

Эта задача сводится к решению нелинейного уравнения вида

y-(x+1)n+1/x=0.

При n>1 данная функция является монотонно возрастающей. Для нахождения значения х можно применить метод половинного деления. Суть данного метода заключается в следующем. Вначале определяют отрезок [x1,x2] такой, что f(x1) < у < f(x2). Затем делят его пополам хt = (x1+x2)/2 и определяют, в какой половине отрезка находится х, для чего сравнивают f(хt) и у. Полученный отрезок опять делят пополам и так до тех пор, пока разность xj и x2 не станет меньше заданного значения E.

Рассмотренный метод проиллюстрирован на рис.1.
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Рисунок 1. Графическое объяснение метода решения задачи

Известно, что численное решение подобных задач выполняется в два этапа:

· Локализация корней;

· Уточнение корней.

Критерии оценки:
1. Правильная и полная постановка – 5 баллов

2. Постановка задачи с неточностями – 4 балла

3. Неполная постановка задачи – 3 балла

4. Не выполненное задание – 2 балла
Тема 1.2 Этапы решения задач 
Вид ВСР: Составить математическую модель, алгоритм решения, провести анализ работы
Понятие математической модели.

Математическая модель - очень простое понятие. И очень важное. Именно математические модели связывают математику и реальную жизнь.

Говоря простым языком, математическая модель - это математическое описание любой ситуации. И всё. Модель может быть примитивной, может быть и суперсложной. Какая ситуация, такая и модель.)

В любом (я повторяю - в любом!) деле, где нужно чего-нибудь посчитать да рассчитать - мы занимаемся математическим моделированием. Даже если и не подозреваем об этом.)

Например, нам нужно посчитать расходы (Р) на покупки в магазине. Надо купить две булки (Б) и три пачки масла (М). Мы знаем цену булки (ЦБ) и цену масла (ЦМ). Легко можно записать:

Р = 2·ЦБ + 3·ЦМ

Вот эта запись и будет математической моделью расходов на наши покупки. Модель не учитывает цвет упаковки, срок годности, вежливость кассиров и т.п. На то она и модель, а не реальная покупка. Но расходы, т.е. то, что нам надо - мы узнаем точно. Если модель правильная, конечно.

 

Представлять, что такое математическая модель полезно, но этого мало. Самое главное - уметь эти модели строить.

 

Составление (построение) математической модели задачи.

Составить математическую модель - это значит, перевести условия задачи в математическую форму. Т.е. превратить слова в уравнение, формулу, неравенство и т.д. Причём превратить так, чтобы эта математика строго соответствовала исходному тексту. Иначе у нас получится математическая модель какой-то другой, неведомой нам задачи.)

Говоря конкретнее, нужно установить математическую связь между всеми данными задачи.
Задач в мире - бесконечное количество. Поэтому предложить чёткую пошаговую инструкцию по составлению математической модели любой задачи - невозможно.

Но можно выделить три основных момента, на которые нужно обратить внимание.

1. В любой задаче есть текст, как ни странно.) В этом тексте, как правило, имеется явная, открытая информация. Числа, значения и т.п.

2. В любой задаче имеется скрытая информация. Это текст, который предполагает наличие дополнительных знаний в голове. Без них - никак. Кроме того, математическая информация частенько скрывается за простыми словами и... проскакивает мимо внимания.

3. В любой задаче должно быть дана связь данных между собой. Эта связь может быть дана открытым текстом (что-то равно чему-то), а может быть и скрыта за простыми словами. Но простые и понятные факты частенько упускаются из виду. И модель никак не составляется.

Сразу скажу: чтобы применить эти три момента, задачу приходится читать (и внимательно!) несколько раз. Обычное дело.

А теперь - примеры.

Начнём с простой задачки:

Петрович вернулся с рыбалки и гордо предъявил семье улов. При ближайшем рассмотрении оказалось, что 8 рыбин родом из северных морей, 20% всех рыбин - из южных, а из местной реки, где рыбачил Петрович - нет ни одной. Сколько всего рыбин купил Петрович в магазине "Морепродукты"?
Все эти слова нужно превратить в какое-то уравнение. Для этого нужно, повторюсь, установить математическую связь между всеми данными задачи.
С чего начинать? Сначала вытащим из задачи все данные. Начнём по порядочку:


Обращаем внимание на первый момент.
Какая здесь явная математическая информация? 8 рыбин и 20%. Не густо, да нам много и не надо.)


Обращаем внимание на второй момент.
Ищем скрытую информацию. Она здесь есть. Это слова: "20% всех рыбин". Здесь нужно понимать, что такое проценты и как они считаются. Иначе задача не решается. Это как раз та дополнительная информация, которая должна быть в голове.

Всё?

Нет.)

Здесь ещё имеется математическая информация, которую совершенно не видно. Это вопрос задачи: "Сколько всего рыбин купил..." Это ведь тоже какое-то число. И без него никакая модель не составится. Поэтому обозначим это число буквой "х". Мы пока не знаем, чему равен икс, но такое обозначение очень нам пригодится. Подробнее, что брать за икс и как с ним обращаться, написано в уроке Как решать задачи по математике? Вот так сразу и запишем:

х штук - общее количество рыб.
В нашей задаче южные рыбы даны в процентах. Надо их перевести в штуки. Зачем? Затем, что в любой задаче модели надо составлять в однотипных величинах. Штуки - так всё в штуках. Если даны, скажем часы и минуты - всё переводим во что-нибудь одно - или только часы, или только минуты. Не суть важно во что. Важно, чтобы все величины были однотипными.
Возвращаемся к раскрытию информации. Кто не знает, что такое процент, никогда не раскроет, да... А кто знает, тот сразу скажет, что проценты здесь от общего числа рыб даны. А нам это число неизвестно. Ничего не выйдет!

Выйдет.)

Общее количество рыб (в штуках!) мы не зря буквой "х" обозначили. Посчитать южных рыб в штуках не получится, но записать-то мы сможем? Вот так:

0,2·х штук - количество рыб из южных морей.
Вот теперь мы скачали всю информацию с задачи. И явную, и скрытую.


Обращаем внимание на третий момент.
Ищем математическую связь между данными задачи. Эта связь настолько проста, что многие её не замечают... Такое часто бывает. Здесь полезно просто записать собранные данные в кучку, да и посмотреть, что к чему.

Что у нас есть? Есть 8 штук северных рыб, 0,2·х штук - южных рыб и х рыб - общее количество. Можно связать эти данные как-то воедино? Да легко! Общее количество рыб равно сумме южных и северных! Ну кто бы мог подумать...) Вот и записываем:

х = 8 + 0,2х
Вот это уравнение и будет математической моделью нашей задачи.
Прошу заметить, что в этой задаче нас не просят ничего складывать! Это мы сами, из головы, сообразили, что сумма южных и северных рыб даст нам общее количество. Вещь настолько очевидная, что проскакивает мимо внимания. Но без этой очевидности математическую модель не составить. Вот так.

Теперь уже можно применить всю мощь математики для решения этого уравнения). Именно для этого и составлялась математическая модель. Решаем это линейное уравнение и получаем ответ.

Ответ: х=10
 

Составим математичесскую модель ещё одной задачки:

Спросили Петровича: "А много ли у тебя денег?" Заплакал Петрович и отвечает: "Да всего чуть-чуть. Если я потрачу половину всех денег, да половину остатка, то всего-то один мешок денег у меня и останется..." Сколько денег у Петровича?
Опять работаем по пунктам.

1. Ищем явную информацию. Тут её не сразу и обнаружишь! Явная информация - это один мешок денег. Есть ещё какие-то половинки... Ну, это во втором пункте разберём.

2. Ищем скрытую информацию. Это половинки. Чего? Не очень понятно. Ищем дальше. Есть ещё вопрос задачи: "Сколько денег у Петровича?" Обозначим количество денег буквой "х":

х - все деньги

И вновь читаем задачу. Уже зная, что у Петровича х денег. Вот тут уже и половинки сработают! Записываем:

0,5·х - половина всех денег.

Остаток будет тоже половина, т.е. 0,5·х. А половину от половины можно записать так:

0,5·0,5·х = 0,25х - половина остатка.

Теперь вся скрытая информация выявлена и записана.

3. Ищем связь между записанными данными. Здесь можно просто читать страдания Петровича и записывать их математически):

 

Если я потрачу половину всех денег...

Запишем этот процесс. Всех денег - х. Половина - 0,5·х. Потратить - это отнять. Фраза превращается в запись:

х - 0,5·х
 

да половину остатка...
Отнимем ещё половину остатка:

х - 0,5·х - 0,25х
 

то всего-то один мешок денег у меня и останется...
А вот и равенство нашлось! После всех вычитаний один мешок денег остаётся:

х - 0,5·х - 0,25х = 1
Вот она, математическая модель! Это опять линейное уравнение, решаем, получаем:

х = 4
Вопрос на соображение. Четыре - это чего? Рубля, доллара, юаня? А в каких единицах у нас деньги в математической модели записаны? В мешках! Значит, четыре мешка денег у Петровича. Тоже неплохо.)

Задачки, конечно, элементарные. Это специально, чтобы уловить суть составления математической модели. В некоторых задачах может быть гораздо больше данных, в которых легко запутаться. Это часто бывает в т.н. компетентностных задачах. Как вытаскивать математическое содержание из кучи слов и чисел показано на примерах здесь.
В задачах на движение требуется держать в голове формулу-ключ: связь расстояния, скорости и времени. По ссылке можно посмотреть примеры составления модели и решения таких задач.

В задачах на работу надо чётко понимать формулу-ключ: связь времени, производительности труда и объёма работы. Там имеются свои фишки, с которыми можно ознакомиться по ссылке.

 

Для того, чтобы свободнее ориентироваться в построении математических моделей очень полезно порешать обратные задачи. Т.е. по заданной модели придумать условие задачи. Это, кстати, не так просто.) Тема может быть совершенно любой, фантазия ограничена только математикой. Вот примеры таких заданий:

Составить задачу по математической модели:
х + (х+10) + (х-30) + 20 = 120
Я специально  не раскрываю скобки и не привожу подобные - так проще.

Попробуйте придумать задачку, а потом можете найти в уроке Как решать задачи по математике исходную задачу для этой модели. И сравните, для интереса.)

Еще пример, посложнее:

Составить задачу по математической модели:
[image: image5]
Исходная задача и её решение приведены в уроке Решение задач на движение. Кстати, по ссылке подробно написано, как эту математическую модель составить.

И ещё:

Составить задачу по математической модели:
1 = 5 · (х + 2х + 2х + 3х + 4х)
Критерии оценки

	№ п/п
	Критерий
	Количество баллов

	1
	соответствие заданию
	1 – 3 балла

	2
	логичность построения модели
	1 балл

	3
	правильный подбор формул
	1 – 3 балла

	4
	аккуратность выполнения работы
	1 балл

	5
	отсутствие орфографических, стилистических ошибок
	1 балл

	Максимальное количество баллов
	9 баллов


оценка «5»: 
· модель подготовлена и представлена в указанный срок;

· 9 баллов

оценка «4»:

· модель подготовлена и представлена в указанный срок;

· 7 баллов

оценка «3»:

· модель подготовлена и представлена не в указанный срок;

· 5 баллов

оценка «2»:

· модель подготовлена и представлена не в указанный срок;

· менее 5 баллов
Тема 1.3.  Языки программирования

Вид ВСР: Реферат «История языков программирования, виды программирования»
План реферата:

Машинный язык

Первые языки программирования высокого уровня

Алгоритмические языки программирования

Языки объектно-ориентированного программирования (90-ые г. XX в.)

Языки программирования на платформе .NET

Процедурное (императивное) программирование является отражением архитектуры традиционных ЭВМ. Программа на процедурном языке программирования состоит из последовательности операторов (инструкций), задающих процедуру решения задачи. Основным является оператор присваивания, служащий для изменения содержимого областей памяти. Концепция памяти как хранилища значений, содержимое которого может обновляться операторами программы, является фундаментальной в императивном программировании. Процедурный язык программирования предоставляет возможность программисту определять каждый шаг в процессе решения задачи. Особенность таких языков программирования состоит в том, что задачи разбиваются на шаги и решаются шаг за шагом. Императивное программирование наиболее пригодно для реализации небольших подзадач, где очень важна скорость исполнения на современных компьютерах.

К процедурным языкам программирования относятся: Ada, Basic (версии, начиная с Quick Basic до появления Visual Basic), Си, КОБОЛ, Фортран, Модула-2, Pascal, ПЛ/1, Рапира, REXX.

Структурное программирование — методология разработки программного обеспечения в основе которой лежит представление программы в виде иерархической структуры блоков построенных из трёх типов базовых конструкций: последовательного выполнения, ветвления и цикла.

Объектно-ориентированное программирование - это методология программирования, которая основана на представлении программы в виде совокупности объектов, каждый из которых является реализацией определенного класса (типа данных особого вида), а классы образуют иерархию, основанную на принципах наследования.

Под объектами понимается объединение данных и обрабатывающих их процедур в единое целое. Объекты могут обмениваться между собой сообщениями. При получении объектом сообщения запускается соответствующий ему обработчик, иначе называемый методом. У объекта есть ассоциативный контейнер, который позволяет получить по сообщению его метод для его обработки. Кроме этого, у объекта есть объект-предок. Если метод для обработки сообщения не найден, сообщение будет перенаправлено объекту-предку. Эту структуру в целом (таблица обработчиков + предки) из соображений эффективности выделяют в отдельный объект, называемый классом данного объекта. У самого объекта будет ссылка на объект, представляющий его класс. Объекты взаимодействуют исключительно через посылку сообщений друг другу.

Важно выделить следующие три основные свойства объектов.

Инкапсуляция (защита данных) - механизм, который объединяет данные и методы, манипулирующие этими данными, и защищает и то и другое от внешнего вмешательства.

Наследование - это процесс, посредством которого один объект может наследовать свойства другого объекта и добавлять к ним черты, характерные только для него. Отношение "потомок-предок" на классах принято называть наследованием.

