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ВВЕДЕНИЕ


Одним из основных направлений развития современного инженерного творчества является широкое использование компьютерной техники и методов программирования при решении прикладных научных и производственных задач. Требования быстрого освоения новых технологических процессов, гибкости в переналадке и проектировании оборудования привели к необходимости широкого использования компьютерных систем управления и автоматизированного проектирования технологическими процессами и подготовки производства. Поэтому освоение современной компьютерной техники и  методов программирования является одной из  основных задач при подготовке специалистов высокого уровня и повышения эффективности использования творческих, интеллектуальных ресурсов научных и инженерных кадров.
Цель настоящего учебного пособия - помочь студентам специальностей металлургического и машиностроительного профиля освоить базовые понятия и элементы программирования в рамках учебной программы курса “Информатика” для технических вузов и в некоторой степени восполнить возможный недостаток специальной литературы по данному вопросу. Пособие содержит примеры описания базовых конструкций языка Паскаль, пользовательских процедур и функций, различные варианты задач для самостоятельной работы. В учебное пособие включены примеры решения задач с использованием средств языка Pascal. При разработке пособия автор использовал опыт проведения лабораторных и практических работ со студентами механико-технологического факультета Белорусской государственной политехнической академии. 


1. ИСТОРИЯ РАЗВИТИЯ КОМПЬЮТЕРНОЙ ТЕХНИКИ


Начало новой мировой информационной эпохи связывают с появлением первого персонального компьютера (ПК) в августе 1981 г., который выпустила фирма IBM (International Business Mashines Corporation). И хотя к этому времени были уже выпущены ПК фирмы Tandy Corporation и фирмы Apple Computers,  у IBM РС были преимущества, которые и обеспечили ПК IBM приоритетное развитие: открытая архитектура и модульность. 

Открытая архитектура IBM РС означала способность совершенствования ПК за счет возможности встраивать дополнительные аппаратные устройства, в т.ч. других производителей, прямо на материнскую плату в специальные слоты расширения. 


Модульный принцип построения ПК означал совместимость всех новых аппаратных и программных средств со старыми, что давало возможность замены отдельных устройств ПК без необходимости замены всего ПК.


Преимущества IBM РС стали причиной резкого роста производства ПК, в т.ч. за счет других фирм, которые стали выпускать устройства, полностью совместимые с IBM РС.


Первая модель IBM РС использовала микропроцессор Intel 8088, имела 64Кб оперативной памяти, дисковод для жестких дисков, магнитофонное устройство для загрузки и хранения ПО, встроенную версию языка Бейсик. Усовершенствованная модель этого ПК вместо магнитофона имела второй дисковод для жестких дисков, заменяемый на жесткий диск объемом 10-20 Мб. Эта модель получила название eXTended model (“расширенное”) - IBM РС/ХТ. Тактовая частота процессора - до 10 Мгц. Эта модель использовала видеосистему СGA, которая поддерживала 4 цвета.


В 1983 г. фирма Intel выпустила новый микропроцессор - Intel 80286, на основе которого была создана новая модель ПК - IBM РС/АТ (“Advanced Technology”). Тактовая частота процессора -  16-20 Мгц. РС/АТ имели 2 дисковода для жестких дисков, жесткий дисковод от 40 Мб, 1 Мб оперативной памяти, видеосистему EGA, которая поддерживала 16 цветов.


Резкий рост выпуска аппаратных средств для IBM РС привел к потере монопольного влияния фирмы IBM на выпуск ПК. Желание вернуть лидирующее положение на рынке привело к появлению новой модели ПК - PS/2 (Personal System /2). Эта модель была оснащена видеосистемой VGA, поддерживала 256 цветов, однако требовала для работы нового программного обеспечения, несовместимого с остальными компьютерами. Разработчики ПО не поддержали новую модель и РS/2 не получила широкого распространения.


Новое поколение ПК было уже выпущено фирмой Comag на базе микропроцессора Intel 80386, отличавшуюся высокой скоростью обмена данными по шине данных (до 32 бит). Тактовая частота - 25-33 Мгц. Фирма IBM  сделала еще одну попытку вернуть монопольное влияние на рынке ПК, выпусти новый PS/2 с микропроцессором Intel 80386, однако и на этот раз эта модель не получила поддержки со стороны производителей ПО. В результате, принцип открытой архитектуры ПК снова получил поддержку у большинства производителей аппаратных средств - фирм Compag, Zenith, AST, Apricot и др.


Вскоре корпорация Intel разработала новый микропроцессор Intel 80486, который немедленно был освоен для выпуска новых ПК фирмами Apricot, Compag, Zenith и др., которые начали выпуск новых моделей РС 486 (тактовая частота 50-80 Мгц).


Следующее поколение процессоров Intel80586 уже работает с тактовой частотой до 100 Мгц. И о нем чуть подробнее. 22.03.93 г. фирма Intel объявила о начале производства нового процессора Pentium с тактовой частотой 66 и 60 Мгц, объявленного ранее как  i80568 или Р5. Этот процессор открыл  новый этап в развитии компьютерной техники. Разработчикам удалось разместить на одном кристалле 3,1 млн. транзисторов Скорость обмена данными - 528 Мб/сек; внутренняя “кэш”-память 16 кб; 64-разрядная шина данных; 32-разрядная шина адреса.


Дальнейшее развитие ПК связано с расширением числа производителей ПО и аппаратных средств, дальнейшей потерей рынка фирмой IBM, приоритетным направлением - использование принципов модульности и открытой архитектуры.


В последние годы фирмой Intel выпущено семейство новых микропроцессоров Intel Pentium, Intel Pentium II, Intel Pentium III. Тактовая частота последних до 500 Мгц. Оснащены такие ПК, как правило, жесткими дисками от 4,3 до 16 Гб, оперативная память от 32 до 256 Мб, SVGA видеосистемами.

2. АРХИТЕКТУРА ПК


В основе большинства вычислительных систем лежит следующий принцип организации архитектуры ПК:
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Принцип работы ПК заключается в следующем: 
ПК обрабатывает данные, которые хранятся в памяти путем выполнения хранящихся там же команд (программ). Обработку данных осуществляет центральный процессор. Для долговременного хранения информации используются внешние запоминающие устройства. 

Устройства ввода-вывода:

· видеосистема;

- клавиатура;

· манипуляторы;

- другие устройства.


Центральный процессор (СРU - Central Processing Unit) - основная мик​росхема ПК, выполняющая обработку данных и управляющая работой всей сис​темы.


Системная шина - система каналов обмена информацией, обеспечиваю​щая обмен данными, адресами, командами и управляющими сигналами между ЦП, оперативной памятью и др. подсистемами ПК.


Память - микросхемы, установленные на материнской плате или платах расширения. Предназначены для хранения информации (данных) и программ.

3. УСТРОЙСТВА ВВОДА - ВЫВОДА

3.1. Клавиатура.


Наиболее распространенное устройство ручного ввода команд и данных. Стандартная клавиатура имеет 101 клавишу, с помощью которых могут быть сгенериро​ваны 256 различных символов и знаков.


На стандартной клавиатуре ПК различают следующие группы  клавиш:
1. Алфавитно-цифровые и знаковые (с символами А...Z, 0...9, пробел, знаки пунктуаций и графических операций).

2. Специальные клавиши (Esc, Tab, Enter< Dackspace);

3. Клавиши смены режимов: Alt, Ctrl, Shift, Caps Lock;

4. Функциональные F1...F10;

5. Служебные: Up, Pown, Right (стрелки), Home, End, Pg Dn, Pg Up, Ins, Del, Scroll Lock, Num Lock.



Клавиатура построена на  матрице быстродействующих кнопочных кон​тактов и имеет встроенный 8-разрядный микропроцессор и ПЗУ емкостью 2 Kb.

3.2. Видеосистема.

Видеосистема включает в себя: 1) монитор; 2) графический адаптер; 3) графический сопроцессор.


Устройство для визуального отображения информации называется мо​нитором.

Существует несколько типов мониторов, исполняющих различные физи​ческие принципы работы. В настольных моделях используются мониторы на электронно-лучевой трубке (ЭЛТ). В портативных компьютерах используются жидкокристаллические дисплеи, газоразрядные или плазменные.


Мониторы характеризуются поддерживаемым видеостандартом. Видео​стандарт - набор характеристик видеосистемы, включающей разрешение, коли​чество поддерживаемых цветов и объемом видеопамяти. Основные стандарты видеосистем (SVGA, VGA, CGA, EGA, HMGA) представлены в таблице 3.1:

Таблица 3.1

	Видеостандарт
	Макс. разрешение
	Цвет
	Память (от)

	HMGA

CGA

EGA

VGA

SVGA
	720х348

640х320

640х350

640х480

640х480/800х600/

1024х768
	2

4

16

16

256
	32 кв

64 к

64/128 к

256 к

512к/1024 к



Разрешение - количество точек (пикселов) изображеное на единицу длины. Чем выше разрешение, тем выше качество графического изображения. Элементарная точка изображения на экране называется пикселом, а изображе​ние на экране - совокупность пикселов разного цвета. Адекватное восприятие изображения происходит при размере пиксела не более 50 микрон  с расстояния  20 см.


Общим требованием для любой видеосистемы является то, чтобы мони​тор и графический адаптер были одного видеостандарта.


Видеоадаптер предназначен для формирования  изображения в цифровом виде. Монитор преобразовывает цифровые сигналы адаптера в аналоговую форму и выводит информацию на экран. Для повышения быстродействия ви​деосистемы могут использоваться графические сопроцессоры - устройства, принимающие на себя часть функций центрального процессора или видеоадап​тера.

3.3. Принтеры.

Принтеры - это устройство вывода, предназначенное для получения “твердой копии” текста или изображения.


Все данные в ПК представлены в электронной форме. Принтеры позво​ляют представлять информацию в удобном для восприятия виде на бумаге.


Принтеры делятся на 3 вида:

- матричные;

- струйные;

- лазерные.


Матричный принтер. Эти устройства формируют изображения на ос​нове матричного метода печати - изображение формируется из отдельных точек, которые наносятся на бумагу иголками печатающей головки, движущейся вдоль бумаги. В зависимости от количества иголок в печатной головке матричные принтеры делят на 9-, 12- и 24-игольчатые. Чем больше иголок, тем выше ка​чество печати.

Принцип работы печатающей головки состоит в следующем: на электромагнит подается импульс тока, управляе​мая им головка выталкивается и ударяет по красящей ленте.


Особенности матричных принтеров: надежность, простота в обслужива​нии, низкая стоимость, низкое типографское качество и скорость вывода.


Струйный принтер.


Струйный принтер отличается от матричного устройством печатающей головки.

Принцип работы печатающей головки заключается в следующем: когда требуется нанести на бумагу одну или несколько точек, в со​ответствующих пишущих элементах головки  (резервуарах пишущей жидкости) соз​дается импульс избыточного давления, под действием которого капля чернил “выстреливает” на бумагу.

Особенности печати:  высокая скорость вывода, высокое качество изображения, недолговечность (печатные головки явля​ются, как правило, одноразовыми – одной порции чернил хватает на 200-300 стр.), недостаточная надежность.

Лазерный принтер.


Особенности печати: максимально высокое качество и скорость печати, стои​мость.

Принцип работы печатающей головки заключается в следующем: с помощью зарядного провода на поверхность светочувстви​тельного барабана равномерно наносится статический положительный заряд. По​лупроводниковый лазер генерирует узкий направленный луч, который отражаясь от 6-гранного зеркала пробегает вдоль по​верхности барабана. При этом поверх​ность барабана разряжается в точках, со​ответствующих строке изображения. При нанесении положительно заряженного тонера (специального красящего по​рошка) на поверхность барабана эти разряженные участки притягивают частицы тонера. Затем тонер переносится с барабана на бумагу и закрепляется на ней - изображение строки готово.

3.4. Сканеры.


Сканер - это устройство, позволяющее вводить в ПК изображения с бу​маги, пленки или слайдов (в т.ч. тексты, фотографии, рисунки, чертежи, схемы и т.д.).  Различают следующие типы сканеров:

- ручные:

- настольные (планшетные, с устройством подачи страницы, проекционные).


Ручные сканеры используют для сканирования небольших изображений, перемещая рукой по изображению (ширина ручного сканера не превышает 10 см).


Планшетные и проекционные сканеры позволяют сканировать отдельные листы, страницы книг, журналов.


Настольные с устройством подачи страницы позволяют сканировать только отдельные листы.


Существуют также сканеры смешанных типов.

3.5. Плоттеры

Плоттеры - это устройства для вывода на бумагу (пленку) чертежей, карт или диаграмм. Используются, как правило, при работе с пакетами автоматиче​ского проектирования (САПР). Наиболее распространены плоттеры планшет​ного типа, в которых бумага неподвижно закреплена на планшете, а пишущий узел перемещается в двух направлениях.

3.6. Манипуляторы


Устройства ввода, позволяющие пользователю работать с компьютером с минимальным использованием клавиатуры. Наиболее распространенными яв​ляются:


- мышь (работает путем перемещения по плоской поверхности и нажатие нескольких кнопок); 


- джойстик (манипулятор в виде рычага с одной или нескольких кнопок, используется в тренажерах или компьютерных играх);


- трекбол (шаровой манипулятор, позволяет управлять курсором при вращении шарика).

4. ВЫЧИСЛИТЕЛЬНАЯ СЕТЬ. СЕТЕВОЕ ОБОРУДОВАНИЕ


Систему компьютеров и периферийных устройств, соединенных кана​лами связи, называют вычислительной сетью.


Различают локальные (ЛВС) и глобальные вычислительные сети (например, Internet).


Для соединения компьютеров в локальную вычислительную сеть исполь​зуется набор специального оборудования:

- компьютеры должны быть оснащены сетевыми интерфейсными платами (контроллер, реализующий определенный протокол обмена данными);

- компьютеры должны быть соединены специальными кабелями с помощью специальных соединителей;

- сетевое взаимодействие требует использование специального сетевого про​граммного обеспечения (Network Software).