Полиморфизм - это свойство, которое дает возможность подмены объекта другим объектом со сходной структурой класса. Поэтому если в каком-либо сценарии взаимодействия объектов заменить произвольный объект другим, способным обрабатывать те же сообщения, сценарий так же будет реализуем.

Декларативное программирование. Особое внимание в декларативном программировании уделяется тому, что нужно сделать, а не тому, как это нужно сделать (в императивных языках). Здесь главным является точная формулировка задачи, а выбор и применение необходимого алгоритма для ее решения — проблема исполняющей системы, но не программиста. Например, веб-страницы на языке HTML декларативны, так как они описывают, что должна содержать страница, а не как отображать страницу на экране. Этот подход отличается от языков императивного программирования, требующих от программиста указывать алгоритм для исполнения.

Существуют две ветви декларативного программирования: функциональное, основанное на математическом понятии функции, которая не изменяет свое окружение, в отличие от функций в процедурных языках, допускающих побочные эффекты, и логическое, в котором программы выражены в виде формул математической логики, и компьютер для решения задачи пытается вывести логические следствия из них.

Логическое программирование основано на математической логике. Но самым известным языком логического программирования является ПРОЛОГ (Prolog). Программа на языке ПРОЛОГ содержит две составные части: факты и правила. Факты представляют собой данные, с которыми оперирует программа, а совокупность фактов составляет базу данных ПРОЛОГа, которая, по сути, является реляционной базой данных. Основная операция, выполняемая над данными, — это операция сопоставления, называемая также операцией унификации или согласования.

Критерии оценки реферата:

Оценка «отлично» выставляется, если работа студента написана грамотным научным языком, имеет чёткую структуру и логику изложения, точка зрения студента обоснована, в работе присутствуют ссылки на нормативно-правовые акты, примеры из практики, мнения известных учёных в данной области. Студент работе выдвигает новые идеи и трактовки, демонстрирует способность анализировать материал.

Оценка «хорошо» выставляется, если работа студента написана грамотным научным языком, имеет чёткую структуру и логику изложения, точка зрения студента обоснована, в работе присутствуют ссылки на нормативно-правовые акты, примеры из практики, мнения известных учёных в данной области.

Оценка «удовлетворительно» выставляется, если студент выполнил задание, однако не продемонстрировал способность к научному анализу, не высказывал в работе своего мнения, допустил ошибки в логическом обосновании своего ответа.

Оценка «неудовлетворительно» выставляется, если студент не выполнил задание, или выполнил его формально, ответил на заданный вопрос, при этом не ссылался на мнения учёных, не трактовал нормативно-правовые акты, не высказывал своего мнения, не проявил способность к анализу, то есть в целом цель реферата не достигнута

Раздел 2. Язык Turbo Pascal 
Тема 2.1 Основы языка Turbo Pascal 
Вид ВСР: Проработка лекционного материала, подготовка к практическим занятиям 

Контрольные вопросы и задания 
1. Что включают в себя имена данных? 

2. Сколько в следующем списке зарезервированных слов: 

X, Program, Y, Summa, MyMoney, Произведение, Vova, begin, end, if, repeat, Read? 

3. Из каких разделов состоит программа? 

4. Какие действия производятся при выполнении раздела VAR? 

5. В каких случаях надо использовать переменные: 

1) если в программе используется какое-то число? 

2) если в вычислениях какой-то операнд постоянно меняет свое значение? 3) если операнд в выражении хотя бы один раз меняет значение? 

6. Какие заголовки программ правильны: 

1) program Zarplata? 

2) program Сумма? 

3) program Summa Nalogov? 

4) программа Teach_Kurs? 

5) program 12Kurs2? 

6) program Summa_Elementov? 

7. Какая структура программы правильная: 

1) program MyProgram; begin 
Writeln ('Привет'); end. 
2) program MyFirst; begin 
X:=Y+100; 
end.                      
8. Какой из перечисленных разделов обязателен в программе: 

1) раздел var? 

2) раздел const? 

3) раздел type? 

4) раздел begin .. end.? 5) раздел label? 

9. Какие из комментариев неправильны: 

1) { Программа вычисляет логарифм введенного числа}; 

2) (* Это тоже комментарий *); 

3) {{ Комментарий в комментарии }}; 

4) (* { И это комментарий в комментарии } *). 

Критерии оценки

	№ п/п
	Критерий
	Количество баллов

	1
	Вопросы по служебным словам
	1 балл

	2
	Вопросы по структуре программы
	1 – 3 балла

	3
	Вопросы по типам переменных
	1 – 3 балла

	4
	Вопросы по разделам
	1 балл

	5
	Вопросы по комментариям
	1 балл

	6
	Операторы языка
	1 – 3 балла

	Максимальное количество баллов
	12 баллов


оценка «5»: 
· задание выполнено и представлено в указанный срок;

· 12 баллов

оценка «4»:

· задание выполнено и представлено в указанный срок;

· 9 баллов

оценка «3»:

· задание выполнено и представлено не в указанный срок;

· 6 баллов

оценка «2»:

· задание выполнено и представлено не в указанный срок;

· менее 6 баллов

Тема 2.2 Типы данных
Вид ВСР:  Определить названия расширений типов данных: стандартных целых и вещественных типов 

В Турбо-Паскале существуют следующие типы данных:

I. Элементные:

    1) Стандартные:

         а) целые;

         б) вещественные;

         в) логические;

         г) символьные.

    2) Переменные:

         а) перечисляемые;

         б) интервальные.

II. Структурированные:

     1) Массивы;

     2) Файлы;

     3) Записи;

     4) Множества.

В этой теме мы рассмотрим элементные типы данных.

Целый тип выражается десятичными числами без дробной части. Для переменных целого типа компилятор отводит определенное место в памяти. При этом переменные типа shorting занимают 1 байт, и они могут принимать значения от - 128 до +127. Переменные типа integer занимают в памяти 2 байта и принимают значения от -32768 до +32767. Переменные типа longint занимают 4 байта и могут использоваться для переменных, значения которых изменяются от -2 147 483 648 до + 2 147 483 647.

Пример описания переменных в программе целого типа:

Var m, r, kon, mold: integer;

Над целыми числами определены операции:

сложения +,

вычитания -,

умножения *,

деления нацело div,

определения остатка от деления нацело mod.

Стандартные функции:

abs(x), sqr(x), succ(x), pred(x), odd(x) (проверка на нечетность, результат –логического типа).

Вещественный тип выражается десятичными числами, имеющими целую и дробную части. Вещественные числа могут изображаться в форме с фиксированной точкой (например, 85.5, 0.007) или в форме с плавающей точкой (например, - 5.21е+2, 0.8е-1). В случае представления числа с фиксированной точкой целая и дробная части вещественного числа отделяются друг от друга точкой. Вещественное число в форме с плавающей точкой записывается как пара вида <мантисса> е <порядок>. Такое обозначение понимается как “мантисса, умноженная на 10 в степени, равной порядку”. Для размещения в памяти ЭВМ чисел вещественного типа (real) им отводится 6 байт. Такой способ дает возможность представить числа в диапазоне от -1.7е+38 до 1.7е+38. Тип real используется в ЭВМ без математического сопроцессора. При наличии сопроцессора возможно использование специальных вещественных типов – single (4 байта), double (8 байт) и extended (10 байт). Это позволяет увеличить диапазон представления чисел от -1е45 до +1е38 для single, от -1е308 до +1е307 для double и от -1е4032 до +1е4032 для extended.

Пример описания переменных в программе вещественного типа:

Var a, a4, temp: real;

Операции:

сложения +,

вычитания -,

умножения *,

деления /.

Стандартные функции:

abs(x), sin(x), cos(x), arctan(x), sqr(x), sqrt(x), exp(x), ln(x).

В выражениях можно использовать операторы и  вещественного и целого типа. Результат выражения будет вещественного типа.

Значением логического типа может быть либо истина, либо ложь. Эти значения определяются стандартными идентификаторами false и true соответственно.

Описание переменных этого типа в программе:

Var l:boolen;

Для них справедливы правила:

false < true; succ(false) = true; pred(true) = false.

Символьный тип - это конечный упорядоченный набор символов. Для переменной символьного типа (char) в памяти ЭВМ отводится один байт, который состоит из 8 бит. Поскольку каждый бит может быть равен либо 0, либо 1, всего в байтовом формате можно представить 256 (28) различных комбинаций из нулей и единиц. Т.к. каждый символ имеет порядковый номер, байт можно использовать для кодирования 256 различных символов.

Объявление символьных переменных:

Var cum, tr, ctr : char;

К переменным символьного типа можно применять операции отношения, так как символы в таблице кодировки упорядочены в алфавитном порядке со сдвигом на порядковый номер первой буквы (отдельно строчные и прописные), а также функции определения порядкового номера символа ord(<символ>) и символа по порядковому номеру chr(<выражение>).

Перечисляемый тип задается перечислением тех значений, которые он может получать. К данным перечисляемого типа применимы только операции отношения.

Интервальный тип задается диапазоном значений, которые он может принимать. Для указания интервального типа следует указать начальное значение и через две точки конечное значение:

<имя переменной> : начальное значение .. конечное значение

Такая возможность представлена лишь для некоторых типов, например, для целых и символьных, но не для вещественных. Если вначале объявлен перечисляемый тип, то далее могут объявляться интервальные типы из диапазона значений перечисляемого типа, так как действует правило индекса, по которому правый элемент списка больше левого.

 

1.8. Совместимость типов
 

Турбо-Паскаль - это типизированный язык. Это означает, что тип переменной определяется при ее описании и не может быть изменен. (Только в современных версиях Pascal-Delphi стало возможным динамическое – во время выполнения – определение типа). Переменная может участвовать только в операциях допустимых ее типом. Выполнение операций в выражениях, а также операции сравнения требуют, чтобы операнды имели совместимые типы.

Два типа считаются совместимыми, если выполняется хотя бы одно из следующих условий:

1) оба они есть один и тот же тип;

2) оба они вещественные;

3) оба они целые;

4) один тип есть тип - диапазон второго типа;

5) оба они являются типами - диапазонами одного и того  же базового типа;

6) оба они являются множествами,  составленными из элементов одного и того же базового типа.

Контрольные вопросы:
1. Какие типы данных существуют в языке Турбо-Паскаль?
2. Когда два типа считаются совместимыми в языке Турбо-Паскаль?
 Критерии оценки

	№ п/п
	Критерий
	Количество баллов

	1
	Конспект
	1 – 3 балла

	2
	Ответы на контрольные вопросы
	1 – 3 балла

	3
	Сообщение по вопросу
	1 – 3 балла

	4
	Полнота ответа
	1 – 3 балла

	5
	Оригинальность материала
	1 – 3 балла

	Максимальное количество баллов
	15 баллов


оценка «5»: 
· ответ подготовлен и представлен в указанный срок, полный;

· 15 баллов

оценка «4»:

· сообщение подготовлено и представлено в указанный срок, не полный;

· 10 баллов

оценка «3»:

· сообщение подготовлено и представлено не в указанный срок, много неточностей ;

· 5 баллов

оценка «2»:

· сообщение не подготовлено и не представлено не в указанный срок;

· менее 5 баллов
Тема 2.3. Выражения
Вид ВСР: Построение арифметических и логических выражений с использованием стандартных функций
Выражения
 Основными объектами, из которых конструируется программа, являются константы, переменные и обращения к функциям. С помощью знаков операций и скобок из них составляют выражения. Т.е. в самом общем виде можно сказать, что выражения строятся из операндов, знаков операций и круглых скобок. При этом операндами могут быть константы, переменные и сами выражения.

Частным случаем выражения являются одна константа, переменная или обращение к функции.

Примеры выражений: y; 75; (a + b) * c - d; sin(y).

 Операции
 В Турбо-Паскале определены следующие операции:

унарные - not (отрицание);

мультипликативные - * (умножение), / (деление), div (деление нацело), mod (остаток от целочисленного деления), and (логическое “И”);

аддитивные - + (сложение), - (вычитание), or (логическое “ИЛИ”);

отношения - = (равно), <> (не равно), < (меньше), > (больше), <= (меньше или равно), >= (больше или равно).

Приоритет операций убывает в указанном порядке. При равном приоритете операции выполняются слева направо в порядке записи. Для изменения очередности выполнения операций следует использовать круглые скобки. При этом все, что заключено в скобки, будет представлять собой вложенное выражение и за пределами скобок будет использоваться только результат его вычисления. Внутри скобок действуют обычные правила, т.е., например, умножение и деление, которые имеют более высокий уровень, чем сложение и вычитание, будут выполняться первыми. Степень вложенности выражений ограничений не имеет, при написании таких выражений следует помнить о правиле равенства количества открывающихся и закрывающихся скобок.

Операция not имеет самый высший приоритет. Она имеет один операнд, расположенный справа от операции. Not - это логическое "НЕ": результат имеет значение "истина", если операнд имеет значение "ложь", и наоборот. Например, not (5 > 7) - истина, not (5 > 2) - ложь.

Операция and (логическое "И") относится к операциям типа "умножение". Она имеет два операнда: один слева и один справа. Результат операции имеет значение "истина", если оба операнда истинны и "ложь" - в противном случае.

Например, (5 > 2) and (4 > 7) - ложь, (7 > 3) and (2 < 6) - истина.

Операции or (логическое "ИЛИ") и xor (исключающее "ИЛИ") относятся к операциям типа "сложения". Они так же, как и операция and, имеют два операнда. Результат операции or имеет значение "истина", если один или оба операнда истинны, и "ложь" в противном случае, операции xor – «истина», если операнды имеют разные значения и «ложь» – если одинаковые.

Например, (5 > 2) or (3 > 8) - истина, (1 > 4) or (10 > 50) – ложь,

(5 > 2) xor (3 < 8) – ложь.

Операции отношения имеют самый низкий приоритет. С помощью операций отношения величина слева от знака сравнивается с величиной справа от него.