ЛВС. Локальные (ЛВС) вычислительные сети объединяют десятки и сотни компьютеров, обеспечивая множе​ству пользователей сети доступ к той информации, которая хранится в данной сети, ее ресурсам и периферии. ЛВС состоит из отдельных рабочих станций, подключенных к сетевым серверам. Сетевой сервер - это основной сетевой ком​пьютер, распределяющий процессорное время, дисковую память, принтеры и др. сетевые ресурсы между станциями-клиентами. Управление работой сетевых серверов осуществляют сетевые операционные системы (ОС). В настоящее время одним из наиболее распространенных сетевых ОС является ОС Netware UNIX (компания  АТ&T Belle Telephone Laboratores)и др.

4.1. Модемы


Модем  (сокращение от слов “Модулятор” и “Демодулятор”) устройство для передачи информации между компьютерами по обычным телефонным ли​ниям. При передаче модем преобразует цифровые сигналы в аналоговые, т.е. осуществляет модуляцию и переводит аналоговые сигналы в цифровую форму (демодуляция) при приеме. Модем подключается к последовательному порту ПК (устройство передачи данных, размещенное в системном блоке ПК).


Чтобы передать цифровой сигнал по телефонной линии, его надо преоб​разовать в аналоговый. При приеме нужно выполнить обратную операцию - пе​ревести закодированный аналоговый сигнал в цифровой. Эти задачи и выпол​няет модем.


Различают два типов модемов:

· встроенные; 

· внешние.


Встроенный (или внутренний) предусматривает собой плату, которая вставляется в слот расширения материнской платы ПК (специальный разъем на материнской плате ПК).


Внешний модем предусматривает отдельное устройство, которое под​ключается к последовательному порту ПК.

5. УСТРОЙСТВО ПК

5.1. Системный блок


В системном блоке собраны важнейшие устройства ПК, которые обеспе​чивают обработку информации, электропитание, возможность подключения других устройств и пр., а именно:

· материнская плата;

· запоминающие устройства;

· устройство электропитания;

· порты.

5.2. Материнская плата

Материнская плата - это устройство, на котором собраны все основные компоненты ПК, в том числе:

- процессор;

- память;

- контроллер прерываний;

- тактовый генератор;

- таймер;

- слоты расширения;

- система обмена информацией (системная плата).

5.3. Процессор (СРU)

Процессор (СРU) - главное вычислительное устройство ПК, основная функция которого - выполнение программ. Основные элементы процессора:

- устройство управления (УУ);

- арифметико-логическое устройство (АУЛ);

- регистры.


УУ организует согласованную работу всех элементов процессора, управ​ляет передачей адресов, команд и данных.


АЛУ  выполняет числовые и логические операции с данными в соответ​ствии с программой (командой).


Регистры - ячейки внутренней памяти CPU , используемые для хранения команд, данных и адресов. Под командой понимается код операции для выпол​нения процессором. Адрес - числовой индикатор, указывающий местоположе​ние данных в ОЗУ, позицию на поверхности диска и др.

5.4. Выполнение программ


Для выполнения программы операционная система загружает ее в опера​тивную память и сообщает процессору начальный адрес программы (адрес пер​вого байта программы). Этот адрес записывается в регистр процессора “IP” - указатель команд (регистр - счетчик команд, в котором хранится адрес следую​щей команды, подлежащей исполнению). По адресу, хранящемуся в этом реги​стре, процессор выбирает из оперативной памяти очередную команду и выпол​няет ее. После выполнения команды в регистре IP формируется адрес следую​щей команды. Пока АЛУ занято вычислением одной команды, другое устрой​ство - устройство выборки - считывает следующую команду из памяти. Выби​раемые команды ставятся в очередь на выполнение - выполняется метод кон​вейерной обработки команд, что существенно повышает производительность вычислений.


Начиная с модели 80286, процессоры Intel поддерживают параллельное выполнение нескольких задач, т.е. процессор в многозадачном режиме перио​дически переключается с одной задачи на другую. При этом в каждый момент времени CPU обслуживает только одну программу, выполняя ее команды.


Для увеличения вычислительной производительности ПК на материн​ской плате устанавливается математический сопроцессор, который имеет специ​альный набор команд для эффективного выполнения вычислений с плавающей точкой. Некоторые прикладные пакеты, такие как AutoCAD, 3D-Studio, требуют его наличия в аппаратной конфигурации ПК. Когда основной процессор встре​чает команду с плавающей точкой, он отправляет ее на выполнение сопроцес​сору, а потом получает от него результат.

5.5. Память

Память (внутренняя) компьютера предназначена для временного хране​ния данных и программ, используемых в текущий момент ПК. При этом CPU может непосредственно обращаться только к той  информации, которая хра​нится во внутренней памяти. При отключении питания содержимое внутренней памяти теряется.


Различают несколько основных типов внутренней памяти:

1. ПЗУ (постоянно запоминающее устройство);

2. ОЗУ (оперативное запоминающее устройство);

3. Кэш;

4. СМОS.


ПЗУ  - особый тип внутренней памяти, содержимое которого не изменя​ется на протяжении эксплуатации ПК. В ПЗУ хранятся системные программы BIOS (Basic Input/Output System - базовая система ввода-вывода) - т.е. набор программ, которые используются для доступа к компонентам и устройствам ПК. При выключении ПК содержимое ПЗУ сохраняется. В обычные микро​схемы ПЗУ информация записывается только один раз, при их изготовлении, однако существуют и т.н. “стираемые” программируемые ПЗУ, которые допус​кают многократную перезапись своего содержимого (с помощью специального оборудования).


ОЗУ  - основной тип внутренней памяти ПК, представляет микросхемы т.н. “динамической” памяти (Dynamic Random Access Memory). Функциониро​вание таких микросхем основано на перезарядке р-n- перехода в полупровод​нике и, в отличие от ПЗУ, информация м.б. записана в любой момент работы ПК. Так как CPU может непосредственно работать только с внутренней памя​тью, любая программа при запуске, а также обрабатываемые данные, с внеш​него носителя (например, с дискеты) должны быть размещены в ОЗУ.


КЭШ - это буферная память, используемая для согласования скоростей работы быстродействующего CPU  и более медленной оперативной памяти. Это согласование состоит в том, что КЭШ заполняется данными до того, как эти данные потребуются процессору и таким образом, КЭШ освобождает CPU от прямого общения с медленной оперативной памятью. КЭШ представлен микро​схемами статической памяти (Static Random Access Memory), обладающими бо​лее высоким быстродействием, чем DRAM.


СМОS - память - это ОЗУ небольшого объема (64-128 байт), используе​мое для хранения текущей информации системы, текущего времени и даты, од​нако питается от батарейки и позволяет сохранять эти данные даже при отклю​чении ПК.


Базовая память DOS.

Чтобы обеспечить совместимость всех моделей РС, в организации памяти ПК соблюдаются принципы, определенные еще для первых моделей:


64 kb - ПЗУ BIOS;
128 kb - Видео ОЗУ;  640 kb - область программ DOS (базовая память ПК).


Микропроцессоры выше i286 позволяет адресовать для выполнения про​грамм более 1 Мб, однако при выполнении программ, написанных для MS DOS, они работают в режиме т.н. “реальной” адресации, оставаясь при этом в преде​лах базовой памяти.

5.6.. Контроллер прерываний.


Предназначен для организации обслуживания запросов на аппаратные прерывания различных аппаратных устройств. Запросом на прерывание называ​ется специальный сигнал какого-либо аппаратного устройства, требующего об​служивания от процессора.

5.7. Тактовый генератор.


Предназначен для согласования во времени взаимодействия между уст​ройствами ПК, который формирует импульсы фиксированной частоты, слу​жащие для синхронизации работы всех подсистем ПК; включая процессор, ви​деоадаптер, слоты расширения. Таким образом, тактовый генератор задает темп выполнения всех операций.

5.8. Таймер  


Работает как  программируемые часы для отсчета системного времени и ведения системного календаря.

5.9. Слоты расширения.


Специальные разъемы на материнской плате, предназначены для под​ключения различных устройств к системной шине ПК, в частности, платы ви​деоадаптера, контроллера дисководов, порта ввода-вывода, дополнительной па​мяти, адаптера ЛВС, ускорителя, модема, звуковой платы и др.

5.10. Системная шина.

Это система каналов обмена информацией, обеспечивающая обмен дан​ными, адресами, командами и управляющими сигналами между процессором, оперативной памятью  и другими подсистемами ПК. Состоит из контроллера шины и каналов обмена информацией.


В системной шине выделяют 3 группы каналов передачи:

1) шина данных - используется для передачи данных;

2) шина адреса - используется для передачи адресов данных в оперативную па​мять

3) управляющая шина - обеспечивает передачу управляющих сигналов.


Важнейшими из характеристик шины является: 

- разрядность шины адреса (20-, 32- разрядная и т.д.) - определяет объем адре​суемой памяти при передаче данных;

- разрядность шины данных -(16-, 32- и т.д.) - определяет пропускную способ​ность шины (количество бит, которое может быть передано по шине за один такт);

- количество линий аппаратных прерываний.

5.11. Запоминающие устройства ПК. Внешние носители информации.


Основными видами внешних носителей информации являются диски и магнитные ленты.


В ПК используются следующие виды дисков:

1 - жесткие диски;

2 - гибкие диски;

3 - оптические диски.


Жесткий диск - запоминающее устройство на магнитных дисках боль​шой емкости и с высоким быстродействием. Устанавливается внутри систем​ного блока ПК стационарною Представляет собой набор помещенных в герме​тичный металлический корпус набор металлических пластин с магнитным по​крытием, закрепленных на общей оси, которые постоянно вращаются, пока ПК включен.

Гибкие диски - используются в качестве сменных носителей информации. Существуют два вида 2 ,5” и 5.25”.


Для дискет 5.25” в качестве стандартных утвердились 2 формата:

1) 360 кб - для дискет DS/DD (Этот формат используется на дисковода с двумя головками (Dobble Site/ Double Density) (360 кб- ~200 стр. машинописного тек​ста)

2) 1,2 Мб для дискет DS/HD. Этот формат используется на дисководе повышен​ной плотности записи с двумя головками (Doubl Site/High Density).


Для дискет 3,5” используется 2 стандартных формата:

1) 720 кб - для дискет DS/DD.

2) 1,44 Мб - для дискет DS/HD.


Чтобы в более полной мере использовать возможности дискет 5.25” типа DS/DD, используются нестандартные форматы 720 kb и 800 kb. Для использования нестандартных форматов требуется специальная программа - драйвер, который загружается в ОЗУ ПК и должен находиться в оперативной памяти в течение всего времени работы с нестандартным форматом.


Оптические диски современный тип носителей информации, отличающихся большой емкостью (несколько Гб) и надежностью, для доступа информации к которым используется лазерный луч.


Существует 3 основных типа оптических диска:

1) CD-ROM - допускает только считывание информации;

2) WORM - позволяют дописывать информацию на диск;

3) Rewritablr - перезаписываемые.


Стример -устройство для хранения информации на магнитной ленте. Обладает низким быстродействием.

6. ФАЙЛОВАЯ СИСТЕМА


Файловая система - это определенная логическая организация данных на магнитных носителях. Единицами хранения данных являются файлы, объединенные в  отдельные  разделы  - каталоги.  Для обеспечения работы с файловой системой ОС поддерживает специальные средства  для  работы  с файловой системой  - средства создания,  редактирования,  копирования, доступа к файлам и т.д.

Единицей хранения данных и программ на диске является файл - логическая единица хранения информации с определением имени, размещенной на внешнем носителе. В зависимости от содержания файлы группируют в специальные разделы на диске, которые называются каталогами. 


Каталоги и  файлы  вместе  образуют  так называемую иерархическую систему - систему "дерева",  каждый каталог  может  содержать  в  себе встроенные каталоги - подкаталоги.  Верхнюю ступень в иерархии каталогов занимает корневой каталог - основной каталог файловой  системы  на диске, который создается при логическом форматировании диска. Корневой каталог занимает строго определенное место на диске и его размер определяется типом диска (например, на диске DS/DD 360 Кб корневой каталог имеет размер 512 байт).  Так как корневой каталог  имеет  ограниченный размер, то содержать может только ограниченное число каталоговых записей (каждая каталоговая запись занимает 32 байта), поэтому файлы лучше распределять по подкаталогам.

     ПРИМЕР древовидной системы файлов:

     А:/ - корневой каталог

     FILE_1.COM     - файлы, содержащиеся в корневом каталоге

     FILE_2.EXE

     SUB_DIR <DIR>  - подкаталог
     Для того  чтобы войти в подкаталог,  можно ввести команду ОС:  CD

SUB_DIR

     на экране появится сообщение:

     Directory of A:/ SUB_DIR

     .<DIR>

     ..<DIR>

     FILE_3.PAS     - файлы, содержащиеся в подкаталоге SUB_DIR

     FILE_4.TXT

      6.1. Наименование файлов. Полное имя файлов.

     Наименование файла включает в себя два атрибута:

     1. Имя

     2. Расширение

     Например, MY_FILE.PAS


Имя отделяется  от расширения точкой.  В разных подкаталогах хранятся разные файлы с одинаковыми именами,  поэтому  полное  имя  файла должно включать еще один атрибут - путь (маршрут) доступа к файлу.


Например, C:/PASKAL/BGI/CGA.BGI

Здесь C:/- корневой каталог,  содержащий подкаталог PASCAL, В котором находится подкаталог BGI, содержащий файл с именем CGA.BGI.


C:/PASCAL/BGI -  маршрут (путь) доступа к файлу.  Строчные и заглавные буквы, в отличие от UNIX в MS-DOS воспринимаются одинаково.

6.2. Понятие текущего каталога


Текущем называется каталог, в котором в данный момент времени находится пользователь (операционная система). Чтобы иметь доступ к файлам текущего каталога,  не требуется указывать полное имя файла (маршрут доступа).