Примечание: в языке Турбо-Паскаль нет операции возведения в степень. Вместо этого для возведения в целую степень можно использовать операцию умножения, а в дробную – выражение, использующее операцию логарифмирования и потенцирования: xy=ey*lnx, что на языке Турбо-Паскаль соответствует выражению exp(y*ln(x)) с использованием двух стандартных функций exp(<выражение>) и ln(<выражение>).

 Стандартные функции
 Для вычисления наиболее распространенных математических функций в Турбо-Паскале предусмотрены следующие стандартные функции:

синус - sin(x),

косинус - cos(x),

арктангенс - arctan(x),

натуральный логарифм (логарифм по основанию е=2,71 - logex) - ln(x),

экспонента (еx) - exp(x),

квадрат числа (х2) - sqr(x),

квадратный корень из числа ([image: image6.png]


) - sqrt(x),

абсолютная величина числа - abs(x),

отбрасывание дробной части числа - trunc(x),

получение дробной части числа – frac(x),

получение целой части числа – int(x),

округление числа - round(x),

определение следующего по порядку элемента из списка - succ(x),

определение предыдущего элемента из списка - pred(x),

и др.

Пример: Записать на языке Паскаль выражения:
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Для проверки синтаксиса программы наберите программу, вычисляющую значение z и f.

Например, вычислим сумму и произведение чисел x и y.

program a1;{название программы}

var x,y,z,f:real;{раздел описания переменных}

begin {начало}

writeln ('Vvedite x,y'); {сообщение о том, значения каких переменных нужно ввести}

readln(x,y); {ввод значений}

z:=x+y;{вычисление z}

f:=x*y;{вычисление f}

writeln('z=',z:4:2,' ','f=',f:4:2);{вывод значений на экран}

end. {конец}

Для x = 12.355, y = 2.3 получим z = 14.66 и f=28.42. Ввод чисел через пробел и завершить нажатием клавиши «Enter» или нажатием клавиши «Enter» после записи каждого числа.

	№ варианта
	Задание 1. Запишите на язке Pascal
	Задание 2. Запишите на языке Pascal
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Тема 2.4. Операторы языка
Вид ВСР: Решение задач
Пример простейшей программы 
Пример простейшей программы и выполняемые действия представлены в таблицах 1.2.1. и 1.2.2. 
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Таблица 1.2.2
Напишите программу, которая вводит значения трех переменных: А, В, С типа Real и выводит их сумму. Ввод каждого значения произвести с отдельной строки.

Критерии оценки:

	№ п/п
	Критерий
	Количество баллов

	1
	соблюдение регламента
	1 балл

	2
	последовательность решения задачи
	1 балл

	3
	Отсутствие ошибок
	1 балл

	4
	использование правильных команд
	1 – 3 балла

	5
	наличие блок-схемы
	1 – 3 балла

	6
	показано решение 
	1 – 3 балла

	7
	Верная интерпретация
	1 – 3 балла

	Максимальное количество баллов
	15 баллов


оценка «5»: 
· задача решена  и представлена в указанный срок, полное решение;

· 15 баллов

оценка «4»:

· задача решена  и представлена в указанный срок, не полное описание;

· 10 баллов

оценка «3»:

· задача решена  и представлена  не в указанный срок, много неточностей ;

· 5 баллов

оценка «2»:

· задача не решена  и представлена не в указанный срок;

· менее 5 баллов
Тема 2.5 Простые и вложенные циклы
Вид ВСР: Решение задач
Для всех операторов цикла характерно следующая особенность. Повторяющиеся вычисления записываются всего лишь один раз. Вход в цикл возможен только через его начало. Переменные оператора цикла  должны быть определены до входа в циклическую часть. Необходимо предусмотреть выход из цикла: или по естественному его окончанию, или по оператору перехода. 

Цикл содержит: 
1) подготовку (начало) цикла. (Управляющую переменную, ее начальное, конечное значение и шаг  приращения); 

2) тело цикла (повторяющиеся операторы); 

3) изменение значения управляющей переменной на величину шага; 4) проверку на окончание цикла. 

2.3.1. Цикл с параметром 
Оператор цикла с параметром используется в тех случаях, когда заранее известно, сколько раз должна повторяться циклическая часть программы. Оператор цикла имеет вид: 


[image: image34]
При программировании циклов с параметром необходимо помнить следующие правила организации цикла: 

1) параметр цикла, начальное и конечное значения, должны быть одинакового типа, их тип может быть любым скалярным типом (стандартным, перечисляемым, ограниченным), кроме вещественного; 

2) очередное значение параметра вычисляется автоматически, для целого типа шаг изменения значения параметра цикла равен 1 при TO и -1 при DOWNTO; 

3) запрещено изменять внутри  тела цикла значение управляющей  переменной цикла; 

4) запрещено входить в цикл с помощью оператора GOTO, минуя оператор FOR,; 

5) цикл не выполняется вообще, если начальное значение больше (при DOWNTO - меньше), чем конечное; 

6) после служебного слова DO может стоять только один оператор; если в цикле нужно выполнить группу операторов, то их заключают в скобки BEGIN-END; 

7) из составного оператора, входящего в оператор цикла, можно выйти до окончания этого цикла с помощью оператора GOTO, тогда последнее значение параметра цикла сохраняется. 

Пример использования цикла с параметром 
Задача № 4. Вычислите степень y = a действительного числа a с натуральным показателем n. Воспользуемся для вычислений следующей формулой: 

До начала цикла (подготовка цикла) y:= 1, на каждом шаге цикла (для i = 1,2,...,n) - y:= y*a. Цикл с параметром i будет выполнен n раз. 

Программа  решения задачи имеет вид: 

(*ОПРЕДЕЛЕНИЕ СТЕПЕНИ ВЕЩЕСТВЕННОГО ЧИСЛА*) PROGRAM STEPEN; 
{Имя программы} 


VAR 
{Раздел описания переменных} 

A,Y:REAL; 

I,N:INTEGER; 

BEGIN (*STEPEN*) 

WRITELN ('ВВЕДИТЕ ЧИСЛО И СТЕПЕНЬ ЧИСЛА'); {Вывод  сообщения} 


READ (A,N); 
{Ввод значения переменных} 


Y:=1; 
{Ввод начального значения} 

FOR I:=1 TO N DO                                            { цикл для вычисления степени} 


Y:=Y*A; 
{Вывод сообщения} 


WRITELN (N,'СТЕПЕНЬ ЧИСЛА',A); 
{Вывод сообщения} 


WRITELN ('РАВНА',Y)  
{Вывод результата} 

END. (*STEPEN*).                                               {Конец программы} 

2.3.2. Цикл с предусловием 
Цикл с предусловием используется, как правило, в тех случаях, когда заранее неизвестно число повторений цикла. 

Форма записи оператора цикла с предусловием: 

В цикле с предусловием тело цикла заключается в операторные скобки 
В теле цикла с предусловием и постусловием необходимо указывать изменение управляющей переменной на величину шага. 
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Здесь WHILE (Пока) DO (выполнить) – служебные слова. 

До начала циклов   с предусловием и постусловием необходимо указывать начальное значение управляющей переменной. 


 
Пример использования цикла с предусловием 
 

Задача № 5. Составить программу для вычисления значения функции y = ax2. Переменная х изменяется от 5 до 25 с шагом 1, полученный результат вывести на экран. 

Программа   решения задачи имеет вид: 

program pred5;                                           {заголовок программы}  var                                                        {раздел описания переменных}     x:integer; 

    a,y:real;  begin 

     writeln ('Введи параметр a ');               {Вывод комментария}       readln (a);                                        {Ввод с клавиатуры значения a}       y:=0;                                       {Обнуление переменной для накапливания суммы} 

      x:=5;                                                {Задание начальных условий}          while x<=25 do                          {Начало  цикла с предусловием}             begin;                  y:=a*x*x;                                   {Тело цикла с предусловием}                  x:=x+1;                            {изменение переменной цикла на величину шага}            end;                                                          {конец цикла}       writeln ('Функция равна ',y);                     {вывод результата}  end.                                                                 {Конец программы} 

2.3.3. Цикл с постусловием 
Цикл с постусловием используется, как правило, в тех случаях, когда заранее неизвестно число повторений цикла.  
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Пример использования цикла с постусловием  
Задача 6. Составить программу для вычисления значения функции y = ax2 . Переменная х изменяется от 5 до 25 с шагом 1, полученный результат вывести на экран. Программа   решения задачи имеет вид: 

program post3;                                       {заголовок программы}    var                                                      {раздел описания переменных}       x:integer; 

      a,y:real;  begin      writeln ('Вводи параметр a ');                {Вывод сообщения}      readln (a);                                        {Ввод с клавиатуры значения a}      y:=0;                                     {Обнуление переменной для накапливания суммы}  

     x:=5;                                                  {Задание начальных условий}        repeat;                                           {Начало  цикла с постусловием}            y:=a*x*x;                                  {Тело цикла с постусловием}            x:=x+1;                          {изменение переменной цикла на величину шага}       until x>25;                                   {проверка условия на выход из цикла}   writeln ('Функция равна ',y);                     {вывод результата} end.                                                               {Конец программы}  

Контрольные вопросы и задания Вопросы: 
1. Что такое цикл, управляющая переменная цикла? 

2. Оператор цикла с параметром. 

3. Оператор цикла с предусловием. 

4. Оператор цикла с постусловием. 

5. Отличия цикла с параметром от других операторов цикла. 

6. Отличия цикла с постусловием от других операторов цикла. 
Задание: 

1. Составить программу для вычисления суммы ряда:  
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Критерии оценки:

	№ п/п
	Критерий
	Количество баллов

	1
	соблюдение регламента
	1 балл

	2
	последовательность решения задачи
	1 балл

	3
	Отсутствие ошибок
	1 балл

	4
	использование правильных команд
	1 – 3 балла

	5
	наличие блок-схемы
	1 – 3 балла

	6
	показано решение 
	1 – 3 балла

	7
	Верная интерпретация
	1 – 3 балла

	Максимальное количество баллов
	15 баллов


оценка «5»: 
· задача решена  и представлена в указанный срок, полное решение;

· 15 баллов

оценка «4»:

· задача решена  и представлена в указанный срок, не полное описание;

· 10 баллов

оценка «3»:

· задача решена  и представлена  не в указанный срок, много неточностей ;

· 5 баллов

оценка «2»:

· задача не решена  и представлена не в указанный срок;

· менее 5 баллов
Тема 2.6. Структурированные типы данных
Вид ВСР: Рассмотреть различные виды сортировок, составить конспект, привести примеры сортировок. Решение задач. Создать базу данных «студент», состоящую из нескольких человек
Массивы 
При использовании больших объемов данных требуется как-то их структурировать или объединить данные в отдельные группы. Решить такую задачу можно путем использования массивов. Массив  –   это упорядоченная совокупность значений одинакового типа. Например, в программе можно описать и обрабатывать массивы целых чисел, логических и символьных значений. Массивы могут быть одномерными, двумерными и многомерными. 

 2.4.1. Одномерный массив 
Описание массива  

1. VAR  < имя >;  ARRAY [ тип индекса] OF < тип элемента >  Пример: 

               VAR  

                              МА: ARRAY  [1..5] OF INTEGER; 

2. TYPE  < имя типа> = ARRAY  [1..5] OF < тип элемента > VAR  < имя  массива > < имя типа> Пример: 

 
TYPE М = ARRAY  [1..5] OF INTEGER; 

VAR МА:М;  
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           ВВОД ЗНАЧЕНИЙ                                ВЫВОД ЗНАЧЕНИЙ  
     ЭЛЕМЕНТА МАССИВА                          ЭЛЕМЕНТА МАССИВА              
      
МА [ 1 ] : =6   READ ( MA[ 3 ])                   WRITE ( MA[ 5 ]); 
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   Двумерный массив 
1. VAR  < имя >;  ARRAY [ тип индекса строк, тип индекса столбцов]  < тип элемента > Пример: 

          VAR  

                    МА2: ARRAY  [1..3,1..5] OF REAL; 

2. TYPE М = ARRAY  [1..3,1..5] OF REAL; VAR МА2:M: 

 
·  ·  · 
BEGIN 

 ·  ·  · 
READ (МА2[1,3]); 

WRITE  (·  ·  · 
МА2[3,5]); 
 ·  ·  ·          End. 
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             ВВОД ЗНАЧЕНИЙ                                  ВЫВОД ЗНАЧЕНИЙ 
       ЭЛЕМЕНТА МАССИВА                          ЭЛЕМЕНТА МАССИВА 

 Пример использования одномерного массива 
Задача № 7. Составить программу вычисления суммы действительных чисел, записанных в одномерный массив a, размером 7 элементов и вывода на экран содержимого введенного массива и полученной суммы. 

Программа   решения задачи имеет вид: 

program massiv;                                        {заголовок программы}       const x=7;                                              {описание константы}    var  
                                                {Раздел описания переменных}      s:real;      i:integer;      a:array[1..x] of real;                                   {описание массива} begin     writeln('Введите ',x,' чисел');                      {Вывод сообщения}               for i:=1 to x do                        {Цикл для ввода элементов массива}                readln(a[i]);                     {ввод с клавиатуры значений в массив}     s:=0;                                 {Обнуление переменной для накапливания суммы}            writeln('       Введенный массив ');      for i:=1 to x do                 {Начало цикла для вывода элементов массива}                 begin 

                    write(a[i]:5:1,’ ‘);           {вывод значений массива на экран} 

                    s:=s+a[i];                   {Накапливание суммы элементов массива}                 end;                                               {Конец цикла} 

      writeln;                                    {переход на новую строку}       writeln('Сумма элементов массива s=  ',s:5:1); 

end. 
                                                     {Конец программы} 

Пример задачи с двумерным массивом 
Задача № 8. Набрать, отредактировать, отладить и выполнить программу формирования единичной матрицы M2(10*10). 

Программа   решения задачи имеет вид: 

program mas_2;                                      {заголовок программы} var  

     i,j:integer; 

    M2:array[1..10,1..10] of integer;        {описание массива} begin 

          for i:=1 to 10 do                        {Цикл для ввода элементов массива по строкам}               for j:=1 to 10 do                        {Цикл для ввода элементов массива в строке}                   if i=j Then M2[i,j]:=1 Else M2[i,j]:=0; {ввод  значений элементов массива}            writeln ('       Единичный массив '); 

          for i:=1 to 10 do          {Цикл для вывода элементов массива по строкам } begin                                                   {начало цикла по строкам } 

                   for j:=1 to 10 do{Цикл для вывода элементов массива по элементам строки}                       write(M2[i,j]:5,’ ‘);                  {вывод значений массива строки на экран} 

Writeln;                                             {переход на новую строку } 

End;                                                         {конец цикла по строкам } 

end.                                                                              {Конец программы }  
Контрольные вопросы и задания Вопросы: 

1. Что такое массив? 

2. Как определить местоположение элемента в массиве? 

3. Что такое индекс? Каким требованиям он должен удовлетворять? 

4. Особенности расположения элементов массива в памяти ЭВМ.  

5. Каким образом задается описание массива, что в нем указывается? 

6. Общие и отличительные черты одномерных, двумерных и n-мерных массивов. 

7. В каких операциях могут участвовать массивы и какие к ним при этом предъявляются требования? 

8. Каким образом в Паскале задается обращение к элементу массива? 

Задания: 

1. Введите с клавиатуры в массив Х пять целочисленных значений, выведите их в одну строку через запятую; получите для массива среднюю арифметическую. 

2. Введите с клавиатуры пять целочисленных элементов массива X. Выведите на экран значения корней и квадратов каждого из элементов массива. 

Критерии оценки:

	№ п/п
	Критерий
	Количество баллов

	1
	соблюдение регламента
	1 балл

	2
	последовательность решения задачи
	1 балл

	3
	Отсутствие ошибок
	1 балл

	4
	использование правильных команд
	1 – 3 балла

	5
	наличие блок-схемы
	1 – 3 балла

	6
	показано решение 
	1 – 3 балла

	7
	Верная интерпретация
	1 – 3 балла

	Максимальное количество баллов
	15 баллов


оценка «5»: 
· задача решена  и представлена в указанный срок, полное решение;

· 15 баллов

оценка «4»:

· задача решена  и представлена в указанный срок, не полное описание;

· 10 баллов

оценка «3»:

· задача решена  и представлена  не в указанный срок, много неточностей ;

· 5 баллов

оценка «2»:

· задача не решена  и представлена не в указанный срок;

· менее 5 баллов
Тема 2.7 Подпрограммы
Вид ВСР: Решить задачу с использованием функций и процедур
Подпрограммы 
При разработке программ иногда требуется одни и те же последовательности  действий выполнять на различных этапах обработки информации. В таких задачах в различных местах встречаются фрагменты, одинаковые по выполняемым действиями, различающихся только в значениях исходных данных. Повторяющаяся группа операторов оформляется в виде самостоятельной программной единицы – подпрограммы. Подпрограмма -  это самостоятельная часть программы, реализующая определенный алгоритм и допускающая обращение к ней из различных частей основной программы. 

В языке Паскаль подпрограммы реализуются в виде процедур и функций, которые вводятся в программу с помощью своего описания. 

Процедуры 
 Процедуры описываются в специальном разделе описательной части программы вслед за разделом переменных. Любая процедура состоит, аналогично программе, из заголовка процедуры и тела процедуры. 

Заголовок процедуры  представляет собой: PROCEDURE < и м я>  (список параметров); где  PROCEDURE   –  служебное слово; 

имя – имя процедуры, определяемое в соответствии с правилами построения иден-

тификаторов; список параметров  -  перечень имен для обозначения исходных данных и результатов работы процедуры с указанием  их типов.             

Пример: 
1. ЗАГОЛОВОК ПРОЦЕДУРЫ. 

            Имя процедуры                               Формальные параметры 

2.ВЫЗОВ ПРОЦЕДУРЫ 
        
              фактические 

 
                параметры 

Рассмотрим задачу с использованием  процедуры 
Задача  9. Составить программу вычисления степени Z=am, где m любое целое (положительное или отрицательное) число и ‘a’ не равно нулю. Для решения использовать процедуру с параметром. 

                            am   , если m>0;               Z =        1    , если m=0; 

                           1/(a)m, если m<0. 

учитывая, что 1/(a)-m = (1/a)-m и используя процедуру с параметром составим программу: 

Программа   решения задачи имеет вид: 

program step;                                      {заголовок программы}      var                                                  {описание переменных}   

         m:integer; 
           {показатель степени} 

         a,z:real;                                       { число,     результат } 

procedure step1 (n:integer; x:real;var y:real);   {заголовок процедуры}         var           i:integer;     begin                                           {операторная часть процедуры}       y:=1; 

         for i:=1 to n do 
{цикл для вычисление степени} 

             y:=y*x;                              {цикл для вычисление степени}     end;                              {конец процедуры} begin 

    writeln (' Введите  a,m '); 
        {вывод сообщения} 

    readln (a,m);                                          {ввод с клавиатуры значений в массив} 

        If m=0 then z:=1 
{проверка условия, выполнение оператора} 

            else if m>0 then step1(m,a,z)  {иначе проверка условия, выполнение оператора} 

                    else step1(-m,1/a,z);              {иначе выполнение оператора} 

  writeln (a:4:2,' в степени ',m:3,' равно ',z:4:2);  {вывод результата} 

  end.                                                                 {конец программы} 

 Функции 

Функция – это подпрограмма, результат выполнения которой есть единственное скалярное значение, присваиваемое имени этой функции. Функция является частным случаем процедур. Отличия процедуры от функции: 

· результат выполнения функции – одно значение, а процедуры одно или несколько; 

· результат выполнения функции передается в основную программу как значение имени этой функции, а результаты выполнения процедуры – как значение ее параметров. 
Заголовок функции представляет собой: FUNCTION < и м я>  : тип; где  FUNCTION –  служебное слово; имя – имя функции; тип  -  тип результата значения, которое должно приобретать  имя  функции  

ПРИМЕР 
1.  ЗАГОЛОВОК ФУНКЦИИ. 

FUNCTION    F ( N: REAL): REAL; 2.  ВЫЗОВ ФУНКЦИИ. 
             PER: = F (K); 

Пример решения задачи с использованием функции 
Задача № 10.   Составьте  программу  вычисления  факториалов  Fn=n!, Fm=m!, Fnm=(n-m)!. Вычисление факториала оформить в виде функции с параметрами. 

Факториал n!  представляет собой произведение n чисел натурального ряда: 

1*2*3*...*n. 

Программа   решения задачи имеет вид: 

 PROGRAM FUNC; 

       VAR 

         FN,FM,FNM:INTEGER; 

         N,M:INTEGER; 

         (* ФУНКЦИЯ   FAKT *) 

       FUNCTION FACT(K:INTEGER):INTEGER; { начало описания функции } 

         VAR 

           P,I:INTEGER; 
{Раздел описания  локальных переменных} 

         BEGIN 
{ начало операторной части функции } 

           P:=1; 

           FOR I:=1 TO K DO 

              P:=P*I; 

           FACT:=P; 

         END; 
{ конец описания функции } 

         (* ОСНОВНАЯ ПРОГРАММА *) 

 BEGIN 

         WRITE('ВВЕДИТЕ ЗНАЧЕНИЯ N,M:  '); 

	         READ(N,M); 
	{Ввод данных с клавиатуры}        

	         FN:=FACT(N); 
	     {обращение к функции } 

	         FM:=FACT(M); 
	{обращение к функции } 

	         FNM:=FACT(N-M); 
	{обращение к функции } 


         WRITELN('FN=',FN:5); 
   {Вывод результата } 

         WRITELN('FM=',FM:5); 
   {Вывод результата } 

         WRITELN('FNM=',FNM:5); 
   {Вывод результата } 

END.                                                       {Конец программы} 

ПРИ ИСПОЛЬЗОВАНИИ ПОДПРОГРАММ БЕЗ ПАРАМЕТРОВ: 

1. Глобальные переменные объявленные в основной части программы доступны во всех процедурах программы. 

2. Локальные переменные объявленные в подпрограммах доступны только в данной подпрограмме и внутренних подпрограммах, но не доступны в основной части программы. 

Контрольные вопросы и задания Вопросы: 

1. Что называется подпрограммой? В чем состоит сходство и различие подпрограмм-процедур и подпрограмм-функций в языке Турбо Паскаль? 

2. В чем различие между стандартными и определенными пользователем подпрограммами? Приведите примеры. 

3. Опишите последовательность событий при вызове процедуры или функции. 

4. Что называется параметром, и каково его назначение? Формальные, фактические параметры, их взаимосвязь. 

5. Каковы отличия параметров-значений от параметров-переменных, особенности их описания и применения. 

6. Каковы особенности параметров-процедур и параметров-функций? 

7. Чем отличаются локальные и глобальные параметры? Какова область их действия? 

Задания: 

1. Напишите программу вычисления выражения     y=(tg(X)+sin(X))*ecos(x) пpи X=3.7. Результат вывести в формате 5:2.  

2. Напишите программу, которая с помощью функции Chr выведет на экран кодовую таблицу ПЭВМ (ASCII-таблицу). Задержите выведенную информацию на 5 с и очистите экран. 

Критерии оценки:

	№ п/п
	Критерий
	Количество баллов

	1
	соблюдение регламента
	1 балл

	2
	последовательность решения задачи
	1 балл

	3
	Отсутствие ошибок
	1 балл

	4
	использование правильных команд
	1 – 3 балла

	5
	наличие блок-схемы
	1 – 3 балла

	6
	показано решение 
	1 – 3 балла

	7
	Верная интерпретация
	1 – 3 балла

	Максимальное количество баллов
	15 баллов


оценка «5»: 
· задача решена  и представлена в указанный срок, полное решение;

· 15 баллов

оценка «4»:

· задача решена  и представлена в указанный срок, не полное описание;

· 10 баллов

оценка «3»:

· задача решена  и представлена  не в указанный срок, много неточностей ;

· 5 баллов

оценка «2»:

· задача не решена  и представлена не в указанный срок;

· менее 5 баллов
Тема 2.8 Файлы
Вид ВСР: Создать алгоритм программы, работающей с различными типами файлов
Файлы 
Большие совокупности данных, например: телефонный справочник, удобно иметь записанными во внешней памяти в виде  последовательности сигналов. В Паскале для этих целей предусмотрены специальные объекты — файлы. Файлом называется совокупность данных, записанная во внешней памяти под определенным именем. 

Целесообразность применения файлов диктуется следующими причинами. 

1. Ввод больших объемов данных, подлежащих обработке, утомителен и требуeт большого времени. Гораздо удобнее создать отдельный файл данных, который и|может быть подготовлен заранее и, самое главное, применяться неоднократно. 

2. Файл данных может быть подготовлен другой программой, становясь, таким образом, связующим звеном между двумя разными задачами, а также средством  связи программы с внешней средой. 

3. Программа, использующая данные из файла, не требует присутствия пользователя в момент фактического исполнения. 

Файл можно представить как потенциально бесконечный список значений одного и того же (базового) типа. Все элементы файла считаются пронумерованными, начальный элемент имеет нулевой номер. 

Файл 


Элемент 1 Элемент 2 Элемент 3 Элемент 4
. . . 

                                                 Текущий указатель   

В любой момент времени программе доступен только один элемент файла, на который ссылается текущий указатель (указатель обработки). Часто позицию размещения доступного элемента называют текущей позицией. 

Как правило, все действия с файлом (чтение из файла, запись в файл) производятся поэлементно, причем в этих действиях участвует тот элемент файла, который обозначается текущим указателем. В результате совершения операций текущий указатель может перемещаться, настраиваясь на тот или иной элемент файла. 

По способу доступа к элементам различают файлы последовательного и прямого доступа. Файлом последовательного доступа называется файл, к элементам которого обеспечивается доступ в такой же последовательности, в какой они записывались. Файлом прямого доступа называется файл, доступ к элементам которого осуществляется по адресу элемента. Например, для поиска нужного элемента в последовательном файле необходимо, начиная с нулевого, перемещать указатель обработки до тех пор, пока он не будет указывать на искомый элемент, а при поиске нужного элемента в файле прямого доступа достаточно указать номер его позиции. При организации данных в файл последовательного доступа нельзя одновременно читать данные из файла и записывать данные в файл, так как для чтения некоторого элемента последовательного файла указатель обработки помещен на данный элемент, а для записи нового элемента этот указатель одновременно должен быть в конце файла. 

Компилятор Турбо Паскаля поддерживает три типа файлов: текстовые, типизированные, нетипизированные. 

 Средства обработки файлов 

При работе с файлами выполняется следующая цепочка команд: а) при записи файла 

ASSIGN (F1, TXT, DAN); 

REWRITE (F1); 

WRITELN (F1, N); 

CLOSE (F1); 

а) при чтении файла 

ASSIGN (F1, TXT, DAN); 

RESET (F1); 

WRITELN (F1, N); 

CLOSE (F1); 

F1 – Вспомогательная файловая переменная. 

N – Вспомогательная переменная для записи (чтение текста из файла). 

Где: 

ASSIGN – Логическое подключение из файла TXT, DAN к F1. 

REWRITE (F1) {RESET (F1):} – Открытие файла для записи {чтения} текста. 

WRITE (F1, N)   {READ (F1, N):} – Запись(чтение) текста в файл на магнитный диск. 

CLOSE (F1) – Закрытие файла. 

Пример записи данных с клавиатуры во вспомогательную переменную, затем сохранение на магнитный диск показан на левой стороне диаграммы. Пример чтения данных с магнитного диска во вспомогательную переменную, затем вывод из нее на экран показан на правой стороне диаграммы. 