6.3. Работа с каталогами


Основные операции  для  работы  с каталогами обеспечивают команды операционной системы, например:

 





MS DOS
UNIX

1. Создать каталог



mk DIR          mk dir

2. Показать содержимое 

    текущего каталога


dir

ls

3. Удалить каталог



rm dir(rd)        rm dir

4. Изменить текущий


cd

pwd

     каталог

6.4. Типы файлов


Если имя файла задается произвольно, то для расширения существуют более строгие соглашения.  Например,  файлы с расширением .COM,  .BAT, .EXE воспринимаются  ОС  как исполняемые (программы).  Расширение .TXT указывают на файлы, содержащие текст, .DOC - файлы с документами, .PAS - текст на языке Pascal, и т.д. 

6.5. Общепринятые расширения файлов

.$$$ - временный файл;

.ASM - текст программы на ассемблере;

.BAK - предыдущая версия файла;

.BAS - текст программы на Бейсике;

.BMP - графический файл;

.C   - текст программы на C;

.COB - текст программы на Кобол;

.CPP - текст программы на C++;

.DAT - файл данных;

.DBF - файл базы данных;

.DLL - динамически подключаемая библиотека;

.DOC - файл, содержащий документ;

.DRV - драйвер какого-либо устройства;

.FOR - текст программы на Фортране;

 .HEX - данные в 16-ричном формате;

 .LIB - библиотека программ;

 .LST - текст на печати;

 .MAC - макрокоманды программы на ассемблере;

 .MAP - карты памяти;

 .PAS - текст программы на Паскале;

 .PCX - файл с графической информацией;

 .PIC -  файл с графической информацией;

 .SYS - системный файл, драйвер устройства;

 .TIF -  файл с графической информацией;

 .TMP - временный файл;

 .TXT - текстовый файл;

 .XLS - файл, содержащий данные таблиц EXCEL.

6.6. Работа с файлами в MS DOS

 
Основные операции для работы с файлами:

1. Переименовать файл        
rename(ren)

2. Скопировать файл         
copy

3. Удалить файл              

del

4. Показать содержимое       
type

5. Показать атрибуты         
attrib

6. Сравнить два файла        
comp

7. Печатать файл             

print (copy prn, type>prn)

6.7. Использование символов групповых операций

(маски файлов)


Для того,  чтобы выполнить какую-либо операцию с несколькими файлами, используют символы групповых операций:

* - любой набор символов,

? - любой символ в данной позиции.

*.* - все файлы;

*.PAS - все файлы с расширением .PAS;

M*.??S - все файлы,  имена которых начинаются на "М", а последний символ в расширении "S";

M??.* - все файлы, имена которых начинаются на "M" и состоят из 3 символов.

6.8. Форматирование диска


Процедура подготовки нового диска к работе называется форматированием. При форматировании все данные на диске разрушаются, поверхность диска разбивается на отдельные сектора (обычно по 512 байт) и концентрические дорожки (линии записи информации).

6.9. Файловый архив
Файл или набор файлов в сжатом (упакованном) виде, предназначенный для длительного хранения или переноса на другой ПК на диск ограниченной емкости, называется файловым архивом. 

Для создания и ведения архивов данных используются специальные программы – компрессоры, которые используют специальные методы кодирования информации для сжатия файлов, например, ARJ.EXE, RAR.EXE, PKZIP.EXE  и др. Степень сжатия может быть различной в зависимости от содержимого файла. Лучше всего сжимаются обычные текстовые файлы, хуже всего – исполняемые.

6.10. Файловый вирус
Разновидность компьютерных вирусов, которые заражают отдельные файлы, в отличие от вирусов, поражающих системную область диска. Как правило, поражаются файлы с расширением .COM или .EXE. При этом вирус дописывает в конец этого файла свою собственную копию и первую инструкцию программы заменяет командой передачи управления самому себе. При загрузке такого файла сначала выполняется программа вируса, после чего управление переходит к программе-носителю вируса, которая выполняется как обычно. Это позволяет самому вирусу оставаться незамеченным до определенного момента, заранее заданного автором программы вируса, например, при наступлении определенной даты, достижения определенного количества зараженных программ и др. 

Действие вирусов может выражаться:

· в уничтожении данных (всех или частично) на диске;

· в искажении файлов;

· в замедлении работы ПК;

· в разрушении системной области диска;

· в сбоях работы ПК («зависание» ПК);

· в невозможности загрузки ОС;

· в появлении дефектных секторов на диске;

· в уменьшении объема свободной оперативной памяти и др.

7. ПРОГРАММНОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ДЛЯ ПК

В структуре программного обеспечения можно выделить следующие группы:

· прикладные программы (профессиональные пакеты, электронные таблицы, СУБД, графические редакторы, текстовые редакторы, интегральные системы, коммуникационные пакеты, звуковые и музыкальные редакторы, игры);

· операционные системы;

· системные утилиты и сервисные системные программы; 

· ПЗУ-программы.

7.1. Языки программирования
Языком программирования называют формальную систему синтаксических правил написания программ. 

Языки программирования можно разделить на следующие группы:

· языки машинных кодов;

· языки ассемблера (низкого уровня);

· алгоритмические языки (высокого уровня).

Языки программирования низкого уровня позволяют создавать эффективный программный код благодаря близости к уровню аппаратного обеспечения ПК. 

Языки программирования высокого уровня позволяют абстрагироваться от особенностей аппаратного обеспечения ПК при написании программ,  что значительно ускоряет процесс создания сложных программных пакетов. К ним относятся такие языки, Фортран, Бейсик, Си, Паскаль, ЛИСП и др. 

Фортран – первый алгоритмический язык высокого уровня, получивший широкое распространение благодаря сочетанию широких возможностей для реализации сложных вычислительных алгоритмов и достаточной простоте. 

Язык программирования Си – один из наиболее распространенных языков программирования, сочетающий черты языков высокого и низкого уровней. Си может использоваться как для системного, так и прикладного программирования. Большинство операционных систем написано на языке Си. 

Язык программирования Паскаль – мощный, универсальный язык высокого уровня, который в настоящее время используется в большинстве учебных заведений для обучения начинающих пользователей основам программирования. Принят в качестве базового стандарта для создания программных продуктов в широко известных системах DELPHI. 

7.2. Трансляция программ
Процесс преобразования операторов программы в машинные команды называется трансляцией программы. Трансляция осуществляется посредством операционных программ – интерпретаторов и компиляторов.

Интерпретатор – это программа, которая последовательно анализирует и  выполняет команды, содержащиеся в исходном тексте программы.

Компилятор – программа, которая читает исходный текст программы и на основе этого текста генерирует исполняемый машинный код. По сравнению с интерпретатором, компилятор формирует более быстрый и оптимальный машинный код.

7.3. Операционные системы
Операционная система – это совокупность программных средств, которые первыми загружаются при включении ПК и организуют согласованную работу всех аппаратных и программных средств ПК. Назначение операционной системы состоит в максимальном облегчении работы пользователя с ПК.

Основные функции операционной системы:

1) организация доступа к аппаратным устройствам ПК и управление их работой;

2) организация хранения и использования данных;

3) организация запуска программ;

4) организация взаимодействия пользователя с вычислительной системой посредством пользовательского интерфейса (система, которая обеспечивает ввод команд и вывод результатов в форме, удобной для восприятия);

5) управление ресурсами вычислительной системы, управление процессором, распределение памяти, дискового пространства, устройств ввода-вывода и др.

7.4. Операционная система MS DOS

Операционная система MS DOS появилась вместе с первыми ПК IBM в 1981 г. и практически каждый продаваемый ПК ею оснащался. MS DOS  - 16-ти разрядная однозадачная операционная система, которая обеспечивает выполнение только одной задачи в каждый момент времени. Запуск следующей задачи возможен лишь после окончания работы текущей программы. Так как MS DOS первоначально предназначалась для ПК с микропроцессором 8086, то это позволяло использовать не более 1 Мб операционной памяти (в современных ПК объем ОЗУ может достигать 4Гб и более). Однако и до настоящего времени MS DOS остается на “вооружении” еще очень большого числа ПК.

7.5. Структура MS DOS. Загрузка операционной системы

Операционная система MS DOS состоит из следующих основных элементов:

1) программа начальной загрузки, записанной в загрузочном секторе системного диска (Boot Record);

2) системное ядро – файлы IO.Sys и Msdos.Sys;

3) командный процессор – файл Command.Com.

Чтобы начать работу с операционной системой, ее необходимо загрузить с внешнего носителя. Загрузка MS DOS  - это процесс считывания с внешнего носителя (гибкого или жесткого диска) и размещение в оперативной памяти основных модулей операционной системы. После загрузки управление всеми ресурсами ПК переходит к операционной системе.

Загрузка MS DOS  происходит в три этапа:

1) Сначала специальная процедура BIOS (базовая система ввода-вывода, записанная в ПЗУ) запускает небольшую программу, хранящуюся в загрузочном секторе системного диска (программу начальной загрузки – Boot Record).

2) Эта программа, в свою очередь, загружает системное ядро – файлы IO.Sys и Msdos.Sys ( эти программы управляют выполнением всех вычислительных процессов и распределением системных ресурсов).

3) Затем загружается командный процессор – файл Command.Com. Командный процессор обеспечивает взаимодействие между пользователем и операционной системой – обрабатывает команды, вводимые с клавиатуры, и запускает задачи для их выполнения.

Различают «холодную» и «горячую» загрузку MS DOS. “Холодная” загрузка осуществляется при включении ПК или при нажатии кнопки RESET. «Горячая» загрузка выполняется при включенном ПК одновременным нажатие клавиш CTRL-ALT-DEL. При «горячей» загрузке сразу же вызывается программа начальной загрузки MS DOS, а при “холодной” загрузке ПК начинается выполнение стартовых процедур BIOS.

7.6. Системное ядро MS DOS
Файл IO.SYS предназначен для 1) организации взаимодействия BIOS и MS DOS; 2) подключения драйверов дополнительных устройств или обновления драйверов, записанных в ПЗУ BIOS. 

Программы обработки прерываний и драйверы устройств BIOS могут быть заменены соответствующими модулями файла IO.SYS. Это позволяет расширять и настраивать функции BIOS  в соответствии с измененными конфигурациями и совершенствованием аппаратной платформы ПК.

Файл MSDOS.SYS управляет файловой системой, всеми ресурсами системы, обрабатывает ошибки, завершает выполнение программ.

7.7. Командный процессор COMMAND.COM

Командный процессор выполняет команды пользователя, общаясь с ним через интерфейс командной строки (способ взаимодействия пользователя и системы, при котором пользователь набирает команды на клавиатуре в виде текстовой строки в ответ на системной приглашение). Различают внутренние и внешние команды.

Наиболее часто используемые команды MS DOS являются внутренними – они постоянно хранятся в ОЗУ и не требуют обращения к файловой системе и запуска какой-либо внешней программы. Выполнение внешних команд MS DOS  связано с запуском какой-либо внешней программы, представляющей набор данных и инструкций, хранящихся в обычном файле на диске.

7.8. Основные (внутренние) команды MS DOS

Основные внутренние команды:

CLS – очистить экран;

DATE – установить системную дату;

TIME – установить системное время;

MEM – показать содержимое ОЗУ;

VER – показать версию DOS;

MORE – построчная выдача на экран;

MODE – установить параметры устройства;

ECHO – выдавать/не выдавать на экран команды при выполнении командного файла;

CHKDSK – выдать информацию о состоянии диска;

LABEL – задать метку диска;

SYS – запись на диск системного ядра;

VOL – показать метку диска.

7.9. Командные файлы операционной среды MS DOS. 

AUTOEXEC.BAT

Файл, который содержит последовательность команд операционной системы MS DOS, с расширением .BAT, называется командным. Команды располагаются в порядке их выполнения в отдельной строке.

Командный файл AUTOEXEC.BAT автоматически запускается сразу же после загрузки операционной системы. Этот файл может включать, например, команды установки даты, времени, системного примечания, перечисление путей поиска файлов, команды установки резидентных драйверов и т.д. То есть этот файл используется для настройки системы в соответствии с требованиями пользователя.

7.10. Системные оболочки

Так как интерфейс командной строки, который предоставляется командным процессором COMMAND.COM, не всегда удобен, как правило, пользователи после загрузки системных программ MS DOS запускают одну из программ, называемых «системными оболочками». Эти программы работают в режиме полноэкранного интерфейса (способ взаимодействия пользователя и системы, при котором весь экран используется для вывода данных и получения инструкций от пользователя), избавляя от необходимости запоминать имена команд, особенности их использования и т.д. Пример системных оболочек: NORTON COMMANDER (NC.EXE), VOLKOV COMMANDER (VC.COM), DOS NAVIGATOR (DN.EXE) и др.

7.11. Операционная система WINDOWS

Операционная система Windows – разработка фирмы MicroSoft. Загружается «над» операционной системы MS DOS и использует ее файловую систему. По сравнению с MS DOS Windows поддерживает ряд новых возможностей, основными из которых являются:

1) графический пользовательский интерфейс GUI (Graphic User Interface – программная оболочка с использованием окон, пиктограмм и манипулятора «мышь»);

2) многозадачная обработка;

3) динамический обмен данными.


Для эффективной работы с операционной системой Windows требуется процессор не ниже 386SX, 2 Мб ОЗУ и не менее 4 Мб свободного места на диске.

7.12. Графический интерфейс


Графический интерфейс Windows основан на идее оконной оболочки. При одновременном выполнении нескольких приложений пользователь имеет возможность переключаться между ними, так как каждая задача открывает собственное окно – прямоугольную область на экране (для вывода пользователю сообщений, а также для ввода запросов и команд).


В каждый момент пользователь работает только с одним приложением. Переход в другое приложение осуществляется переключением на другое окно, которое, в свою очередь, становится активным. Окно можно сворачивать в пиктограммы, уменьшать или увеличивать его размеры, а также перемещать по экрану (пиктограмма – условное изображение объекта в виде небольшого рисунка, для работы с которым используется манипулятор «мышь»).