 
Чтение из файла READ (F1, N),  чтение с клавиатуры  READ(N) вывод на экран WRITE ( N)   
                                                                                                                         запись на магнитный диск 
Задача №11. Постановка задачи: Составить программу формирования файла F, состоящего из целых чисел.  Программа показывает работу с файловой переменной  F и внешним файлом DAT.TXT.  В файл заносятся  N= 6  записей, каждая из которых  представляет  собой целое число. 

Программа   решения задачи имеет вид: 

	PROGRAM ZAP_TIP; 
	                    {Имя программы} 

	  VAR 
	       {Раздел описания переменных} 


     F:FILE OF INTEGER;      X,I:INTEGER;   begin 

     ASSIGN(F,'DAT.TXT');{подключение файла 'DAT.TXT' к файловой переменной F} 

     REWRITE(F);                                    {открытие файла на запись} 

     WRITELN('  ВВЕДИТЕ 6 ЦЕЛЫХ ЧИСЕЛ  '); {Вывод сообщения} 

 FOR I:=1 TO 6 DO {цикл для ввода данных} 

           BEGIN 

	               READ(X); 
	{чтение с клавиатуры} 

	               WRITE(F,X); 
	{запись на магнитный диск в файл} 

	           END; 
	{конец цикла} 

	     CLOSE(F); 
	{закрытие файла} 


  END.                                                       {Конец программы} 
 

Задача № 12. Постановка задачи: Составить программу чтения файла F, состоящего из целых чисел.  Программа выполняет работу с файловой переменной  F и внешним файлом DAT.TXT.  Из файла выводятся целые числа. Программа   решения задачи имеет вид: 

program CTEN_TIP; 
          {Имя программы} 

VAR 
{Раздел описания переменных} 

     F:FILE OF INTEGER; 

     X,I:INTEGER; 

BEGIN 
{начало операторной части  программы} 

     WRITELN('ЧТЕНИЕ  ТИПИЗИРОВАННОГО ФАЙЛА'); {Вывод сообщения}     

ASSIGN(F,'DAT.TXT'); {подключение файла 'DAT.TXT' к файловой переменной F}                 

     RESET(F); 
                                       { открытие файла для чтения} 

       WHILE NOT EOF (F) DO    {цикл для чтения данных с магнитного диска на экран} 

           BEGIN 

	               READ(F,X); 
	{чтение данных из файла в переменную} 

	               WRITE(X,' ');           END; 
	{вывод данных из переменной на экран} 

	     CLOSE(F); 
	{ закрытие файла} 

	END. 
	{Конец программы} 


Задача № 13.   Постановка задачи: Составить программу,  ввода текстового файла с именем 'TEX.TXT', представляющий собой список необходимой техники.  Сделать так, чтобы в каждой строке  файла записывалось одно наименование. При вводе каждого наименования начинать с новой строки. На экран вывести  из файла 'TEX.TXT' список техники. Каждое наименование вывести с новой строки. Программа   решения задачи имеет вид: 

 PROGRAM VV_TEX; 
{Имя программы} 

    VAR{Раздел описания переменных} 

      SP:TEXT; 
 

        C:CHAR; 

      I,N:INTEGER; 

BEGIN 

    ASSIGN(SP,'TEX.TXT');{подключение файла 'TEX.TXT' к файловой переменной F} 

    REWRITE(SP); 
{открытие файла на запись} 

    WRITE('ВВЕДИТЕ КОЛИЧЕСТВО СТРОК В СПИСКЕ:'); {Вывод сообщения} 

    READLN(N);                    {вод значений переменной N с клавиатуры} 

 WRITELN('ВВЕДИТЕ НАИМЕНОВАНИЕ ТЕХНИКИ  ',N:1,'  НАИМЕНОВАНИЙ'); 

FOR I:=1 TO N DO                {цикл для ввода строк текста с клавиатуры в файл}            BEGIN 

               WHILE NOT EOLN DO {цикл для ввода одной строки текста  в файл} 

                    BEGIN 

                         READ(C); 
{ввод текста в переменную C} 

                        WRITE(SP,C);  {запись текста из переменной в файл} 

                   END;                              {конец внутреннего цикла} 

               READLN; 

              WRITELN(SP); 
{запись в   файл } 

          END;                                             {конец внешнего цикла} 

    CLOSE(SP);  
                      { закрытие фала} 

WRITELN('СПИСОК  ТЕХНИКИ');         {Вывод сообщения} 

       RESET(SP); 
{открытие файла на чтение} 

            WHILE NOT EOF (SP) DO 
{внешний  цикл чтения строк} 
 

                BEGIN 

      WHILE NOT EOLN(SP) DO 
{Внутренний цикл чтения одной строки} 

          BEGIN 

            READ(SP,C); 
{чтение во вспомогательнуюпеременную} 

           WRITE(C) 
{вывод на экран} 

          END; {конец внутреннего цикла}        READLN(SP); {чтение из  файла } 

      WRITELN; 
{переход на новую строку} 

               END 
{конец внешнего цикла} 

END. 
{конец файла} 

Контрольные вопросы и задания Вопросы: 
1. Что такое файл. 

2. Какие типы файлов применяются в TP? 

3. Основные функции для работы с файлами. 

4. Основные правила использования файлов в программах 

5. Назовите общие и отличительные черты типизированного и текстового файла. 

6. Зачем используется специальная файловая переменная? Как устанавливается соответствие файловой переменной файлу во внешней памяти? 

7. Что общего у процедуры Reset и Rewrite и чем они отличаются? 

8. Какие отличия существуют в использовании процедуры Reset при открытии различных типов файлов (текстовых, типизированных)? 

9. Зачем применяется процедура Close? 

Задания: 

1. Составьте программу, которая создает файл, состоящий из 10 значений типа integer. Прочитайте файл и вычислите сумму его элементов.  

2. Составьте программу, которая создает файл, состоящий из неопределенного количества значений типа integer. Для ввода используйте цикл, выход из цикла — значение 999. После записи выведите файл на экран. 

Составьте программу, которая создает файл из элементов типа Char с помощью цикла while. Признак выхода из цикла — буква 'z'. Скопируйте созданный файл в другой файл и выведите его на экран.

Критерии оценки:

	№ п/п
	Критерий
	Количество баллов

	1
	соблюдение регламента
	1 балл

	2
	последовательность решения задачи
	1 балл

	3
	Отсутствие ошибок
	1 балл

	4
	использование правильных команд
	1 – 3 балла

	5
	наличие блок-схемы
	1 – 3 балла

	6
	показано решение 
	1 – 3 балла

	7
	Верная интерпретация
	1 – 3 балла

	Максимальное количество баллов
	15 баллов


оценка «5»: 
· задача решена  и представлена в указанный срок, полное решение;

· 15 баллов

оценка «4»:

· задача решена  и представлена в указанный срок, не полное описание;

· 10 баллов

оценка «3»:

· задача решена  и представлена  не в указанный срок, много неточностей ;

· 5 баллов

оценка «2»:

· задача не решена  и представлена не в указанный срок;

· менее 5 баллов
Раздел 3. Модульное программирование 
Тема 3.1. Принцип модульного программирования
Вид ВСР: Продемонстрировать принципы модульного программирования на конкретном примере. Назначение модулей STRINGS, WINDOS, привести примеры. Рассмотреть процедуры и функции обработки событий с клавиатуры, составить конспект. Создать графическое изображение
Модули в Паскале

	unit <Имя модуля>;
	 

	interface
	//
	раздел интерфейса

	<раздел открытых описаний>

	implementation
	//
	раздел реализации

	<раздел закрытых описаний>

	initialization
	// раздел инициализации

	finalization
	// раздел завершения

	end.
	 
	 


Модуль начинается со служебного слова unit, за которым следует имя модуля. В случае если данный модуль использует другие модули, после слова interface необходимо поместить служебное слово uses и список исполь-

зуемых модулей.

Интерфейсный раздел модуля начинается со служебного слова interface. В этом разделе можно определять константы, типы данных, переменные,

процедуры и функции, которые доступны для всех программ и модулей, ис-

пользующих данный модуль. Глобальные переменные, помещенные в интер-

фейсной секции, могут быть использованы в основной программе.

Раздел реализации модуля начинается служебным словом implementation. В секции реализации могут находиться свои описания, не-

видимые для программ и модулей, использующих данный модуль. Описанные в секции интерфейса константы, типы данных, переменные, процедуры и функ-

ции являются видимыми в секции реализации.

Те процедуры и функции, которые описаны в интерфейсной секции, опи-

сываются еще раз в секции реализации, причем их заголовок должен быть точ-

но таким же, как тот, который указан в секции интерфейса.

В секции инициализации помещаются операторы, выполняющиеся только один раз при обращении к данному модулю основной программы. Эти операторы обычно используются для подготовительных операций. Например, в секции инициализации могут инициализироваться переменные, открываться нужные файлы. При выполнении программы, использующей некоторый модуль, секция инициализации этого модуля вызывается перед запуском основного тела про-

граммы. При использовании нескольких модулей, их секции инициализации вызываются в порядке, указанном в uses. Секция инициализации является не-

обязательной и может вообще отсутствовать.

Раздел finalization также является необязательным. В нем выполня-

ются различные действия перед закрытием программы, например закрытие файлов баз данных, освобождение динамически распределенной памяти и т.д.

С целью уменьшения размера основной программы, улучшения читабель-

ности готовые подпрограммы рекомендуется оформлять в виде модуля. Со временем у вас появится своя собственная библиотека модулей.

Имя библиотечного модуля должно совпадать с именем файла, под кото-

рым хранится текст модуля на диске. Исходный текст библиотечного модуля имеет расширение *.pas (<имя модуля>.pas).

В качестве примера оформим программу вычисления синуса из раздела

3.1.1.3 в виде модуля.

В меню Файл выберите пункт Создать модуль. В окне редактора исходного кода появится заготовка кода для модуля. Очистите окно редактора и введите текст модуля:

unit my_module;

interface

function No_standard_sin(x:real):real;

implementation

{повторяем заголовок функции точно таким

что и в разделе interface}

function No_standard_sin(x:real):real;

var eps,s,t: real;

Модули в Паскале
n: integer; begin

s:= x; t:= x; n:= 2; eps:= 1e-7; repeat

t:= -t * (sqr(x)/(n * (n + 1))); s:= s + t;

n:= n + 2; until abs(t)< eps;

No_standard_sin:= s; end;

end.

Сохраните модуль обязательно с тем же именем, что указан в заголовке модуля, т.е. my_module.pas в какой-нибудь папке. Откомпилируйте модуль нажав клавиши Ctrl+F9 или меню Запуск-> Собрать. Для каждого модуля создаются два файла: двоичный файл описания модуля с расширением (.ppu) и объектный с расширением (.o). Таким образом, в вашей папке создадутся два файла my_module.ppu и my_module.o

Создайте консольное приложение и введите текст программы:

program project_with_my_module; {$mode objfpc}{$H+}

uses

CRT, FileUtil,SysUtils, my_module; // указываем имя модуляvar x, y, dx: real;

begin x:= 0;

dx:= 0.1; while x <= 1 do

begin

у:= No_standard_sin(x);

writeln('x= ', x:0:1, ' y= ', y:0:7,

' sin(x)= ', sin(x):0:7);

x:= x + dx;

end;

writeln(UTF8ToConsole('Нажмите любую клавишу'));

readkey;

end.

Сохраните проект в той же папке, где вы сохранили модуль или скопируй-

те файлы my_module.ppu и my_module.o в папку с текущим проектом. Нажмите клавишу F9. Начнется компиляция и сборка (компоновка) программы. На этапе сборки ваш модуль будет автоматически добавлен в исполняемую программу.

Если вы хотите, чтобы ваш модуль был доступен и в других программах,

то проще всего поступить следующим образом:

1.Создайте папку, например с именем my-units

2.Перенесите в эту папку файлы my_module.ppu и my_module.o;

3. Скопируйте саму папку my-units в системный каталог

"C:\lazarus\fpc\2.2.4\units\i386-win32" если вы работаете в Windows или в ката-

лог "/usr/lib/fpc/2.2.4/units/i386-linux", если вы работаете в Linux.

Теперь ваш модуль будет автоматически подключаться в ваши программы

(разумеется, надо прописать имена модулей в объявлении uses). Почему именно в этот каталог? Потому что компилятор если не найдет модуль в папке с вашим проектом, он будет искать его по умолчанию в этой системной папке.