7.13. Многозадачная обработка


Многозадачная обработка приложений в операционной системе Windows основана на принципе управления вычислительной системой, который называется «стратегией разделения с ожиданием», и основан на следующих положениях: все вычислительные процессы разделяются на активные и пассивные, активный процесс занимает процессор в течение необходимого ему промежутка времени, в то время как остальные процессы ожидают. Реализованная в операционной среде Windows данная стратегия позволяет запускать одновременно несколько приложений, например, текстовый редактор и электронную таблицу, и переключаться между ними.

7.14. Динамический обмен данными


Операционная система Windows поддерживает обмен данными и сообщениями между приложениями. Например, информация из электронной таблицы (EXСEL) может быть перенесена в текстовый редактор для дальнейшей обработки (WORD). При этом используется два основных метода:

1) метод системного буфера;

2) метод динамического обмена данными, связывания и встраивания объектов (DDE/OLE).

Метод системного буфера используется при обмене данными между программами посредством записи информации в буфер памяти для ее временного хранения.

Механизм DDE/OLE  основан на совместимости форматов различных приложений. Например, совместимость приложений Winword  и Paintbrush, позволяет встраивать рисунки, созданные в программе Paintbrush непосредственно в тексты документов Winword. Техника DDE/OLE  позволяет создавать сложные документы, включающие тексты, таблицы, формулы, графики, фото, видео и другие данные.

7.15. Режимы работы Windows


Операционная система Windows может работать в одном из трех режимов: 1) реальный, 2) стандартный, 3) расширенный.

Реальный режим – это рабочий режим Windows, используемый при работе на компьютере с оперативной памятью до 1 Мб. Обеспечивает совместимость с приложениями, разработанными для версий Windows ниже 3.0. Используется при работе на ПК с процессором 8086.

Стандартный режим – рабочий режим Windows, позволяющий полностью использовать возможности расширенной памяти и поддерживающий переключение между приложениями 80286 и 80386.

Расширенный режим – рабочий режим Windows, используемый на ПК с процессором 80386 и выше и с памятью ОЗУ не менее 2 Мб. В этом режиме Windows поддерживает страничную организацию памяти, объем которой превышает физический объем ОЗУ. При этом в ОЗУ размещается только часть данных (активные страницы памяти), а остальная часть – в специальной области жесткого диска.

Наиболее подходящий режим работы Windows определяет автоматически при инсталляции (проверяет конфигурацию ПК и выбирает нужный режим работы). Однако режим работы можно указать и принудительно, например, установив соответствующую опцию: IS – стандартный, IR – реальный, IE – расширенный.

7.16. Инсталляция Windows

Процесс установки операционной системы на ПК называется инсталляцией операционной системы. Инсталляция Windows производится автоматически с помощью специальной программы SETUP.EXE, которая создает системную среду в соответствии с конфигурацией ПК путем подключения драйверов соответствующих устройств. В частности, во время инсталляции Windows создает файл CONFIG.SYS, в который записывает два драйвера: 1) HIMEM.SYS -  драйвер расширенной памяти (позволяет Windows использовать ресурсы расширенной памяти); 2) SMART DRV.SYS – драйвер кэш-памяти.

7.17. Многозадачные операционные системы

Развитие многозадачных операционных систем, поддерживающих одновременное выполнение нескольких задач, стало следующим этапом в развитии операционных систем. MS DOS не позволяет одновременно выполнять более одной программы. В ОС Windows реализована стратегия с ожиданием, в которой в каждый момент времени процессор обрабатывает только одну активную задачу. В настоящее время на рынке ПК существуют три многозадачные операционные системы для 32-х разрядных ПК: UNIX, OS/2, WINDOWS NT.

Особенности операционной системы UNIX:

1) возможность использования на разных аппаратных платформах;

2) высокая надежность и практически отсутствие ошибок в ее модулях;

3) одновременное существование многочисленных, не всегда совместимых версий;

4) ориентация на однопроцессорную архитектуру ПК;

5) использует более 3-х пользователей, то есть обеспечивает работу в ЛВС.

Таблица 7.1

Сравнительные характеристики многозадачных операционных систем для ПК

	ОС
	Дата появления на рынке
	Системные требования
	Совместимость с другими операционными системами

	UNIX
	(1967г.), 1983 для ПК
	386 – 16 МГц,

RAM – 4 Мб,

HD – 30 Мб
	MS DOS

	OS/2
	1987-88гг. (1х, 2х)
	386 – 16 МГц,

RAM – 8 Мб,

HD – 15 Мб
	MS DOS, WINDOWS (стандартный и расширенный режим)

	WINDOWS NT 

(как альтернати-ва OS/2 3x)
	1993г.
	386 – 25 МГц,

RAM – 16 Мб,

HD – 70 Мб
	MS DOS, WINDOWS (стандартный и расширенный режим), OS/2 (текстовый режим)


Особенности операционной системы OS/2:

1) высокая надежность системы;

2) возможность одновременного выполнения приложений MS DOS, WINDOWS, OS/2;

3) обеспечивает работу в ЛВС;

4) ориентация только на процессоры Intel  и однопроцессорные системы  (использует более двух пользователей).

Особенности операционной системы WINDOWS NT:

1) возможность достаточно легкой переносимости на разные аппаратные платформы;

2) возможность работы на многопроцессорной аппаратуре;

3) возможность одновременного выполнения приложений MS DOS, WINDOWS, OS/2;

4) выполняет работу в сети.

7.18. Сетевые операционные системы


Сетевые операционные системы предназначены для управления работой сетевых серверов и ЛВС. Сервер ЛВС – это основной сетевой компьютер, распределяющий процессорное время, дисковую память, принтеры и другие сетевые ресурсы между станциями – клиентами под управлением сетевой операционной системы. Он обеспечивает, помимо этого, регистрацию пользователей, предоставление прав доступа к данным, проверку прав пользователей при доступе к ресурсам, то есть обеспечивает систему защиты информации. Задача, запущенная на выполнение с рабочей станции, выполняется на высокопроизводительном сервере гораздо быстрее. В настоящее время наиболее популярными являются сетевые операционные системы NETWARE (фирмы Navell), а также UNIX, OS/2, WINDOWS NT.

7.19. Системные утилиты (программы сервисного назначения)


Системными утилитами называют служебные программы, используемые для поддержания работоспособности компьютерной системы, обслуживания файловой системы и дисков. К ним относятся:

1) служебные программы общего назначения;

2) компрессоры для ведения архивов;

3) антивирусные программы.

Служебные программы общего назначения предназначены для выполнения следующих функций:

· форматирование дисков;

· проверка поверхности дисков и выявление дефектных секторов;

· изменение содержимого секторов диска;

· восстановление ранее удаленных с диска файлов;

· проверка конфигурации и тестирование устройств ПК и др.

Примерами таких программ являются PC Tools (pct.exe), scandisk.exe, skandskw.exe и др.

Компрессоры – это программы для сжатия данных («архивирование») и создание компактных файлов – хранилищ информации на диске.

Антивирусные программы предназначены для предохранения ПК от вирусов, «лечение» инфицированных дисков и программ.

8. АЛГОРИТМИЗАЦИЯ ЗАДАЧ.

АЛГОРИТМИЧЕСКИЕ КОНСТРУКЦИИ


Любая программа имеет своей целью достижения результата. Путь, который следует пройти для реализации цели, носит название алгоритма.  Алгоритм представляет собой заранее заданную последовательную конструкцию, строгое выполнение которой приводит к достижению цели (решению задачи) за конечное число шагов. Однозначного  алгоритма для решения конкретной задачи не существует. Однако в разработке алгоритмов есть общие закономерности – основные алгоритмические конструкции:
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следование – алгоритмическая конструкция, которая предполагает последовательное выполнение операций:

2) ветвление – алгоритмическая конструкция, которая предполагает выбор для исполнения операции  по выполнению определенного условия (условный переход):
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Выполнение условия приводит к выполнению последовательности операторов А, С. В противном случае – операторов А, В.

3) цикл – алгоритмическая  конструкция, которая предполагает повторение определенной последовательности операций при выполнении заданного условия. Цикл может быть реализован несколькими способами:
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Структура (в) представляет собой цикл, в котором операции А, В выполняются k раз. Когда значение параметра цикла i становится больше k,  происходит выход из цикла.


Все алгоритмические конструкции определяются рекурсивно: каждая из входящих в конструкцию операций может быть не только отдельной операцией, но и любой из допустимых конструкций (вложение конструкций). Это позволяет реализовывать алгоритм, используя небольшое количество типов логических конструкций. Однако использование только типовых структур иногда затрудняет реализацию алгоритма. В таких случаях целесообразно применять оператор безусловного перехода GO TO.


Операции в алгоритмических конструкциях связываются линиями связи. Если линии связи идут сверху вниз или слева направо, то стрелки можно не ставить В противном случае, стрелки ставятся. По возможности [image: image6.wmf]i=1..k
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следует избегать пересечения линий связи. Объединение линий связи проводится следующим образом:
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Организация ввода-вывода в алгоритмических конструкциях определяется блоками
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Вывод на печать (получение твердой копии):


Начало и конец алгоритмической конструкции:
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Постраничный перевод алгоритмической конструкции осуществляется следующим образом:
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Пример 1. Составить алгоритм вычисления функции

Считать ввод значений х произвольным с клавиатуры, организовать вывод значений х, y на печать.
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Пример 2. Составить алгоритм вычисления суммы 
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9. ЯЗЫК ПРОГРАММИРОВАНИЯ PASCAL. 

ОСНОВНЫЕ СВЕДЕНИЯ 

9.1. Алфавит языка

Алфавит - совокупность допустимых в языке символов (или групп символов, рассматриваемых как  единое целое). Элементы алфавита можно условно разбить на следующие группы:

· символы, используемые в идентификаторах,

· разделители,

· специальные символы,

· неиспользуемые символы.

Символы, используемые в идентификаторах (имя любого объекта программы), могут включать буквы, цифры и символ подчеркивания. В качестве букв можно использовать 26 латинских букв (прописных и строчных) от А до  Z (от а до z). Прописные и строчные буквы в идентификаторах, служебных словах, а также при обозначении шестнадцатеричных  чисел не различаются между собой (например, Z  и z воспринимаются в языке Pascal одинаково). В качестве цифр используется 10 арабских цифр от 0 до 9. В идентификаторах они могут присутствовать в любой позиции, кроме первой. Символ подчеркивания может находиться в любой позиции. 

Пример:  Идентификаторы : A;   C12;   DF; cs; g15s; Dx1; TextMode. 

Разделители используются для отделения друг от друга идентификаторов, чисел, зарезервированных слов. В качестве разделителей могут быть использованы:

· пробел,

· комментарий. 

Специальные символы включают: 

{}, (* *) - скобки комментария; [] - выделение индексов массивов, элементов множеств, размера строки; ( ) - выделение выражений, списков параметров; ‘ - апостроф для выделения символа или строковой константы; знаки операций (например, +, -, *, /) и др.

Зарезервированные слова (например, begin, end, var, type и т.д.) можно использовать только по своему прямому назначению и их нельзя переопределять.

Все  другие символы, включая буквы русского алфавита, используются в языке Pascal в комментариях и символьных строках.

9.2. Структура программы, написанной на языке Pascal

В программе, написанной на языке Pascal, могут быть следующие разделы:

· заголовок программы,

· раздел объявления модулей,

· раздел меток,

· раздел объявления констант,

· раздел объявления типов,

· раздел объявления переменных,

· раздел объявления процедур и функций,

· тело программы (обязательная часть). 

Заголовок программы состоит из зарезервированного слова Program и имени программы. Завершается заголовок точкой с запятой.

Пример:   
Program As;  

Program sd12;

Раздел объявления модулей состоит из зарезервированного слова Uses и списка используемых в программе модулей. Завершается заголовок точкой с запятой.

Пример:   Uses Crt,Dos;

Раздел меток состоит из зарезервированного слова Label и списка используемых в программе меток. Завершается заголовок точкой с запятой.

Пример:   Label 1,2,m1;

Раздел объявления констант начинается зарезервированным словом Const, за которым следует список констант без указания их типов. Каждая константа заканчивается точкой с запятой.

Пример:  Const   M=34; d=2.1;

Раздел объявления типов начинается зарезервированным словом Type, за которым следует список используемых в программе типов. Каждая константа заканчивается точкой с запятой.

Пример:  Type   Mt=array [1..10] of real; 

                             Md=array [1..2,1..5] of word;

Раздел объявления переменных начинается зарезервированным словом Var, за которым следует список переменных с указанием их типов. Каждый список переменных с указанием типа заканчивается точкой с запятой.

Пример:  Var   
Mg,d:real;

                           
K,j:integer;

Наличие раздела в программе является обязательным, если его элементы присутствуют в тексте программы (например, метки, типы, константы, переменные). В противном случае наличие раздела является необязательным. 

Пример: Программа вычисления суммы двух чисел. 

Program Sum;  {заголовок программы}

Const A=5; B=15.65; {раздел объявления констант}

Var Summa: real;   {раздел объявления переменных}

Begin {начало программы}

Summa:= A+B;

End. {конец программы}

9.3. Типы данных

Типы данных могут быть стандартными, а также определенными пользователем. К стандартным типам относятся целые типы, вещественные типы, логические типы, символьный тип, тип-строка, текстовый файл и некоторые другие. Все иные типы, не относящиеся к стандартным, должны быть определены либо в разделе объявления типов, либо в разделе объявления переменных или типизированных констант.


Простой тип определяет упорядоченное множество значений параметра и может быть одним из следующих:

· целые типы,             

· логический тип,

· символьный тип,

· перечисляемый тип,

· тип-диапазон,

· вещественные типы 

Характеристика целых типов представлена в табл.9.1.

Таблица 9.1.

Целые типы данных

	Тип
	Диапазон
	Размер в байтах

	Shortint
	-128..127
	1

	Integer
	-32768..32767
	2

	Longint
	-2147483648.. 2147483647
	4

	Byte
	0..255
	1

	Word
	0..65535
	2



Стандартный логический тип Boolean (размер 1 байт) представляет собой тип данных, любой элемент которого может принимать лишь два значения: True (истина) и False (ложь). При этом справедливо следующее условие: False<True.

Стандартный символьный  тип Char  используется в случаях обработки символа по его коду.

Перечисляемый тип не является стандартным и определяется набором идентификаторов, с которыми могут совпадать значения параметра. Список идентификаторов указывается в круглых скобках, идентификаторы разделяются запятыми. Например: 

Type   <имя типа> = (<идентификатор 1, идентификатор 2,..,

                                               идентификатор n>); 

Пример: Type Oper=(Plus, Minus, Mult, Divide).
Логический тип является частным случаем перечисляемого типа: 

Type Boolean=(False, True).
Тип-диапазон задается указанием минимального и максимального значений, разделенных двумя точками.

Пример: Type  F=1..100;  {числа от 1 до 100}

В языке Pascal имеется пять стандартных вещественных типов. Характеристики этих типов приведены в табл.9.2.

Таблица 9.2

Вещественные типы данных

	Тип
	Диапазон
	Число значащих цифр
	Размер в байтах

	Real
	2.9*10-39..1.7*1038
	11-12
	6

	Single
	1.5*10-45..3.4*1038
	7-8
	4

	Double
	5.0*10-324..1.7*10308
	15-16
	8

	Extended
	3.4*10-4932..1.1*104932
	19-20
	10


9.4. Выражения

Выражение - это синтаксическая единица языка, определяющая способ вычисления некоторого значения. Выражение могут включать в себя следующие составные части:

· переменные,

· константы, 

· функции, 

· знаки операций 

· круглые скобки.                           

Переменными называются параметры программы, значения которых могут изменяться в процессе ее выполнения. Все используемые в программе переменные должны быть определены с указанием их типов. Переменные могут определяться:

· в разделе объявления переменных основной программы,

· в разделе объявления переменных подпрограммы,

· в разделе объявления переменных модуля,

· в заголовке подпрограммы.

В заголовке подпрограммы при определении переменных можно использовать лишь стандартные или ранее определенные типы.

Пример.     
Type mm=1..20;



Var   x,y,z: real;       {вещественный тип}



         i,n,k,i: integer; {целый тип}

                                s: string[5];{строковый тип, 5 символов}

                                f: text;   {тип текстового файла}

         a: array[1..20] of integer; {описание элементов массива целого типа }

                                c: array[1..5,1..5] of real; {описание элементов массива вещественного типа}



        b: mm;          {определенный ранее тип в разделе Type}

Переменные, объявленные в основной программе, называются глобальными и являются доступными в любой части программы. Переменные, объявленные в подпрограмме, называются локальными и являются доступными только данной подпрограмме.

Константами называются параметры программы, значения которых не меняется в процессе ее выполнения. Могут быть использованы следующие константы:

· целые константы. 

     Пример:  Const   Max=3456; dis=21345;

· вещественные константы.

     Пример:   Const    x=-0.4; y=1.0; z=1.4e-5;

· строковые  и символьные константы.

     Пример:   Const  Sim=’TURBO’; Apostrof=’ “’; b=#7;

· типизированные константы.

      Пример:   Const  Min: Integer=45; Re:  Real=0.34; Bell: Char=#20;

Для записи выражений может быть использован ряд стандартных (заранее разработанных) процедур и функций, которые можно использовать как готовые объекты. К их числу относятся следующие группы функций: арифметические функции (табл.8.3) и функции преобразования типа. 

В выражениях могут использоваться следующие операции:

· арифметические операции сложения (+),  вычитания (-), умножения (*), деления (/), деление целых чисел (div), остаток от деления целых чисел (mod).

· логические операции, которые применяются к величинам логического типа. В табл.9.4 представлены результаты логических операций.

· операции отношения: равно (=), не равно (<>), меньше (<), меньше или равно (<=), больше или равно (>=), больше (>).

 Таблица 9.3.

Арифметические функции

	Функция
	Назначение
	Тип результата

	Abs(X)
	Абсолютное значение аргумента
	Совпадает с типом Х

	Arctan(X)
	Арктангенс аргумента
	Вещественный

	Cos(x)
	Косинус аргумента
	Вещественный

	Exp(X)
	ех
	Вещественный

	Frac(X)
	Дробная часть числа
	Вещественный

	Int(X)
	Целая часть числа
	Вещественный

	Ln(X)
	Натуральный логарифм
	Вещественный

	Pi
	Число (
	Вещественный

	Sin(X)
	Синус аргумента
	Вещественный

	Sqr(X)
	Квадрат аргумента
	Совпадает с типом Х

	Sqrt(X)
	Квадратный корень аргумента
	Вещественный


Таблица 9.4

Результат выполнения операции NOT

	X
	Not X

	False
	True

	True
	False


Таблица 9.5

Результат выполнения операций AND, OR, XOR

(операции И, ИЛИ, Исключающее ИЛИ)

	X
	Y
	X and Y
	X or Y
	X xor Y

	False
	False
	False
	False
	False

	False
	True
	False
	True
	True

	True
	False
	False
	True
	True

	True
	True
	True
	True
	False


Задача. Записать следующее выражение на языке Pascal

 y=cos(x)+sin(x2)/ln(x)-Ae-x.

Решение: y:=cos(x)+sin(sqr(x))/ln(x)-A*exp(-x);

Задача. Составить программу вычисления значения выражения 

y = 

 ctg(

) , где a=-10.5; b=20.7; x=0.5;

Решение:

Program AR; {заголовок программы}

Const  a =-10.5; b=20.7; x=0.5; {раздел описания констант}

 Var  y: real; {раздел описания переменных}

     Begin          {начало программы}

             y:=Sqrt(Abs(a*x/b))*cos(b*x/a)/sin(b*x/a);

     End. {конец программы}

9.5. Организация ввода-вывода 

Ввод информации в Pascal-программе осуществляется при помощи процедур Read(<список ввода>); Readln(<список ввода>). Процедура Readln производит считывание данных, представленных списком ввода, с указанием признака конца строки. Если ввод данных выполняется процедурой Read, признак конца строки не читается. Список ввода представляет собой перечисленные через запятую имена переменных, которым присваиваются введенные значения. 

Вывод информации осуществляется при помощи процедур Write(<список вывода>); Writeln(<список вывода>). После вывода информации процедура Writeln осуществляет переход на новую строку, процедура  Write переход на новую строку не выполняет. 

Для вывода списка по умолчанию (стандартная форма вывода) отводится количество позиций, равное размеру выводимой информации: при выводе символа – одна позиция; строки – число позиций, равное длине строки; целого числа – число позиций, равное числу значащих цифр плюс одна позиция под знак, если число отрицательное. Под вещественные числа выделяется 17 позиций, при выводе они выравниваются по правому краю выделенного поля и представляются в форме с плавающей точкой. 

Стандартную форму вывода можно изменять, используя систему форматов языка Паскаль:

Write(<Выражение>:F1:F2);

где F1, F2 – форматы вывода. Первый формат определяет размер поля для вывода информации (число позиций) и может использоваться при выводе значений любого типа. Второй формат используется только с вещественными числами и определяет число знаков после десятичной точки (число представляется в форме с фиксированной точкой). 

Задача: Составить программу ввода с клавиатуры значений переменных вещественного типа x, y и переменной целого типа i, а затем вывеcти их на экран .

Решение:

 Program A;

 var x,y:real;

        i:longint;

Begin

write(’Введите значения x и y’);

readln(x,y);

write(’Введите значение i’);

readln(i);

writeln(x:10:3,’ ’, y:10:3);

writeln(i);

end.

9.6. Операторы языка Pascal. Простые операторы. 

Операторы языка  описывают некоторые алгоритмические действия, которые необходимо выполнить для решения задачи. Тело программы можно представить как последовательность таких операторов. Идущие друг за другом операторы программы разделяются точкой с запятой. 

Все операторы языка можно разделить на две группы: простые и структурированные.   

К простым операторам относятся: оператор присваивания и оператор безусловного перехода GOTO.

Оператор присваивания: переменной или функции присваивается значение выражения, которое записано справа от оператора :=.  

Пример Формат оператора: <переменная>:=<значение>;

использования: 

Program AS;

var x,y,z,b:real;

       tex:string;

begin

Х:=0.1; 

X:=Y;

Z:=X+Y;

B:=Sin(X);

Tex:=’STROKA’;

end.

Оператор безусловного перехода GOTO: позволяет изменить стандартный последовательный порядок выполнения операторов и перейти к выполнению оператора, помеченного “меткой” (описывается в разделе Label).

Формат оператора: GOTO <метка>;

Пример использования: 

Program G;

Label m1;

var x,y,z: real;

begin

 x:=1.2;

 y:=sin(x);

 goto m1;

 z:=x+y; {оператор, который никогда не выполняется}
m1:    end.

9.7.  Операторы языка Pascal.  Структурированные операторы 


К структурированным операторам относятся: 

· составной оператор, 

· условный оператор IF, 

· условный оператор (выбора) CASE,  

· оператор цикла REPEAT,  

· оператор цикла WНILE, 

· оператор цикла FOR.

Составной оператор: совокупность последовательно записанных операторов, структурно выполняемых как один оператор.  

Формат оператора: 

Begin <оператор1>; <оператор 2>;....<оператор n> end;
Пример использования: 

Program XY;

var x,y:real;

Begin

Read(x);

y:=x+2;

if y<>0 then 

   begin writeln(y); 

              writeln(x)

   end;

end.

Условный оператор  IF. Изменяет порядок выполнения операторов в зависимости от истинности или ложности  логического выражения - <условия>. 

Формат оператора: 

If <условие> then <оператор>;
либо 

If <условие> then <оператор1> else <оператор2>;
В первом случае <оператор> выполняется, если истинным окажется <условие> (в противном случае будет выполняться оператор, следующий за If <условие> then <оператор>). Во втором случае, если истинным окажется <условие>, то выполняться будет <оператор1>, если ложным - <оператор2>. 
Пример использования: 

Program XYZ;

var x,y,z:real;

Begin

Read(x); Read(y);

Z:=1;

if x<y then  begin z:=-1; write(z) end else z:=1;

if x=y then z:=0;

writeln(z); end.

Условный оператор (выбора) CASE. Позволяет реализовать алгоритм выбора операторов в зависимости от значений выражений порядкового типа. 

Формат оператора:

Case S of 

c1: <оператор1>;

c2: <оператор2>;
...........................

cn: <оператор n>;
end;

либо
Case S of 

c1: <оператор1>;
c2: <оператор2>;
...........................

cn: <оператор n>
else <оператор> end;

где параметры:

S - выражение порядкового типа, значение которого вычисляется;

с1,с2,...cn - константы, с которыми сравнивается выражение S. 

Пример использования: 

Program Cs;

var x,y,z,s:real;

Begin

x:=0.3; y:=5.6;

readln(s);

Case S of

0: z:=0;

1: z:=x+y;

else z:=-1;

end;

End. 

Оператор цикла REPEAT.  Позволяет при определенных условиях выполнить некоторую последовательность операторов многократно. При этом выход из цикла осуществляется при истинности логического выражения (<условие>). 

Формат оператора:

Repeat  <оператор1>; <оператор2>; ... <оператор n> Until <условие>;
Пример использования: 

Program A;

var x,y,z:real;

Begin

x:=0.1; y:=0.25;

repeat

  z:=x+y;

   x:=x+0.1;

until (x>=3.5); 

end.

Оператор цикла WHILE. Также как и оператор Repeat, оператор WHILE позволяет при определенных условиях выполнить некоторую последовательность операторов многократно. При этом выход из цикла осуществляется, если логическое выражение (<условие>) окажется ложным. 

Формат оператора:

While <условие> do <оператор>;
Пример использования:

Program A;

var x,y,z:real;

Begin

x:=0.3; y:=0.1; z:=0;

while x<=10 do begin

z:=z+sin(x)/cos(y);

x:=x+y

end; 

writeln(x,y,z);

end.

Оператор цикла FOR. Также как и операторы Repeat и WHILE, оператор цикла FOR позволяет выполнять некоторую последовательность операторов многократно. Однако условием выполнения этого оператора (и выхода из цикла) является  достижение определенных значений так называемых параметров цикла (выражений целого типа). 

Формат оператора:

For i:=Start to Finish do <оператор>;

либо 

For i:= Finish downto Start do <оператор>;

где параметры:

i - параметр цикла (всегда целого типа);

Start - выражение, определяющее начальное значение параметра цикла;

Finish - конечное  значение  параметра цикла.

Примеры использования:

Program A;

var x,z: real;

Begin

x:=0.25; z:=0;

for i:=1 to 10 do begin

   z:=z+x; 

   x:=x+0.1

   end;

writeln(i,z,x);

End.

Program B;

var j: byte;

Begin

for j:=10 downto 1 do writeln(j);

End.

9.8. Cтруктурированные типы данных


Структурированные типы данных определяют наборы однотипных или разнотипных компонент. Например, в языке Pascal можно использовать такие структурированные типы данных как массивы, записи, файлы и строки. 

Массив.  Переменная или константа, которая определяет набор однотипных, индексированных компонент (элементов). 

Формат описания: 

Type

<идентификатор типа> = array [<размер массива>] of <тип элементов массива>;

Var 

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

Const

<имя константы>: array [<размер массива>] of <тип элементов массива> = (<элемент массива 1>,<элемент массива 2>,..,<элемент массива n >);

Размер массива указывает на диапазон используемых индексов элементов массива (от минимального до максимального). Если индексов несколько, то говорят о многомерных массивах, если один – одномерных. 

Пример использования в программе: 

Type

IntList  = array[1..100]     of Integer;

CharData = array['A'..'Z']   of Byte;

Matrix   = array[0..9, 0..9] of real;

Const  

T:array [1..3] of byte=(1,2,3);

Var 

M:IntList;  N:Matrix;

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

 
I,j: integer;

Begin

for i:=1 to 4 do begin

    for j:=1 to 4 do

      read(N[i,j]);readln; end;

for i:=1 to 5 do read(M[i]);

for j:=1 to 15 do

           readln(A[j]);

End.