Если же вы разместили папку my-units в другом месте, то вам придется прописывать путь к этой папке, либо в инспекторе проекта, либо непосредст-

венно в объявлении uses вот таким образом:

uses my_module in '<путь к папке с исходным кодом модуля>'

Критерии оценки:

	№ п/п
	Критерий
	Количество баллов

	1
	соблюдение регламента
	1 балл

	2
	последовательность решения задачи
	1 балл

	3
	Отсутствие ошибок
	1 балл

	4
	использование правильных команд
	1 – 3 балла

	5
	наличие блок-схемы
	1 – 3 балла

	6
	показано решение 
	1 – 3 балла

	7
	Верная интерпретация
	1 – 3 балла

	Максимальное количество баллов
	15 баллов


оценка «5»: 
· задача решена  и представлена в указанный срок, полное решение;

· 15 баллов

оценка «4»:

· задача решена  и представлена в указанный срок, не полное описание;

· 10 баллов

оценка «3»:

· задача решена  и представлена  не в указанный срок, много неточностей ;

· 5 баллов

оценка «2»:

· задача не решена  и представлена не в указанный срок;

· менее 5 баллов
Раздел 4. Программирование на встроенном языке 1С

Тема 4.1 Встроенный язык программирования системы 1 С
Вид ВСР: Конспект
1. Назначение и краткая характеристика встроенного языка

2. Формат исходных текстов программных модулей

2.1 Программные модули

2.2 Формат программного модуля

2.2.1 Комментарии

2.2.2 Формат операторов

2.2.3 Зарезервированные слова

2.2.4 Структура программного модуля

3. Типы данных

3.1 Базовые типы данных

3.1.1 Правила преобразования типов данных

3.1.2 Агрегатные типы данных

4. Объявление переменных

4.1 Оператор объявления переменной

4.2 Область использования переменной

Критерии оценки

	№ п/п
	Критерий
	Количество баллов

	1
	соблюдение регламента
	1 балл

	2
	последовательность раскрытия вопроса
	1 балл

	3
	грамотность изложения
	1 балл

	4
	использование точной терминологии
	1 – 3 балла

	5
	наличие иллюстративного материала
	1 – 3 балла

	6
	показано умение делать обобщение, выводы 
	1 – 3 балла

	7
	полнота раскрытия темы
	1 – 3 балла

	Максимальное количество баллов
	15 баллов


оценка «5»: 
· ответ подготовлен и представлен в указанный срок, полный;

· 15 баллов

оценка «4»:

· сообщение подготовлено и представлено в указанный срок, не полный;

· 10 баллов

оценка «3»:

· сообщение подготовлено и представлено не в указанный срок, много неточностей ;

· 5 баллов

оценка «2»:

· сообщение не подготовлено и не представлено не в указанный срок;

· менее 5 баллов

Раздел 5. Основы С++
Тема 5.2. Скалярные типы и выражения 

Вид ВСР: Явно и неявно преобразовать данные одних типов в данные других типов 
Общие сведения

Разговор о типах начнем с переменных. В пособиях по языкам программирования переменную чаще всего определяют как пару "имя" – "значение". Имени соответствует адрес (ссылка) на участок памяти, выделенный переменной, а значением является содержимое этого участка. Именем служит идентификатор, а значение соответствует типу переменной, определяющему множество допустимых значений и набор операций, для которых переменная может служить операндом. Множество допустимых значений переменной обычно совпадает со множеством допустимых констант того же типа. Таким образом, вводятся вещественные, целые и символьные переменные, причем символьные (char) иногда относят к целым. Целочисленные и вещественные считаются арифметическими типами.

Арифметический (включая символьный) тип является частным случаем скалярных типов. К скалярным типам, кроме арифметических, относятся указатели, ссылки и перечисления. Перечисления (enum) уже введены при рассмотрении целых констант. К указателям и ссылкам вернемся немного позже. Переменные типизируются с помощью определений и описаний. Сразу же введем терминологические соглашения. В отличие от описания определение не только вводит объект (например, переменную), но и предполагает, что на основании этого определения компилятор выделит память для объекта (переменной). Для определения и описания переменных основных типов используются следующие ключевые слова, каждое из которых в отдельности может выступать в качестве имени типа:

· char (символьный);

· short (короткий целый);

· int (целый);

· long (длинный целый);

· float (вещественный);

· double (вещественный с удвоенной точностью);

· void (отсутствие значения).

Применение в определениях типов отдельных служебных слов int, char, short, long эквивалентно signed int, signed char, signed short, signed long. Именно поэтому служебное слово signed обычно опускается в определениях и описаниях. Использование при задании типа только одного unsigned эквивалентно unsigned int. При операциях с беззнаковыми (unsigned) целыми не возникает переполнение, так как используется арифметика по модулю 2 в степени п, где п – количество битовых разрядов, выделяемых для представления соответствующих значений.

Переменные одного типа занимают в памяти одно и то же количество единиц (байтов), и это количество единиц может быть всегда вычислено с помощью операции sizeof, как мы это делали в описании ее возможностей. Вот еще несколько примеров:

//Размеры разных типов данных

#include <iostream.h>

void main()

{ int i;

unsigned int ui;

long 1 ;

unsigned long ul;

double d;

long double ld;

cout << "\n sizeof (int) = " << sizeof(i);

cout << "\t sizeof (unsigned int) = " << sizeof(ui);

cout << "\n sizeof (long) = " << sizeof(1);

cout << "\t sizeof(unsigned long) = " << sizeof(ul)

cout << "\t sizeof (double) = " << sizeof(d) ;

cout << "\n sizeof (long double) = " << sizeof(ld);

}

Результаты выполнения:

sizeof (int) = 2

sizeof (long) = 4

sizeof (double) = 8

sizeof (unsigned int) = 2

sizeof (unsigned long) = 4

5

sizeof (long double) = 10
В таблице приведены типы данных, их размеры в памяти и диапазоны допустимых значений для компиляторов, ориентированных на ПЭВМ семейства IBM PC/XT/AT.
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Выражение – это последовательность операндов, разделителей и знаков операций, задающая вычисление. Порядок применения операций к операндам определяется рангами (приоритетами) операций и правилами группирования операций (их ассоциативностью). Для изменения порядка выполнения операций и их группирования используют разделители (круглые скобки). В общем случае унарные операции (ранг 2), условная операция (ранг 14) и операции присваивания (ранг 15) правоассоциативны, а остальные операции левоассоциативны. Таким образом, х = у = z означает х = (у = z), a x + у - z означает (х + у) - z.
Основные типы данных
	Тип данных
	Размер, бит
	Диапазон значений
	Примечание – назначение типа

	Unsigned char
	8
	0...255
	Небольшие целые числа и коды символов

	Char
	8
	-128...127
	Очень малые целые числа и ASCII-коды

	Enum
	16
	-32768,..32767
	Упорядоченные наборы целых значении

	Unsigned int
	16
	0...65535
	Большие целые и счетчики циклов

	Short int
	16
	-32768...32767
	Небольшие целые

	Int
	16
	-32768...32767
	Небольшие целые, управление циклами

	Unsigned long
	32
	0. . .4294967295
	Астрономические расстояния

	Long
	32
	-2147483648...

…2147483647
	Большие числа, популяции

	Float
	32
	3.4Е-38...3.4Е+38
	Научные расчеты (7 значащих цифр)

	Double
	64
	1.7Е-308...1.7Е+308
	Научные расчеты (15 значащих цифр)

	Long double
	80
	3.4Е-4932...

…1.1Е+4932
	Финансовые расчеты (19 значащих цифр)


Kpoмe формирования результирующего значения, вычисление выражения может вызвать побочные эффекты. Например, значением выражения 2=3, z + 2 будет 5, а в качестве побочного эффекта z примет значение 3. В результате вычисления х > 0 ? х-- : х будет получено значение х, а в качестве побочного эффекта положительное значение х будет уменьшено на 1. В языке Си++ программист может расширить действие стандартных операций (overload – перегрузка), т. е. придать им новый смысл при работе с нестандартными для них операндами. Отметим, что операции могут быть распространены на вводимые пользователем типы, однако у программиста нет возможности изменить действие операций на операнды стандартных типов. Эту связанную с классами возможность языка Си++ рассмотрим позже, а сейчас остановимся на некоторых свойствах операций, стандартно определенных для тех типов, для которых эти операции введены.

Формальный синтаксис языка Си++ предусматривает рекурсивное определение выражений. Рекурсивность синтаксических определений (не только для выражений) и широкие возможности конструирования новых типов делают попытки "однопроходного" изложения семантики сразу всего языка Си++ практически безнадежными. Поясним это, рассмотрев выражения.

Основным исходным элементом любого выражения является первичное выражение. К ним относятся:

• константа;

• имя;

• выражение;

• ::идентификатор;

• ::имя функции-операции;

• ::квалифицированное имя;

• this;

• псевдопеременная (реализация Си++ для ПЭВМ).

Константа
. К константам относятся:
• целая константа;

• символьная константа;

• перечислимая константа;

• вещественная константа;

• строковая константа (строка).

Имя. К именам относятся идентификатор. Он может использоваться в качестве имени только в том случае, если он введен с помощью подходящего определения. Самый распространенный представитель-идентификатор как имя переменной.

Имя функции-операции вводится только в связи с расширением действия (с перегрузкой) операций. Механизм перегрузки возможно объяснить только после определения понятия «класс».

Имя функции приведения
Функции приведения или преобразующие функции являются компонентами классов, и для объяснения их семантики требуется ввести соответствующие понятия, относящиеся к классам.

Например, имя_класса обозначает обращение к специальному компоненту класса – деструктору.

Квалифицированное_имя (уточненное_имя) имеет рекурсивное определение следующего формата:

квалифицированное_имя_класса: :имя

Таким образом, чтобы определить понятие квалифицированное_имя, требуется ввести понятие квалифицированное_имя__класса и уже иметь определение имени. Следовательно, не вводя понятие "класс", можно в качестве имен из всего перечисленного использовать только идентификаторы.

Третий вариант первичного выражения содержит рекурсию, т. к., это произвольное выражение, заключенное в круглые скобки.

::идентификатор.
Четвертый вариант первичного выражения :: идентификатор включает операцию изменения области действия, смысл которой объяснялся.

Все остальные представители первичных выражений (за исключением псевдопеременных) невозможно объяснять и иллюстрировать примерами, не вводя понятие класса. Таким образом, следуя логике нашего изложения (алфавит – лексемы – базовые типы – скалярные типы – выражения) и не вводя структурированных типов, к которым относятся классы, придется рассматривать не все варианты первичных выражений и тем более не все варианты выражений.

Учитывая это ограничение, продолжим "конструирование" выражений. На основе первичных выражений вводится постфиксное выражение, которым может быть:

· первичное выражение;

· постфиксное выражение [выражение];

· постфиксное_выражение (список_выражений);

– имя простого типа (списки выражений);

Если приведенную синтаксическую конструкцию записать без первых круглых скобок, т. е. в виде int *fun(char), то компилятор воспримет ее как указатель на функцию.

Практические задания
Составить программу вычисления значения функции y(x) при произвольном значении х.

1. y=(1+cos)/(3^x+x^(1/2)-x^(x)). 2. y=(x+1)/(e*cos x).

3. y=2x*ln(2x+x). 4. y=(cos x )/(1+tg x).

5. y=(sin x)/(1+ln(x+1)). 6. y=(e/(ln(x) +1))*(x-1).

7. y=(x+3*cos x)/(x+tg x). 8. y=sin(x)+e-1.

9. y=((1+2*e)^(0.5))-cos(x). 10. y=ln(sin(x))+x+2.

11. y=x/(e+tg(x/2)). 12. y=0.5*ln(e*x)+cos(x).

13. y=1/(cos(x)*sin(x)). 14.y=(4x*e+((3x)^(x)))/(1+x).

15. y=x+(1+2x)^(0.5). 16. y=ln(cos(x+1)).

17. y=e/(x+sin(2+x)). 18. y=(3sin(x))/(7x-sin(x)+e).

19. y=(tg(x))/(2+sin(x)). 20. y=(1-cos(x))/arcsin(x).

 Критерии оценки:

	№ п/п
	Критерий
	Количество баллов

	1
	соблюдение регламента
	1 балл

	2
	последовательность решения задачи
	1 балл

	3
	Отсутствие ошибок
	1 балл

	4
	использование правильных команд
	1 – 3 балла

	5
	наличие блок-схемы
	1 – 3 балла

	6
	показано решение 
	1 – 3 балла

	7
	Верная интерпретация
	1 – 3 балла

	Максимальное количество баллов
	15 баллов


оценка «5»: 
· задача решена  и представлена в указанный срок, полное решение;

· 15 баллов

оценка «4»:

· задача решена  и представлена в указанный срок, не полное описание;

· 10 баллов

оценка «3»:

· задача решена  и представлена  не в указанный срок, много неточностей ;

· 5 баллов

оценка «2»:

· задача не решена  и представлена не в указанный срок;

· менее 5 баллов
Тема 5.4. Условный оператор 

Вид ВСР: Определить результат выполнения логических операций 

В следующей таблице представлены операторы, которые могут быть использованы для выполнения логических операций.

Таблица 1 – Логические операции языка программирования С++


Все представленные операторы в Таблице 1 являются бинарными. В процессе написания программ работа с этими операциями сводится к сравнению двух операторов между собой: один меньше, а другой больше, или наоборот, или один абсолютно не равен, или равен и т.д. В процессе выполнения такой проверки программой будет возвращено одно из двух значений – true (единица) или false (ложь).

Таблица 2 – Логические операции языка программирования С++



Использование логических операций (&&, ||) имеет бинарную форму. Они могут быть использованы в процессе разработки программ на языке С++ для создания определенного условия или объединения нескольких условий сравнений или равенства в одно. Например, если у нас будет переменная VARS со значением, которое будет введено пользователем. А нам нужно узнать – будет ли находиться значение переменной VARS в диапазоне от 30 до 40? Это будет истина (true) или ложь (false)? Эту проверку можно выполнить используя логическое И (&&):

cout << (VARS > 30) && (VARS < 40));
Получается, что на экран будет выведено 1, при условии, что значение переменной будет одновременно больше 30 и меньше 40. Если пользователем будет введено 35 – на экран будет выведено 1. Если будет введено 41 – на экран будет выведено 0, так как 41 будет вне указанного диапазона.