Записи. В отличие от массивов, записи определяет наборы разнотипных компонент (элементов).

Формат описания:

Type

<тип запись 1> = 
Record

<имя компоненты 1>: <тип компоненты 1>;

<имя компоненты 2>: <тип компоненты 2>;

.....................................

<имя компоненты N>: <тип компоненты N>

    


end;

Пример использования в программе: 

Program A;

type  Com = record

    R:real;

    I:byte

end;

Card = record 

  Name:string;

 Year:Integer;

  Month: 1..12;

  Day: 1..31

end;

Var   x,y,z: Com;

   Boy,Girl: Card;

Begin

X.R:=1.3; 

X.I:=52;

Y.R:=5.4; 

Y.I:=5;

Z.R:=X.R+Y.R;

Z.I:=X.I-Y.I;

Boy.Name:=’Иван’;

Boy.Year:=1977;

Boy.Month:=12;

Boy.Day:=25;

End.

Тип-строка. Служит для описания наборов символов в строке длиной до 256 символов. 

Формат описания:

Var

<имя переменной>: string [<количество символов>];

 <имя переменной>:string; {строка в 256 символов}

Пример использования в программе:

Program A;

Var

 Str:string[5];

  A:string;

Begin

readln(Srt); readln(A);

writeln(Srt); writeln(A);

End.

Тип-файл. Служит для описания наборов как однотипных, так и разнотипных компонент. 

Формат описания:

Type 

<тип файл> = file of <тип компонентов файла>; 

Если применяются файлы текстового формата, то для их описания используется зарезервированное слово Text:

Var

f:text; {описание текстового файла}

Пример использования в программе:

Program A;

var

M:array[1..3,1..3] of real;

i,j:integer;

f1,f2:text;

Begin

assign(f1,’a.dat’);

reset(f1);

for i:=1 to 3 do begin

    for j:=1 to 3 do 

        read(f1,M[i,j]);

        readln(f1);   end;

close(f1);

assign(f2,’b.dat’);

rewrite(f2);

for i:=1 to 3 do begin

    for j:=1 to 3 do 

        write(f2,M[i,j]);

        writeln(f2);   end;

close(f2);

End.

Пример программы поиска максимального значения элемента  массива А[i], состоящего из 10 элементов:

Program Amax;  {заголовок программы}

const n=10;         {раздел объявления констант}

var a:array [1..n] of real;   {раздел объявления переменных}

       amax:real;

        i:integer;

Begin {тело программы}

{ввод значений элементов массива а[i]}

for i:=1 to n do begin   

write(‘Введите значение элемента массива ‘,i, ‘  ‘); readln(a[i]);

                            end;

amax:=a[1]; {оператор присваивания значения элемента массива а[1] переменной amax}

for i:=1 to n do   {поиск максимального значения}

           if a[i]>amax then amax:=a[i]; 

{вывод максимального значения на экран}

writeln(‘Максимальное значение элемента в массиве ‘, amax:10:3);

End. {конец программы}

Пример программы вычисления суммы абсолютных значений элементов массива А[i] :

Program ASum;  {заголовок программы}

const n=100;         {раздел объявления констант}

var a:array [1..n] of real;   {раздел объявления переменных}

       sum:real;

       i:integer;

Begin {тело программы}

{ввод значений элементов массива а[i]}

for i:=1 to n do begin   

write(‘Введите значение элемента массива ‘,i, ‘  ‘); readln(a[i]);

                           end;

sum:=0; {вычисление суммы}

for i:=1 to n do sum:=sum+abs(a[i]); 

writeln(‘Сумма =‘, sum:10:3); {вывод результата на экран}

End. {конец программы}

9.9. Работа с файлами

Ввод и вывод данных может быть произведен из файла (в файл). В языке Pascal имеется три категории файлов: текстовые (тип Text), типизированные (file of <тип>) и файлы без типа (file). Рассмотрим некоторые стандартные процедуры и функции, применимых для всех категорий файлов.

Процедуры:

ASSIGN(F,NAME:String);  - связь файловой переменной F с внешним файлом с именем NAME.

RESET(F); - открытие существующего файла с именем, определенным процедурой ASSIGN.

REWRITE(F); - открытие нового пустого файла с именем, определенным процедурой ASSIGN.

READ(F,<СПИСОК ВВОДА>); - чтение информации из файла.

WRITE(F,<СПИСОК ВЫВОДА>); - запись информации в файл.

CHDIR(PATH:String);-  изменение текущего директория.

CLOSE(F); - закрытие открытого файла.

ERASE(F); - уничтожение внешнего файла, с которым была связана файловая переменная F.

MKDIR(PATH:String); - создание каталога, для которого указан путь параметром PATH.

RENAME(F,NEWNAME:String); - переименование внешнего файла, с которым связана файловая переменная, на имя, заданное параметром NEWNAME.

RMDIR(PATH:String); - удаление пустого каталога, для которого указан путь параметром PATH.

SEEK(F,Num: Longint); - устанавливает указатель открытого файла на компоненту файла с номером Num. F – любая файловая переменная, кроме типа Text.

Функции:

EOF(F): Boolean  - функция определения конца файла. Принимает значение True, если указатель находится за последней компонентой файла. В противном случае принимает значение False.

FILESIZE(F): Longint; - возвращает текущий размер файла в компонентах. F – любая файловая переменная, кроме типа Text.

FILEPOS(F): Longint; - возвращает номер текущей компоненты файла. F – любая файловая переменная, кроме типа Text.

IORESULT - результат последней операции ввода-вывода. Принимает значение 0, если ввод-вывод проведен успешно, другое число - в противном случае. 


Для текстовых файлов могут быть использованы дополнительно к перечисленным выше следующие процедуры и функции: 

APPEND(F); - открытие файла для добавления в конец его информации.

READLN(F,<СПИСОК ВВОДА>); - чтение информации из файла с указанием признака конца строки.

WRITELN(F,<СПИСОК ВЫВОДА>); - запись информации в файл с переходом на новую строку.

EOLN(F) - функция поиска конца строки файла.

SEEKEOF(F) - функция поиска конца файла.

Пример. Прочитать из файла A.Dat значения элементов матрицы Аij (5x5) и записать ее диагональные элементы в файл B.Dat.

Решение:

Program Matr;

var a:array[1..5,1..5] of real;

       i,j:integer;

       f1,f2:text;

Begin

Assign(f1,’a.dat’);

Reset(f1);

for i:=1 to 5 do begin

     for j:=1 to 5 do

         read(f1,a[i,j]);

     readln(f1);

       end;

Close(f1);

Assign(f2,’b.dat’);

Rewrite(f2);

for i:=1 to 5 do 

     for j:=1 to 5 do 

if i=j then writeln(f2,a[i,j]);

Close(f2);

End.    

9.10. Процедуры и функции. 

Формальные и фактические параметры

В языке Pascal имеется два вида подпрограмм: процедуры и функции. Все параметры, которые использует подпрограмма, можно разбить на две категории: локальные параметры, используемые только подпрограммой, и глобальные параметры, которые объявляются в основной программе и являются доступными как самой программе, так и всем ее подпрограммам.

Формат описания процедуры выглядит следующим образом:

procedure <имя процедуры>(<список формальных параметров>);

<раздел описания локальных параметров>

Begin

<тело процедуры>

End;


Формат описания функции выглядит следующим образом:

function <имя функции>(<список формальных параметров>):<тип результата>;

<раздел описания локальных параметров>

Begin

<тело функции>

End;


При работе с подпрограммами следует различать формальные и фактические параметры. Формальные параметры определяются в заголовке подпрограммы в виде списка. При обращении к подпрограмме формальные параметры заменяются на соответствующие фактические параметры. 

Пример. Процедура вывода текстовой строки S в заданную позицию (X,Y) экрана, с сохранением текущей позиции курсора:

 procedure WrStr(X, Y: integer; S: string { список формальных параметров}); 

 var

      SaveX, SaveY: Integer;

    Begin {начало процедуры}

      SaveX := WhereX; {присвоить переменной SaveX значение координаты Х курсора}

      SaveY := WhereY; { присвоить переменной SaveY значение координаты Y курсора }

      GotoXY(X, Y); {поместить курсор в позицию с координатами X,Y}

      Write(S); {вывод текстовой строки}

      GotoXY(SaveX, SaveY); {поместить курсор в позицию с координатами SaveX, SaveY }

    end; {конец процедуры}

Пример. Функция преобразования строчных букв текстовой строки S в прописные буквы:

  function UpCaseStr(S: string): string;

  var

    I: Integer;

  Begin {начало процедуры}

for I := 1 to Length(S) do 

if (S[I] >= 'a') and (S[I] <= 'z') then Dec(S[I], 32); {все строчные буквы преобразовать в прописные}

UpCaseStr := S; {результат преобразования присвоить функции}

  end; {конец процедуры}

9.11. Модули. Использование модуля в программе. 

Интерфейс модуля

 
Наличие модулей в Pascal позволяет программировать и отлаживать программу по частям, создавать библиотеки подпрограмм и данных, использовать возможности стандартных модулей. Основными частями модуля являются следующие части:

· заголовок модуля,

· интерфейс модуля,

· исполнительная часть модуля.

Заголовок модуля состоит из зарезервированного слова UNIT и идентификатора. 

Пример.  Unit MyModile;

Модуль должен быть помещен в файл, имя которого совпадает с именем модуля, а его расширение должно быть PAS. 

Интерфейс модуля предназначен для взаимодействия основной программы с модулем и начинается словом INTERFACE. В интерфейсе указываются константы, типы, переменные, процедуры и функции, которые могут быть использованы основной программой при вызове этого модуля. В разделе объявления процедур и функций указываются лишь заголовки подпрограмм. Описание подпрограмм приводится в исполнительной части.

Исполнительная часть начинается словом IMPLEMENTATION. Затем после слова USES указываются имена модулей, которые используются подпрограммами данной исполнительной части. Если какой-то модуль уже указан в интерфейсе модуля, то в исполнительной части его повторять не следует. Далее могут быть разделы объявления меток, типов, переменных, констант и т.д. Затем идут описания подпрограмм модуля.

Приведем пример использования модуля в основной программе:

Program A; 

Uses Unit1;

Var x,y,z:real;

Begin

Write(‘Введите два числа через пробел’);

Readln(x,y);

Sum(x,y,z);

Writeln(‘Сумма двух чисел…’,z);

End.

Внешний модуль: {Файл Unit1.Pas}

Unit Unit1; 

interface

Procedure Sum(a,b:real; var s:real);

Implemantation 

 Procedure Sum(a, b:real; var s:real);

  begin

s:=a+b;

  end;

Begin 

End.

9.12. Стандартный модуль CRT

Стандартные модули предназначены для расширения возможностей программирования, в том числе не предусмотренных стандартом языка. К ним относится, например, модуль SYSTEM.TPU – основная библиотека Турбо Паскаля, в которую входят все предопределенные стандартом языка процедуры и функции общего назначения, управление вводом-выводом, работа со строками, арифметические функции, функции преобразования типов и другие. Этот модуль автоматически подключается к программе и не требует упоминания в разделе USES. Все остальные модули подключаются к программе указанием имени модуля в разделе USES. 

Модуль CRT.TPU - содержит константы, переменные, процедуры и функции, предназначенные для работы с экраном и клавиатурой. В отличие от стандартного ввода-вывода, когда он осуществляется через операционную систему, подпрограммы модуля CRT работают с BIOS, и даже непосредственно с видеопамятью.


При работе с экраном через модуль CRT весь экран разбивается на отдельные строки, а каждая строка - на отдельные позиции, в каждую из которых можно поместить один символ. Таким образом, весь экран разбивается на отдельные неделимые прямоугольные элементы. Для каждого элемента можно задать цвет фона (задний план) и цвет символа (передний план). Кроме того, в случае необходимости символ можно сделать мерцающим.


Модуль CRT позволяет работать не только со всем экраном, но и выделять в нем прямоугольные окна. Любое окно задается своим левым верхним углом и правым нижним углом. Координаты углов задаются двумя координатами: X и Y. В качестве координаты X выступает номер позиции в строке (нумерация начинается с 1 и идет слева направо), а в качестве координаты Y  - номер строки (нумерация начинается с 1 и идет сверху вниз). При работе в окне координаты отсчитываются от левого верхнего угла окна. 

Константы модуля CRT

Коды цветов

Black          0    Черный            DarkGray           8   Темно-серый  

Blue            1    Синий              LightBlue          9   Светло-синий    

Green          2    Зеленый           LightGreen      10  Светло-зеленый

Cyan           3   Голубой            LightCyan        11  Светло-голубой

Red             4  Красный            LightRed          12   Розовый

Magenta   5 Фиолетовый     LightMagenta   13 Светло-фиолетовый

Brown         6  Коричневый      Yellow             14   Желтый

LighttGray   7  Светло-серый    White              15    Белый

Blink            128  Мерцание символа                       

Основные процедуры и функции модуля CRT представлены ниже. 

Процедуры задания режимов работы

TextMode(Mode:Word);

Устанавливает текстовый режим, увеличивает текущее окно до целого экрана, устанавливает переменным DirectVideo и  CheckSnow значение True. Mode - требуемый режим.

Процедуры управления цветом

HighVideo;

Устанавливает высокую яркость символов (заменяет цвета 0-7 на цвета 8-15), выводимых далее  на экран.

LowVideo;

Устанавливает малую яркость символов (заменяет цвета 8-15 на цвета 0-7), выводимых далее  на экран.

NormVideo;

Устанавливает первоначальную яркость символов, выводимых далее на экран

TextBackgroend(Color: Byte);

Задает цвет фона. Color - задаваемый цвет фона.

TextColor(Color: Byte);

Задает цвет символов. Color - задаваемый цвет символов.

Процедуры работы с экраном

ClrEol;

Удаляет все символы от курсора (включительно) до конца строки, заполняя этот участок строки цветом фона. Цвет фона задается процедурой TextBackground.

ClrScr;

Очищает текущее окно, заполняя его цветом фона, и помещает курсор в его верхний левый угол с координатами (1,1). Цвет фона задается процедурой TextBackground.

DelLine;

Удаляет строку, в которой находится курсор.

GotoXY(X,Y: Byte);

Перемещает курсор к элементу экрана с заданными координатами. X, Y - координаты элемента экрана (координаты отсчитываются от левого верхнего угла текущего окна).

InsLIne;

Выставляет пустую строку на экране в месте расположения курсора и заполняет ее цветом фона. Цвет фона задается процедурой TextBackground.

Window(X1, Y1, X2, Y2 : Byte);

Задает размеры окна на экране и помещает курсор в левый верхний угол окна с координатами (1,1). X1,  Y1 - координаты левого верхнего угла окна;  X2, Y2 - координаты правого нижнего угла окна. 

Функции работы с экраном

WhereX: Byte;

Возвращает текущую координату X курсора.

WhereY: Byte;

Возвращает текущую координату Y курсора.

Функции работы с клавиатурой

KeyPressed: Boolean;

Анализирует нажатие клавиши клавиатуры (за исключением вспомогательных клавиш - Shift, Alt, NumLock  и т.п.). Результат -  True, если клавиша нажата, и False - в противном случае.

ReadKey: Char;

Считывает символ с клавиатуры и освобождает буфер клавиатуры от считанного символа.

Процедуры управления звуком

Sound;

Запускает источник звука с частотой Hz герц.

NoSound;

Выключает источник звука.

Процедуры разнообразного назначения

Delay(Ms: Word);

Задает задержку выполнения программы в Ms миллисекунд. Ms - выражение, определяющее величину задержки в миллисекундах.

AssignCrt(var F: Text);

Связывает текстовый файл с устройством CRT. F - файловая переменная типа Text, связывающаяся с устройством CRT.

{Пример процедуры установки цвета текста и фона}

procedure Му_Color(txt,fon:byte);

begin

 TextColor(txt);

 TextBackGround(fon);

end;

9.13. Стандартный модуль DOS

Модуль DOS позволяет использовать возможности операционной системы MS DOS, не предусмотренные в стандарте языка Паскаль, и содержит типы, константы, переменные и подпрограммы для реализации этих  дополнительных возможностей.

Константы модуля DOS

Коды состояния файлов

fmClosed - $D7B0

fmInput - $D7B1

FmOutput - $D7B2

fmInOut - $D7B3

Коды атрибутов файлов

ReadOnly - $01

Hidden - $02

SysFile - $04

VolumeID - $08

Directory - $10

Archive - $20

AnyFile - $3F

 Процедуры и функции модуля DOS

Exec(Path, CmdLine:String);

Выполняет программу с параметрами из заданной командной строки. Path - полное имя файла с программой; CmdLine - командная строка. При возникновении аварийных ситуаций устанавливаются такие коды ошибок: 2 - файл не найден; 8 - нет необходимой памяти; 10 - ошибка в оборудовании; 11 - ошибка в формате.

DosExitCode: Word;

Выдает код выхода из выполняемого вычислительного процесса. Младший байт результата содержит код, возвращаемый процессом. Старший байт равен: 0 - нормальное завершение; 1 - процесс прерван при помощи Ctrl+C; 2- процесс прерван из-за ошибки; 3- прерывание вызвано процедурой Keep.

FindFirst(Path: String; Attr: Word; var S: SearchRec);

Ищет в заданном или текущем файле первый файл, совпадающий с заданными атрибутами и маской полного имени файла. Path - маска полного имени файла, включающая путь (при необходимости) и характерные части имени файла (например, *.PAS - файлы с расширением PAS, находящиеся в текущем каталоге); Attr - атрибуты файлов (константы модуля DOS); S - переменная типа SearchRec, в которую процедура записывает параметры найденного файла. Описание типа SearchRec модуля DOS производится следующим образом:

record

        Fill: array[1..21] of Byte;

        Attr:    Byte;

        Time:  Longint;

        Size:    Longint;

        Name: String[12];

end;

FindNext(var S: SearchRec);

Находит следующий файл каталога, удовлетворяющий условиям, заданным в последнем обращении к FindFirst. S - переменная типа SearchRec, в которую процедура записывает параметры найденного файла.

FSplit(Path: PathStr; var Dir: DirStr; var Name: NameStr; var Ext: ExtStr);

Разбивает полное имя файла на три части - путь, имя файла и расширение. Path - параметр типа PathStr, содержащий полное имя файла. Этот тип описывается следующим образом: PathStr : string[79];. Dir - переменная типа DirStr (описание DirStr: string[67]), в которую процедурой записывается путь. Name - переменная типа NameStr (описание: NameStr: srting[8]), в которую процедурой записывается имя файла. Ext - переменная типа ExtStr (описание ExtSrt: string[4]), в которую процедурой записывается расширение файла.

GetFAttr(var F; var Attr: Word);

Возвращает атрибуты файла. F - файловая переменная любого типа или без типа, связанная с конкретным физическим файлом, пока не открытым.  Attr - переменная, в которую процедура записывает атрибуты файла: для выделения конкретного атрибута можно воспользоваться масками - кодами атрибутов файлов.

SetFAttr(var F; Attr: Word);

Устанавливает атрибуты файла. Переменные в описании процедуры те же, что и в процедуре GetFAttr.

DiskFree(Drive: Word): Longint;

Выдает число свободных байтов на заданном носителе. Drive - условный номер устройства, принимающий значения: 0 - текущий дисковод; 1 - устройство А; 2 - устройство В и т.д.

DiskSize(Drive: Word): Longint;

Возвращает общий объем памяти на заданном носителе. Переменная в функции имеет такое же назначение как и в предыдущем случае.

FExpand(Path: PathStr): PathStr;

Расширяет имя файла до полного, добавляя к нему путь. Path - путь к файлу.

Fsearch(Path: PathStr; DirList:String): PathStr;

Ищет файл в списке каталогов (результатом является имя искомого файла с добавлением пути, ведущему к нему, если файл найден, или пустая строка, если файл не найден). Path - имя искомого файла типа PathStr; DirList - список каталогов, в которых ищется файл; отдельные пути отделяются друг от друга точкой с запятой.

GetDate(var Year, Month, Day, DayofWeek: Word);

Возвращает текущую дату, установленную в DOS. Year - год (в пределах от 1980 до 2099); Month - номер месяца (в пределах от 1 до 12); Day -день месяца (в пределах от 1 до 31);  DayofWeek - день недели (в пределах от 0 до 6, причем 0 соответствует воскресенью).

GetTime(var Hour, Minute, Second, Sec100: Word);

Возвращает текущее время, установленное в DOS. Hour - час (в пределах от 0 до 23); Minute - минута (в пределах от 0 до 59); Second - секунда (в пределах от 0 до 59); Sec100 - сотые доли секунды (в пределах от 0 до 99).

SetDate(Year, Month, Day: Word);

Устанавливает дату в операционной системе.

SetTime(Hour, Minute, Second, Sec100: Word);

Устанавливает текущее время в операционной системе. Hour - час (в пределах от 0 до 23); Minute - минута (в пределах от 0 до 59); Second - секунда (в пределах от 0 до 59); Sec100 - сотые доли секунды (в пределах от 0 до 99).

DosVersion: Word;

Возвращает номер версии DOS (номер версии - в младшем байте, а номер версии - в старшем байте).

Пример программы поиска и считывания информации из файлов:

 uses crt,dos;

const TypeOfFile = '*.dat';

var

    Path,Path2:string;

    n:word;

    fr:filerec;

{поиск файлов с расширением, установленным константой TypeOfFile}

procedure PoiskFiles(var nf:word);

var names:searchrec;

    S:string;

    f:text;

begin

 nf:=0;

 FindFirst(Path+TypeOfFile,$3F,NameS);

 while DosError = 0 do begin

 nf:=nf+1;

{считывание информации из файлов}

 assign(f,Path+names.name);

 reset(f);

 while not eof(f) do readln(f,S);

 close(f);

 FindNext(NameS);      end;

end;{PoiskFiles}

{основная часть программы}

begin

clrscr;

PoiskFiles(n);

writeln('Найдено файлов...',n);

end.

Пример программы работы с датой и временем:
Program DatTime;

Var Year,Month,Day,DayWeek,Hour,Min,S, S100:word;

Begin

GetDate(Year,Month,Day,DayWeek);

GetTime(Hour,Min,S, S100);

writeln(‘Год’, Year,’ Месяц’, Month,’ День’, Day,

              ’День недели ’, DayWeek);

writeln(‘Часы’, Hour,’ Минуты’, Min,’ Секунды’, S,

              ’Сотые доли секунды’, S100);

End.

9.14. Стандартный модуль GRAPH

Для формирования графических изображений используются процедуры и функции библиотечного модуля GRAPH. Модуль GRAPH содержит типы, константы, переменные и подпрограммы, позволяющие  пользователю создавать изображения с использованием широкого набора технических средств для работы с графической информацией. При работе с этими устройствами (адаптерами) весь экран разбивается на отдельные точки - пиксели, которые могут иметь тот или иной цвет. Каждый пиксель имеет две координаты X и Y. Координата Х увеличивается по горизонтали слева направо, начиная от нуля, координата Y увеличивается по вертикали  сверху вниз, начиная от нуля. Количество пикселей зависит от типа адаптера и режима его работы. 

Ниже представлены некоторые стандартные процедуры и функции модуля GRAPH: 


InitGraph(GraphDriver, GraphMode :Integer; PathToDriver :String);

Инициализирует графическую систему, устанавливает графический режим, исходные значения текущего указателя, палитры цвета и т.д.

CloseGraph;

Завершает работу в графическом режиме и осуществляет переход в текстовый режим.

MoveTo(X, Y: Integer);

Перемещает текущий указатель (курсор) в точку окна с координатами X, Y. Точка на экране не высвечивается.

LineTo(X, Y: Integer);

Проводит линию текущего цвета из текущей позиции в точку с заданными координатами X, Y. Текущий цвет задается процедурой SetColor, текущие параметры линии - процедурой SetLineStyle.

Line(X1, Y1, X2, Y2: Integer);

Проводит линию текущего цвета между точками с координатами X1, Y1 и X2, Y2 без изменения значения указателя координат. Текущий цвет задается процедурой SetColor, текущие параметры линии - процедурой SetLineStyle.

FloodFill(X, Y: Integer; Border: Word);

Закрашивает область, ограниченную непрерывной линией, текущим орнаментом и цветом заполнения. Орнамент и цвет заполнения задаются процедурами SetFillStyle или SetFillPattern. X, Y - координаты любой точки внутри закрашиваемого контура. Border - цвет линии, до которой производится закрашивание.

SetFillStyle(Pattern: word; Color : Word);

Задает орнамент и цвет заполнения фигур.

OutTextXY(X, Y,: Integer,  TextSt : String);

Выводит на экран последовательность символов, начиная с заданных координат X, Y.

Str(C: Real(Integer), S: String);

Преобразует число в последовательность символов.

SetLineStyle(LineStyle: Word; Pattern : Word; Thickness: Word);

Задает параметры линии: стиль, шаблон и толщину.

SetTextStyle(Font: Word; Direction: Word; CharSize: Word);

Устанавливает тип шрифта, направление текста и размер символов.

В модуле GRAPH используются следующие типы линий для процедуры SetLineStyle:

1.  Непрерывная линия  - SolidLn (0)

2.  Пунктирная линия -     Dotteln  (1)

3.  Штрихпунктирная  -   CenterLn (2)

4.  Штриховая линия   -   DashedLn (3).

В модуле GRAPH используются следующие  константы орнамента для процедуры SetFillStyle:

1.  Заполнение цветом фона - EmptyFill (0)

2.  Однородное заполнение - SolidFill  (1)

3.  Заполнение ---                 -  LineFill (2)

4.  Заполнение ///                  -  LtSlashFill (3)

5.  Заполнение /// толстыми линиями - SlashFill (4)

6.  Заполнение \\\  толстыми линиями - BkSlashFill (5)

7.  Заполнение  \\\                                  - LtBkSlashFill (6)

8.  Заполнение клеткой                         -  HatchFill (7)

9.  Заполнение косой клеткой  - XHatchFill (8)

10.  Заполнение частой сеткой -  InterleaveFill (9)

11.  Заполнение редкими точками - WideDotFill (10)

12.  Заполнение частыми точками - CloseDotFill  (11)

Пример использования процедур модуля GRAPH для создания изображения линии:

Uses Graph;

 Var

    grDriver: Integer;

    grMode: Integer;

    ErrCode: Integer;

  Begin

    grDriver := Detect;

    InitGraph(grDriver, grMode,'');

    ErrCode := GraphResult;

    if ErrCode = grOk then

    begin  { Do graphics }

      Line(0, 0, GetMaxX, GetMaxY);

      Readln;

      CloseGraph;

    end

    else

      Writeln('Graphics error:', GraphErrorMsg(ErrCode));

  end. 

Пример  программы, иллюстрирующий движение объекта по диагонали. 




Рис.1. Траектория движения объекта внутри замкнутого контура. 

Начиная движение из положения 1  с координатами (X,Y), объект  перемещается в положение 2 с координатами (X+DX,Y+DY). В положении 3 направление движения изменяется с заменой DY= -DY. Направление движения опять изменится в положении 4 с заменой DX= -DX и в положении 5 с заменой DY= -DY.

 Программа отображает движение объекта внутри замкнутого контура с заданными размерами.    Объект начинает движение вправо вниз по диагонали с единичным приращением для обеих координат. Когда объект попадает  на  границу контура, он меняет направление. Если  объект  отражается  от вертикальной стены, изменяется знак приращения координаты Х (DX= -DX). Если  объект  отражается от горизонтальной стены, изменяется знак приращения координаты Y (DY= -DY). При попадании объекта  в угол изменяется знак обоих приращений.