Представим код, демонстрирующий все вышесказанное:

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{

setlocale(LC_ALL, "rus");

int VARS1 = 16; 


int VARS2 = 4;

int VARS3 = 9; 


// вывод исходных значений  

cout << "VARS1 = " << VARS1 << endl;

cout << "VARS2 = " << VARS2 << endl;

cout << "VARS3 = " << VARS3 << endl;
 


// операторы сравнения и операторы равенства

cout << "( VARS2 > VARS3) : ";

cout << (VARS2 > VARS3) << endl;
 


cout << "(VARS2 < VARS3) : ";

cout << (VARS2 < VARS3) << endl;
 


cout << "(VARS2 >= VARS3) : ";

cout << (VARS2 >= VARS3) << endl;
 


cout << "(VARS2 <= VARS3) : ";

cout << (VARS2 <= VARS3) << endl;
 


cout << "(VARS2 == VARS3) : ";

cout << (VARS2 == VARS3) << endl;
 


cout << "(VARS2 != VARS3) : ";

cout << (VARS2 != VARS3) << endl;
 


// отрицательная инверсия

cout << "!(VARS2 < VARS3) : ";

cout << !(VARS2 < VARS3) << endl;
 


// логические операторы объединения 

cout << "((VARS1 > 10) && (VARS1 < 20)): ";

cout << ((VARS1 > 10) && (VARS1 < 20)) << endl;

cout << "((VARS1 < 10) || (VARS1 > 20)): ";

cout << ((VARS1 < 10) || (VARS1 > 20)) << endl;



cout << endl << "1 - true, 0 - false" << endl << endl;

return 0;
}
Код в редакторе TextMate представлен на следующем рисунке




Результат выполнения программы представлен на следующем рисунке

Критерии оценки

	№ п/п
	Критерий
	Количество баллов

	1
	соблюдение регламента
	1 балл

	2
	последовательность раскрытия вопроса
	1 балл

	3
	грамотность изложения
	1 балл

	4
	использование точной терминологии
	1 – 3 балла

	5
	наличие иллюстративного материала
	1 – 3 балла

	6
	показано умение делать обобщение, выводы 
	1 – 3 балла

	7
	полнота раскрытия темы
	1 – 3 балла

	Максимальное количество баллов
	15 баллов


оценка «5»: 
· ответ подготовлен и представлен в указанный срок, полный;

· 15 баллов

оценка «4»:

· сообщение подготовлено и представлено в указанный срок, не полный;

· 10 баллов

оценка «3»:

· сообщение подготовлено и представлено не в указанный срок, много неточностей ;

· 5 баллов

оценка «2»:

· сообщение не подготовлено и не представлено не в указанный срок;

· менее 5 баллов

Тема 5.5 Циклические операторы 

Вид ВСР: Составить циклический алгоритм 
Циклы чрезвычайно важны в программирования на C++, да и в остальных языках. Цикл — это повторение одного и того же участка кода в программе. Последовательность действий, которые повторяются, называют телом цикла. Один проход цикла — это шаг или итерация. Переменные, изменяющиеся внутри цикла и влияющие на его окончание, называются параметрами цикла.
В C++ предусмотрены три оператора, реализующих циклический процесс: while, do..while и for. Рассмотрим каждый из них.

Оператор с предусловием (while)

Он работает следующим образом. Вычисляется значение выражения. Если оно истинно, то выполняется оператор. В противном случае цикл заканчивается. Если состоит более чем из одного оператора, необходимо использовать составной оператор:

while условие
{
оператор_1;
оператор_2;
…
оператор_n;
}
Рассмотрим пример. Пусть нам необходимо составить программу, которая в зависимости от возраста пользователя определяла сколько лет ему осталось до выхода на пенсию. При условии, что пенсионный возраст наступает в 56 лет.
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	#include "stdafx.h"
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int x, y, i, pen; //описаваем нужные переменные
x=0; //стартовое значение переменной
y=56; //определяем пенсионный возраст
while (x<=3) //пока параметр цикла не превышает конечное значение.
//выполнять тело цикла
{
cout<<"How old are you? \n";
cin>>i;
pen=y-i;
cout<<"Remained until retirement (years) = "<<pen<<endl;
x++; //изменение параметра цикла (аналогично x=x+1 (расмотрим в последующих уроках))
}
system ("pause");
return 0;
}


Вот результат работы программы:




Цикл с постусловием (do…while)

Иногда возникает необходимость, чтобы тело цикла выполнилось хотя бы один раз, но условие не позволяет этому случится. Вот именно тут нам поможет цикл с постусловие do…while. Который реализован следующей конструкцией:

do оператор while (выражение);
Работает цикл следующим образом. В начале выполняется оператор, затем вычисляется значение выражения. Если оно истинно, оператор тела цикла выполняется еще раз.

Рассмотрим код на примере прошлой программы, изменив некоторые строки.
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	#include "stdafx.h"
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int x, y, i, pen; //описаваем нужные переменные
x=0; //стартовое значение переменной
y=56; //определяем пенсионный возраст
do
{
cout<<"How old are you? \n";
cin>>i;
pen=y-i;
cout<<"Remained until retirement (years) = "<<pen<<endl;
x++; //изменение параметра цикла (аналогично x=x+1)
}
while (x<=-1); //условие ложно, но цикл выполняется 1 раз
system ("pause");
return 0;
}


Цикл с параметром (for)

Данный цикл можно представить такой конструкцией;

for (начальные_присваивания; выражение; приращение) оператор;
Здесь начальные_присваивания — оператор или группа операторов, применяемые для присвоения начальных значений величинам используемым в цикле; выражение — определяет условие выполнения цикла, если оно истинно, то цикл выполняется; приращение — оператор, который выполняется после каждого шага (прохода) по телу цикла; оператор — любой оператор.

Задание:  необходимо посчитать сумму чисел от 1 до 500.
Критерии оценки

	№ п/п
	Критерий
	Количество баллов

	1
	соблюдение регламента
	1 балл

	2
	последовательность раскрытия вопроса
	1 балл

	3
	грамотность изложения
	1 балл

	4
	использование точной терминологии
	1 – 3 балла

	5
	наличие иллюстративного материала
	1 – 3 балла

	6
	показано умение делать обобщение, выводы 
	1 – 3 балла

	7
	полнота раскрытия темы
	1 – 3 балла

	Максимальное количество баллов
	15 баллов


оценка «5»: 
· ответ подготовлен и представлен в указанный срок, полный;

· 15 баллов

оценка «4»:

· сообщение подготовлено и представлено в указанный срок, не полный;

· 10 баллов

оценка «3»:

· сообщение подготовлено и представлено не в указанный срок, много неточностей ;

· 5 баллов

оценка «2»:

· сообщение не подготовлено и не представлено не в указанный срок;

· менее 5 баллов

 Тема 5.6 Функции, прототипы функций
Вид ВСР: Изучить основные функции стандартных библиотек, составить конспект. Провести сравнительный анализ сортировок массива. Создать графические объекты. Подготовить обзор различных директив компилятора

Функции в С++ для начинающих. Прототипы

Прототипы функций в С++.

· Прототип функции является объявлением функции, которое сообщает компилятору имя функции, ее возвращаемый тип и типы ее параметров.

Для понимания этой темы следует знать:

· Функции в C++ для начинающих
· Параметры функции в C++ для начинающих
В С++ иногда необходимо предварительно описать сущность функции для дальнейшего её использования в программе. Такое предварительное описание называется прототипированием функций. Прототипы функций — они как эскизы. Для тех, кто не знает: "Эскиз — это предварительный набросок, фиксирующий замысел художественного произведения".

Прототипы функций служат некоторого рода словарём функций, которые будут задействованы в программе. Они, прототипы функций, помогают и нам видеть, какие функции существуют в коде (когда функций много, это имеет важное значение, легче не запутаться и не начать писать то, что уже было написано, например), и компилятору помогают понимать, что где-то в коде имеется функция с заявленным скелетом. Благодаря использованию прототипов функций — порядок написания функций не имеет никакого значения: что снизу-вверх, что сверху-вниз, что чехардой — всё равно.

Прототип функции отличается от самой функции тем, что у функции есть тело с описанием выполняемого внутри функции кода, а у прототипа функции тела нет. Прототипы функций должны быть описаны выше самих функций.
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	void foo();

//прототип функции foo
 

void foo(){};
//функция foo() с пустым списком параметров и с пустым телом кода
 

int main(){}
//Функция main()


· Пропуск точки с запятой в конце прототипа функции является синтаксической ошибкой.

Если в ваших планах было или будет создать прототип функции и вы забыли или забудете поставить точку с запятой, то предполагаемый вами прототип функции компилятор станет считать самой обычной функцией и ожидать от вас написание для неё внутреннего её кода.

· В прототипе функции обязательно указывать тип функции, имя функции, типы параметров.

· Хотя имена параметров в прототипах функций не обязательны (они игнорируются компилятором), многие программисты их указывают в целях документации.

· Имена параметров в прототипе функции (которые, повторим, не обязательны) могут вводить в заблуждение, если они ошибочны или неосмысленны. По этой причине многие программисты создают прототипы, копируя первую строку определения соответствующей функции (если исходный код функции доступен) и добавляя в конец прототипа точку с запятой.

Под определением функции имеется в виду непосредственно функция или с пустыми фигурными скобками, или с кодом внутри фигурных скобок.

Простыми словами: ваш набросок функции должен содержать основную информацию о функции, а использование прототипов функций позволяет не заморачиваться, какая функция сверху, какая снизу:
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	#include <iostream>
 

using namespace std;
 

int sum(int, int);

    //прототип функции с двумя параметрами
void foo();




//прототип функции без параметров
void foo(const char*);
    //прототип функции с одним параметром
 

int main(){

foo("HELLO!");
        //Использование одной функции

cout << '\n';

foo();


        //Использование другой функции

cout << '\n';

cout << sum(10,35) <<  "\n=======================\n";

//Использование третьей функции

cin.get();
 

}
 

//При использовании прототипов функций не имеет значения, кому быть выше, кому ниже
 


int sum(int x, int y) {                 
        //Функция суммы двух значений
 


    cout << "int sum(int x, int y)\n";

    return 0;
    }
 


void foo(){

    cout << "=======================\n";            //Функция без параметров


cout << "void foo()";


cout << "\n=======================\n";

}
 


void foo(const char* S){                            //Функция, задействующая один параметр

    cout << "=======================\n";

    cout << "void foo(const char* S)" << endl;


cout << S;


cout << "\n=======================\n";

}


· Прототип функции — это своеобразный скелет, который только обозначает, что где-то в коде будет использована функция, в которой этот скелет станет основой.

Маленькая информационная табличка может помочь вам быстрее сообразить:

ПРОТОТИП

ФУНКЦИЯ

void foo();

void foo(){ код_функции}
int foo();

int foo(){ код_функции}
void foo(int);

void foo(int x){ код_функции}
void foo();

void foo(){ код_функции}
Когда вы начнёте разбивать программу на файлы, то вы, возможно, вынуждено будете применять прототипирование функций. В прототипах ничего плохого нет, прототипы функций можно воспринимать как средство выразительности, способствующее лучшему пониманию кода. Прототипы функций помогают и нам видеть некоторый набросок программы, и компилятору понимать и выискивать в коде описанную прототипом функцию.

 Ответы  подготовить к указанному преподавателем сроку.
Критерии оценки

	№ п/п
	Критерий
	Количество баллов

	1
	соблюдение регламента
	1 балл

	2
	последовательность раскрытия вопроса
	1 балл

	3
	грамотность изложения
	1 балл

	4
	использование точной терминологии
	1 – 3 балла

	5
	наличие иллюстративного материала
	1 – 3 балла

	6
	показано умение делать обобщение, выводы 
	1 – 3 балла

	7
	полнота раскрытия темы
	1 – 3 балла

	Максимальное количество баллов
	15 баллов


оценка «5»: 
· ответ подготовлен и представлен в указанный срок, полный;

· 15 баллов

оценка «4»:

· сообщение подготовлено и представлено в указанный срок, не полный;

· 10 баллов

оценка «3»:

· сообщение подготовлено и представлено не в указанный срок, много неточностей ;

· 5 баллов

оценка «2»:

· сообщение не подготовлено и не представлено не в указанный срок;

· менее 5 баллов

Вид ВСР:  Подготовка к дифференцированному зачету 

Промежуточный контроль

Задания для проведения дифференцированного зачета

	Вопросы и задания
	Проверяемые знания и умения

	Теоретические вопросы

	Понятие алгоритма. Основные свойства алгоритма.
	З-1

	Словесное описание алгоритма. Графическое изображение алгоритма. Правила составления блок-схем алгоритмов.
	З-1

	Понятие линейного алгоритма. Примеры линейных алгоритмов.
	З-1

	Разновидности условного алгоритма(полное разветвление, неполное разветвление, схема множественного выбора). Примеры условных алгоритмов.
	З-1

	Виды циклических алгоритмов (цикл ПОКА, цикл ДО, цикл с параметрами). Примеры использования циклов.
	З-1

	Понятие функционального алгоритма. Примеры составления подалгоритмов.
	З-1

	Понятие комбинированных алгоритмов. Основные алгоритмы обработки массивов. Примеры использования.
	З-1

	Методы алгоритмизации. Этапы решения задач на ПК.
	З-1

	Интегрированная среда программирования Borland C++. Состав компонентов, структура файлов проекта.
	З-2

	Синтаксис языка СИ (алфавит, идентификаторы, комментарии, разделители).
	З-3

	Понятие препроцессора. Директива #include.
	З-2, З-3

	Типы данных языка Си. Объявления.
	З-3

	Понятие переменных. Объявление переменных. Инициализация переменных.
	З-3

	Понятие констант. Объявление констант.
	З-3

	Функции форматированного ввода/вывода данных scanf(), printf(). Примеры использования.
	З-1, З-3

	Операции языка СИ (арифметические, отношения, логические, побитовые, условия, запятая).
	З-3

	Условные операторы if, if-else ,оператор безусловного перехода goto. Примеры использования.
	З-1, З-3

	Оператор множественного выбора switch. Примеры использования.
	З-1, З-3

	Оператор цикла for. Примеры использования.
	З-1, З-3

	Оператор цикла while. Примеры использования.
	З-1, З-3

	Оператор цикла do-while. Примеры использования.
	З-1, З-3

	Понятие массива. Размерность массива. Обращение к элементам массива.
	З-1, З-3



	Одномерные массивы. Двумерные массивы. Инициализация массивов. Примеры обработки массивов.
	З-1, З-3

	Понятие указателя, операции над указателями. Связь указателей с массивами. Примеры использования.
	З-2, З-3

	Массивы указателей, инициализация указателей. Примеры обработки массивов с помощью указателей.
	З-1, З-3

	Строки как массивы символов. Функции работы со строками встроенной библиотеки языка. Примеры программ обработки строк.
	З-1, З-3

	Понятие пользовательских типов данных. Объявление структуры. Примеры программ обработки массива структур.
	З-1, З-3