 (* Программа показывает движение 3 окружностей внутри ящика *)

uses crt, graph;

VAR

    grDriver: Integer;

    grMode: Integer;

    ErrCode: Integer; 

    XM, YM: INTEGER 

    xl,xr: integer; (*  левая и правая стенки ящика *)

    yt, yb: integer; (* верхняя и нижняя стенки ящика *)

    dx,dy,x,y: integer;

begin

  
 clrscr;

   
writeln(‘ Введите максимальные значения Х,У  для центра окружностей

   
readln(xm,ym);

    
writeln( ‘Введите координаты Х левой и правой стенок ящика’);

    
readln(xl,xr);

      

if (xl >= xr) or  (xl<0) or (xr > xm)

     

then 
begin

            
writeln(' Координаты заданы неверно');

            
halt;

          


end;

          
writeln(‘Введите координаты У верха и низа ящика’);


 readln(yt,yb);

      

if (yt >= yb) or  (yt<0) or (yb > ym)

     

then begin

            

writeln(' Координаты заданы неверно');

            

halt;

          


end;

   DX:=1;

   DY:=1;

   x:=xl+ trunc((xr-xl)/2);  

   y:=yt +trunc((yb-yt)/2);

   clrscr;

   (*************работа  с  графикой ****************)

    grDriver := Detect;

    InitGraph(grDriver, grMode,' ');

    ErrCode := GraphResult;

 if ErrCode = grOk then

 begin  { Do graphics }

   LINE(xl,yt,xr,yt);

   LINE(xr,yt,xr,yb);

   LINE(xr,yb,xl,yb);

   LINE(xl,yb,xl,yt);    (* вычертили ящик *)

   REPEAT

         setcolor(white);

         CIRCLE(x,y,5);

         CIRCLE(x,y,7);

         CIRCLE(x,y,10); (* нарисовали 3 окружности белым цветом *)

            if (x=xl+1) or (x=xr-1) then DX:=-DX;

            if (y=yt+1) or (y=yb-1) then DY:=-DY;

         setcolor(black);

         CIRCLE(x,y,5);

         CIRCLE(x,y,7);

         CIRCLE(x,y,10); (* стерли 3 окружности *)

 x:=x+DX;

 y:=y+DY;

UNTIL KEYPRESSED;

   Readln;

   CloseGraph;

 end

 else

   Writeln('Graphics error:', GraphErrorMsg(ErrCode));

end.

КОНТРОЛЬНЫЕ ВОПРОСЫ

1. «Холодная» загрузка ПК.

2. «Горячая» загрузка ПК.

3. Видеостандарт.

4. Центральный процессор.

5. Системная шина.

6. Память.

7. Клавиатура.

8. Принтер.

9. Сканер.

10.  Плоттер.

11.  Манипулятор.

12.  ЛВС.

13.   Модем.

14.   Системный блок.

15.  Материнская плата.

16.  ПЗУ.

17.  ОЗУ.

18.  КЭШ.

19.   CMOS.

20.   Контроллер прерываний.

21.  Тактовый генератор.

22.   Таймер.

23.   Слоты расширения.

24.   Жесткий диск.

25.   Гибкий диск.

26.   Оптический диск.

27.   Файл.

28.   Каталог.

29.   Файловая система.

30.   Полное имя файла.

31.  Текущий каталог.

32.  Символы групповых операций.

33.  Форматирование диска.

34.  Файловый архив.

35.  Файловый вирус.

36.  Языки программирования.

37.  Интерпретатор.

38.  Компилятор.

39.  Операционная система.

40.  Трансляция программ.

41.  Системное ядро MS DOS.

42.  Командный процессор MS DOS.

43.  Командный файл.

44.  Классификация языков программирования.

45. Понятие алгоритма.

46. Основные виды алгоритмических конструкций.

47. Алгоритмическая конструкция «следование».

48. Алгоритмическая конструкция «ветвление».

49. Алгоритмическая конструкция «цикл».

50. Запись алгоритмических конструкций.

51. Основные команды операционной системы MS DOS.

52. Структурированные операторы языка Паскаль. Составной оператор.

53. Структурированные операторы языка Паскаль. Оператор условного перехода If.

54. Оператор выбора Case.

55. Операторы цикла. Оператор  For.

56. Операторы цикла. Оператор While. 

57. Операторы цикла. Оператор Repeat.

58. Структурированные типы. Тип массив.

59. Структурированные типы. Тип строка.

60. Структурированные типы. Тип файл.

61. Структурированные типы. Тип запись.

62. Форматы вывода целых и вещественных чисел.

63. Работа с файлами. Основные процедуры для работы с файлами.

64. Работа с файлами. Основные функций работы с файлами.

65. Использование директивы компилятора при работе с файловой системой.

66.  Нестандартные процедуры и функции. Понятие формальных и фактических параметров. Локальные и глобальные параметры.

67. Модули. Использование модулей в программах. Интерфейс модуля.

68. Стандартные модули. Использование стандартных модулей в программе.

69. Модуль System.Tpu. Краткая характеристика.

70. Создание графических изображений. Использование библиотеки Graph.Tpu  в программе. Понятие графических драйверов.

71. Координатная система графического режима. Инициализация графического режима.

72. Представление текстовой информации в графическом режиме. Выбор шрифта.

73. Стандартный модуль CRT. Краткая характеристика.

74. Процедуры и функции работы с экраном (модуль CRT).

75. Процедуры и функции управления цветом, яркостью экрана.

76. Функции работы с клавиатурой. Процедуры управления звуком.

77. Использование в программе стандартного модуля Dos. Поиск и обработка информации с использованием процедур и функций модуля Dos (Exec, FindFirst, FindNext).

78. Процедуры и функции работы с диском, временем и датой (модуль Dos).

79. Создание динамических изображений. Пример программы создания динамических изображений.

80. Стандартные функции определения символа и номера кода.

81. Работа с переменными строкового типа.

82. Обработка данных в машинных кодах.

83. Использование динамических структур обработки данных.

Все ответы на вопросы должны сопровождаться примерами.

ЗАДАЧИ ДЛЯ КОНТРОЛЬНЫХ РАБОТ

Задача 1. Написать алгоритм и программу вычисления  значений функции F1,  аргумент (x) которой задан интервалом целых значений отрезка [a1,b1]. Шаг изменений значений аргумента принять равным 1. Данные для решения задачи представлены в таблице 9. 

Задача 2. Написать алгоритм и программу вычисления минимального и максимального значений функции F2,  аргумент (x) которой задан интервалом целых значений отрезка [a2,b2]. Шаг изменений значений аргумента принять равным 1. Данные для решения задачи представлены в таблице 9. 

Задача 3. Записать алгоритмическую конструкцию вычисления минимального значений функции F(х),  аргумент (x) которой задан интервалом вещественных значений отрезка [a,b]. Вывод орнганизовать на экран.

Задача 4. Записать алгоритмическую конструкцию вычисления максимального значений функции F(х),  аргумент (x) которой задан интервалом целых значений отрезка [a,b]. Шаг изменений значений (х)принять равным  0.1. Организовать вывод на печать минимального значения функции и соответствующего ему значения аргумента.


Задача 5. Написать алгоритм и программу вычисления функции Z = 

. Значения аргумента x функции F3 заданы интервалом целых значений отрезка [a3,b3]. Шаг изменений значений аргумента принять равным 1. Данные для решения задачи представлены в таблице 9. 

Задача 6. Написать алгоритм и программу вычисления  значений функции Z, заданной интервально: 

Z = 

.

Шаг изменений значений аргумента принять равным 1. Данные для решения задачи представлены в таблице 9. 


Задача 7. Записать алгоритмическую конструкцию функции Z (задача 4).


Таблица 9.

	Номер варианта
	F1
	F2
	F3
	a1
	b1
	a2
	b2
	a3
	b3

	1
	Tg(x)
	Ln(x)
	X5
	-1
	1
	2
	5
	10
	12

	2
	Lg(x)
	Sin(x)
	x1/3
	1
	9
	10
	12
	15
	20

	3
	e5x
	Cos(x)
	X3
	-2
	3
	5
	10
	12
	18

	4
	1/x10
	ex
	x2/3
	-15
	5
	6
	8
	10
	14

	5
	Ctg(x)
	x3/5
	esin(x)
	-10
	1
	2
	10
	12
	19

	6
	Ln(x)
	Cos(x)
	x3/5
	2
	10
	12
	18
	19
	22

	7
	x3
	1/x
	Tg(x)
	-6
	5
	6
	10
	11
	20

	8
	Sin(2x)
	1/(x-1)
	X3
	-7
	9
	10
	11
	17
	23

	9
	Cos(x)
	x-3x2
	e2x
	-3
	5
	7
	12
	14
	25

	10
	Lg(|2x|)
	x2-ex
	X/x
	-1
	8
	12
	19
	21
	29


Задача 8. Написать алгоритм и программу вычисления среднего арифметического значения: <x>=(x1+x2+..+xn)/n. Принять n=10; значения переменных xi из ряда:    -3, 0, 3.5, 4.3, -7, 12, 5, -2, 10, 5.5. 

Задача 9.  Составить алгоритм и программу вычисления значений функции F3(x) для всех х из отрезка [a1,b3] с шагом изменений значений аргумента 0,5: а) используя оператор цикла FOR; б) используя оператор цикла WHILE; c) используя оператор цикла REPEAT. Данные для решения задачи представлены в таблице 9.

Задача 10. Разработать алгоритм и программу вычисления матрицы С, такой что 

C=A(nxm)+B(nxm),

где ai,j , bi,j – элементы матриц А и В, такие что 

ai,j= i-j;      bi,j= (i+j)2;   i=1,2,…n;  j=1,2,…m

Предусмотреть вывод на экран максимального и минимального значений элементов матрицы С. Данные для решения задачи представлены в таблице 10.

Задача 11. Разработать алгоритм и программу вычисления матрицы С, такой что 

C=A(nxm)*B(mxn),

где ai,j , bi,j – элементы матриц А и В, такие что 

ai,j= (i-j)2;      bi,j= (i+j)3;   i=1,2,…n;  j=1,2,…m.

Предусмотреть вывод на экран максимального и минимального значений элементов матрицы С. Данные для решения задачи представлены в таблице 10.

Таблица 10

	Номер варианта
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	n
	10
	12
	8
	10
	16
	10
	9
	12
	8
	10

	m
	4
	8
	4
	5
	8
	8
	7
	6
	6
	7
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Задача 12. Записать алгоритмическую конструкцию вычисления выражения 

Задача 13. Написать программу вычисления числа всех возможных сочетаний технологических факторов, подлежащих контролю 
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где 
n!=1*2*…n;  m!=1*2*…m;

n – максимальное число факторов; 

m  - число факторов, подлежащих контролю. 

Данные для решения задачи представлены в таблице 10.

Задача 14. Записать алгоритмическую конструкцию вычисления y=1=2+3+…+1000.

Задача 15. Записать алгоритмическую конструкцию  вычисления  значений функции F1,  аргумент (x) которой задан интервалом целых значений отрезка [a1,b1]. Шаг изменений значений аргумента принять равным 1. Данные для решения задачи представлены в таблице 9.

Задача 16. Записать алгоритмическую конструкцию вычисления y=a+x+x2+x3+…+x100, где х=0.5.
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Задача 17. Записать алгоритмическую конструкцию вычисления
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Задача 18. Записать алгоритмическую конструкцию вычисления

Задача 19. Записать алгоритмическую конструкцию вычисления y=a(2(3(…(100.

[image: image19.wmf].

1

1

...

1

1

99

100

=

+

+

+

=

x

при

x

x

x

z

Задача 20. Записать алгоритмическую конструкцию вычисления

с точностью (=0.005 методом трапеций.

Задача 21. Записать алгоритмическую конструкцию для вычисления y (задача 19) методом прямоугольников.
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Задача 22. Записать алгоритмическую конструкцию вычисления интеграла S(x): 

[image: image21.wmf].

;

10

0

2

ò

=

=

ydx

S

x

y

Задача 23. Записать алгоритмическую конструкцию определения площади фигуры, ограниченной линиями 

[image: image22.wmf].
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Задача 24. Записать алгоритмическую конструкцию вычисления площади фигуры, ограниченной линиями

Задача 25. Записать арифметические выражения на Паскале:

[image: image23.wmf].
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Задача 26. Написать программу вычисления суммы положительных элементов матрицы 10х20. Ввод элементов матрицы организовать из файла.

Задача 27. Написать программу вычисления числа элементов матрицы 10х20, для которых выполняются следующие условия:

Sin(a[i,j])<cos(a[i,j]),

3<=i<=7,

5<j<8,

6<=i-j<=15.
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Задача 28. Сформировать двухмерный массив [20,20] по следующим условиям:
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Задача 29. Написать программу и алгоритм вычисления суммы ряда

х1=1, х2=3, х3 =5,…, х51=101.

Задача 30. Написать программу и алгоритм вычисления суммы 
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Задача 31. Составить программу, реализующую следующую последовательность действий с файлом Com.Zap:

1) чтение информации из файла; 

2) ввод с клавиатуры значений двух вещественных чисел и двух значений переменных строкового типа и запись этой информации в файл Com.Zap.

Компонентами файла являются записи, состоящие из пары вещественных чисел и пары значений переменных строкового типа:

Type ComZap = 
Record 

R1,R2: real; 

S1,S2:string;

End;

Задача 32. Составить программу, реализующую следующую последовательность действий с файлами A1.D и A2.D: 

1) чтение информации из файла A1.D и запись в файл A2.D (построчно);

2) уничтожение файла A1.D.

Файлы A1.D и A2.D – текстового формата.

Задача 33. Составить программу, реализующую следующую последовательность действий с файлами A1.D и A2.D:

1) чтение информации из файла A1.D и запись в файл А3.S (построчно);

2) чтение информации из файла A2.D и запись в файл А3.S (построчно);

3) переименование файла A1.D в A1.S и файла A2.D в A2.S.

Файлы A1.D, A2.D, A1.S, A2.S и A3.S – текстового формата.
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