	Понятие функции, Объявление и определение функций. 
	З-1, З-4

	Параметры функции. Механизмы передачи параметров. Передача имен функций в качестве параметров. Примеры программ с использованием функций.
	З-1, З-4

	Глобальные и локальные переменные. Время жизни переменных и область видимости. Классы памяти.
	З-2, З-4 

	Директивы препроцессора. Заголовочные файлы и файлы реализации.
	З-2, З-4

	Понятие файлового потока. Основные принципы управления файловыми потоками. Указатель на файл. 
	З-2, З-3

	Произвольная запись в файл. Произвольное чтение из файла. Примеры программ работы с файлами. Примеры программ работы с файлами.
	З-2, З-3

	Функции работы с файлами. Последовательная запись в файл. Последовательное чтение из файла. Примеры программ работы с файлами.
	З-2, З-3

	Основные понятия объектно-ориентированного программирования: объекты и классы.
	З-5

	Объявление класса. Методы класса. Создание методов. Конструктор и деструктор класса.
	З-5

	Дружественные функции и классы. Доступ к компонентам класса. Объекты класса. 
	З-5

	Создание объекта. Конструктор объекта. Присваивание и инициализация объектов. Передача объектов функциям. Массивы объектов.
	З-5

	Типовые практические задания

	Вычислить значение выражения y=[image: image44.png](n 1)



*1/4;   где x, n – задаются пользователем с клавиатуры. Результаты вывести на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Определить сколько положительных, четных значений попадает в промежуток от -12 до +12. Результат вывести на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Организовать диалог пользователя и компьютера по заполнению паспортных данных.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Составить программу вычислений следующих функций:    [image: image46.png]


  [image: image48.png]


 [image: image50.png]xy—05f7




 Результаты вывести на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Определить, какое из трех значений, вводимых пользователем с клавиатуры, является кратным 5. Вывести на экран соответствующее сообщение.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Определить количество отрицательных значений из 15 чисел, вводимых пользователем с клавиатуры. Результат вывести на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Определить разность всех четных чисел, вводимых пользователем с клавиатуры. Ввод данных производить до тех пор, пока не встретится число 0. Результаты вести на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Вычислить сумму: [image: image52.png]S=Z+4I+i+. 45

B3



 где n изменяется от 1 до 10. Результат вывести на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Вычислить [image: image54.png]y =x%+x%
+ x® 4+ x4+ (x™);



  где n изменяется от 10 до 0 с шагом 2. Значение x вводится пользователем с клавиатуры. Результаты вывести на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Вычислить значение выражения y=[image: image56.png]xen?
(Zent1)




*1/3;   где x, n – задаются пользователем с клавиатуры. Результаты вывести на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Определить сколько положительных значений, кратных 3 попадает в промежуток от -15 до +15. Результат вывести на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Найти среднеарифметическое значение чисел от 10 до 25.Результат вывести на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Составить программу вычислений следующих функций:   [image: image58.png]
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 Результаты вывести на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить одномерный целочисленный массив, размером N, числами. Заменить все числа кратные 8 на 0. Вывести массив на экран до и после модификации.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить двумерный целочисленный массив, размером N, числами. Зеркально отобразить его содержимое по горизонтали. Вывести массив на экран до и после модификации.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить двумерный массив случайными числами. Зеркально отобразить его содержимое по вертикали. Вывести массив на экран до и после модификации.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить двумерный массив случайными числами. Повернуть его содержимое на 90 градусов. Вывести массив на экран до и после модификации.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить двумерный массив случайными числами. Повернуть его содержимое на 180 градусов. Вывести массив на экран до и после модификации.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить одномерный массив случайными числами в диапазоне от 0 до 50. Определить среднее арифметическое всех чисел входящих в массив и записать это значение в последний элемент массива. Вывести массив на экран до и после модификации.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить одномерный массив A размерностью 2n случайными числами. Создать одномерный массив С размерностью n и заполнить его элементами массива A по формуле С[i]=A[i]*A[i+n+1]. Вывести массивы A и C на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить одномерный массив случайными числами. Поменять местами максимальный и минимальный элементы массива. Вывести массив на экран до и после модификации.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить одномерный массив случайными числами. Посчитать количество элементов между максимальным и минимальным элементами массива. Вывести массив на экран до и после модификации.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить два одномерных массива случайными числами. Вывести на экран оба массива и числа присутствующие в обоих массивах одновременно.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить одномерный массив размерностью > 30 элементов случайными целыми числами из диапазона от 10 до 20. Создать второй массив и перенести в него элементы первого массива, но так, чтобы они встречались в нем только один раз. Вывести оба массива на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить одномерный массив случайными числами. Используя побитовые операции прибавить ко всем четным числам 1. Вывести массив на экран до и после модификации.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить одномерный массив случайными числами. Используя побитовые операции прибавить ко всем нечетным числам 1. Вывести массив на экран до и после модификации.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить одномерный массив вещественными числами по формуле 
[image: image63.wmf]x
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, где x номер элемента массива. Вывести массив на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить одномерный массив вещественными числами по формуле 
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, где A, B, C день и месяц сдачи экзамена и номер билета соответственно, а x номер элемента массива. Вывести массив на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить одномерный массив размерностью > 30 элементов случайными целыми числами из диапазона от 10 до 20. Посчитать какое количество элементов встречается в массиве больше 2 раз. Вывести массив и результат на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Вывести на экран таблицу умножения.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Дан двумерный целочисленный массив А размером 4х4. Заполнить массив числами. Определить максимальный элемент массива. Вывести на экран полученный массив и значение максимального элемента.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Дан двумерный целочисленный массив А размером 4х4. Заполнить массив числами. Определить минимальный элемент массива. Вывести на экран полученный массив и значение минимального элемента.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Написать программу, которая запрашивает две строки, а затем соединяет их и выводит новую строку на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Написать программу, которая запрашивает десятичное число и вычисляет сумму цифр четных позиций.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Написать программу, которая запрашивает десятичное число и вычисляет сумму цифр нечетных позиций.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Написать программу, которая вычисляет сумму цифр натурального числа, введенного с клавиатуры.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Дана целочисленная прямоугольная матрица. Вычислить количество строк, содержащих хотя бы один нулевой элемент.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Дана целочисленная прямоугольная матрица. Вычислить количество положительных элементов по каждому столбцу.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Написать программу, которая считывает текст из файла и выводит на экран количество восклицательных предложений.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Составить функцию определения простого числа. Используя функцию определить количество простых чисел в массиве.
	У-1, З-1, З-2, З-3, З-4

	Даны две даты в формате ДД.ММ.ГГ. Написать функцию определяющую наибольшее из них. Формат даты задать в виде структуры.
	У-1, У-2, З-1, З-2, З-3, 3-4

	Даны два значения времени в формате ЧЧ.ММ.СС. Написать функцию определяющую наибольшее из них. Формат времени задать в виде структуры.
	У-1, З-1, З-2, З-3, 3-4

	Написать функцию, определяющую количество счастливых билетов в рулоне проездных билетов. Считать, что рулон начинается с билета № 423445 и содержит 200 билетов. Результат вывести на экран.
	У-1, З-1, З-2, З-3, З-4

	Дана строка. Преобразовать ее, заменив строчные буквы заглавными.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Дан файл, содержащий произвольный текст. Выяснить чего в нем больше русских букв или цифр.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Составить банк данных о маршрутах поездов, указав: номер поезда, время отправления, время в пути, промежуточные пункты маршрута. Данные записать в файл.
	У-1, З-1, З-2, З-4.3

	Записать в файл последовательного доступа N целых чисел, полученных с помощью генератора случайных чисел. Подсчитать количество пар противоположных чисел среди компонентов этого файла.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Заполнить файл последовательного доступа f целыми числами, полученными с помощью генератора случайных чисел. Получить в файле g те компоненты файла f, которые являются четными.
	У-1, З-1, З-2, З-3

	Построить описание класса содержащего информацию о почтовом адресе организации. Предусмотреть возможность раздельного изменения составных частей адреса, создания и уничтожения объектов этого класса.
	У-1, У-2, З-1, З-2, З-3, З-5

	Составить описание класса прямоугольников со сторонами, параллельными осям координат. Предусмотреть возможность перемещения прямоугольников на плоскости, изменения размеров.
	У-1, З-1, З-2, З-3, З-5

	Составить описание класса для работы с цепными списками строк (строки произвольной длины) с операциями включения в список, удаления из списка элемента с заданным значением данного.
	У-1, З-1, З-2, З-3, З-5

	Построить систему классов для описания плоских геометрических фигур: круга, квадрата, прямоугольника. Предусмотреть методы для создания объектов, перемещения на плоскости.
	У-1, З-1, З-2, З-3, З-5

	Составить описание класса для представления комплексных чисел с возможностью задания вещественной и мнимой частей как числами типов double, так и целыми числами. Обеспечить выполнение операций сложения, вычитания и умножения комплексных чисел.
	У-1, З-1, З-2, З-3, З-5

	Составить описание класса для объектов-векторов, задаваемых координатами концов в трехмерном пространстве. Обеспечить операции сложения и вычитания векторов с получением нового вектора (суммы или разности), вычисления скалярного произведения двух векторов, длины вектора, косинуса угла между векторами.
	У-1, З-1, З-2, З-3, З-5


Количество вариантов (билетов) задания для  дифференцированного зачета – 30 по 2 вопроса (теоретическое и практическое задание)
Время выполнения задания (защиты)– 90 мин.   

Оборудование: компьютер с установленным программным обеспечением.

Для теоретических заданий:

«5» - ответ полный, правильный, понимание материала глубокое,

«4» - материал усвоен хорошо, но изложение недостаточно систематизировано, отдельные умения недостаточно устойчивы, в терминологии, выводах и обобщениях имеются отдельные неточности,

«3» - ответ обнаруживает понимание основных положений темы, однако, наблюдается неполнота знаний; умения сформированы недостаточно, выводы и обобщения слабо аргументированы, в них допущены ошибки,

«2» - не освещен ни один из вопросов, наблюдается незнание материала

Для практических заданий: 

«5» - 90-100% правильно выполненного задания,

«4» -80-89% правильно выполненного задания,

«3»-выполнение практически всей работы (не менее 70%)

«2»- выполнение менее 70% всей работы.

Перечень рекомендуемых учебных изданий, Интернет-ресурсов, дополнительной литературы

Основные источники 

	№ п/п
	Наименование
	Автор (ы)
	Издательство, год издания

	1
	Основы алгоритмизации и программирования [Электронный ресурс]: учебное пособие 
	под ред. проф. Л. Г. Гагариной
	ИД «ФОРУМ» : ИНФРА-М, 2017.
Режим доступа: http://znanium.com/catalog/product/902236 (вход с паролем).

	2
	Основы алгоритмизации и программирования [Электронный ресурс]: Учебное пособие 
	под ред. проф. Л. Г. Гагариной
	ИД ФОРУМ, НИЦ ИНФРА-М, 2016.  - Режим доступа: http://znanium.com/catalog/product/537513 (вход с паролем).

	3
	Язык Си: кратко и ясно [Электронный ресурс]: Учебное пособие 
	Парфенов, Д.В.
	Альфа-М: НИЦ ИНФРА-М, 2014
Режим доступа: http://znanium.com/catalog/product/459254 (вход с паролем).

	4
	Основы алгоритмизации и программирования (среда PascalABC.NET) [Электронный ресурс]. 
	Фризен, И.Г. 
	ИНФРА-М, 2017. — 392 с. — (Среднее профессиональное образование). - Режим доступа: http://znanium.com/catalog/product/559358 (вход с паролем).


Дополнительные источники 

	№ п/п
	Наименование
	Автор (ы)
	Издательство, год издания

	1
	 Языки программирования [Электронный ресурс]: Учебное 
	О.Л. Голицына, Т.Л. Партыка, И.И. Попов.
	ИНФРА-М, 2015. - 400 с.: 60x90 1/16. - (Профессиональное образование). (переплет) ISBN 978-5-91134-744-4 - Режим доступа: http://znanium.com/catalog/product/493421 (вход с паролем).  

	2
	Алгоритмизация и программирование [Электронный ресурс]: Учебное пособие 
	С.А. Канцедал
	ИД ФОРУМ: НИЦ ИНФРА-М, 2014
Режим доступа: http://znanium.com/catalog/product/429576 (вход с паролем).

	3
	Корнеев. В.И.  Программирование графики на С++. Теория и примеры [Электронный ресурс]: учеб. пособие  
	В.И. Корнеев, Л.Г. Гагарина, М.В. Корнеева.
	ИД «ФОРУМ» : ИНФРА-М, 2017
Режим доступа http://www.znanium.com]. — (Высшее образование). — www.dx.doi.org/10.12737/23113 (вход с паролем).

	4
	Сборник задач и упражнений по информатике [Электронный ресурс]: Учебное пособие 
	под ред. Л. Г. Гагариной
	ИД ФОРУМ, НИЦ ИНФРА-М, 2015
Режим доступа: http://znanium.com/catalog/product/504814 (вход с паролем).


Интернет-ресурсы 

	№ п/п
	

	1
	Программист Режим доступа: http://jurnal-programmist.at.tut.by/

	2
	Информационно-коммуникационные технологии  образовании Режим доступа: http://www.ict.edu.ru

	3
	Введение в теорию алгоритмов Режим доступа: http://techn.sstu.ru/TFI/site%5Ftfi/TFI/PVS/ material/shaturn/theoralg/index_0_1.htm

	4
	Лекции. Теория алгоритмов 

Режим доступа: http://230101.ru/teor_algor/lect_t_a.htm 
Режим доступа: http://th-algoritmov.narod.ru/base.htm

	5
	Все о языке программирования Turbo Pascal 

Режим доступа: http://www.pascal7.ru/  TURBO PASCAL 

Режим доступа: http://www.gopascal.ru/  

Режим доступа: http://www.tp7.info/task.php  

Режим доступа: http://www.pascal.helpov.net/ 
Программирование для начинающих Режим доступа: http://pas1.ru/
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