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Введение

В 80-годы на смену «индустриальному обществу» пришло  «информационное общество». В современных условиях информация является таким же стратегическим ресурсом общества, как, например, энергетические ресурсы. “Информационная революция” вызвана рядом существенных особенностей нашего времени:

- ростом количества работников  умственного труда (в США процент таких работников достигает 60%);

- избытоком информации, передаваемой посредством связи, публикаций в различных изданиях (книги, газеты, журналы) и т.д.;

- устаревшими методами доступа к современным информационным источникам;
- невозможностью обработки большого количества информации (человеческое сознание уже не в состоянии переварить такое количество информации).
Различие в уровне информационного обеспечения становится одним из существенных причин дисбаланса экономического развития стран.

Знание всегда дает власть тем, кто в настоящее время владеет и может пользоваться информацией. Информатизация общества существенно влияет и на образование, на его формы и методы обучения, что нашло свое отражение в программе информатизации образования. Основными направлениями в программе информатизации образования являются:

- использование новых информационных технологий (НИТ) и наличие компьютерной грамотности у учащихся;

- профессиональное обучение учащихся;

- перестройка содержания и методов обучения;

- использование ЭВМ для управления системой образования.

Одной из основных задач является развитие учебных дисциплин, направленных на общеобразовательную и профессионнальную подготовку учащихся в области информатики и вычислительной техники. Основная цель такой подготовки - овладение элементами компьютерной грамотности. В это понятие входит подготовка пользователя ЭВМ, который знаком с возможностями и сферами применения ЭВМ, представляет основные принципы построения и программирования, имеет навыки в использовании ЭВМ для подготовки и обработки текстов, хранения и поиска информации, выполнения работ с помощью средств информационной технологии (текстовые и графические редакторы, электронные таблицы и базы данных).

Профессиональное образование предусматривает использование НИТ в различных специальностях и подготовку специалистов в области информатики и вычислительной техники. Информатика как предмет предлагает изучение следующих разделов:

- алгоритмизация;

- программирование;

- алгебра логики;

- устройство и проектирование ЭВМ;

- численные методы;

- системотехника;

- компьютерные сети;

- средства информационных технологий;

- моделирование.

Особенно важным представляется глубокое изучение информатики и ВТ для следующих видов деятельности:

- проведение лабораторных работ и обработка результатов вычислительных экспериментов;

- использование моделирования для изучения и исследования различных процессов и явлений;

- выполнение расчетов;

- проведение информационно-поисковых работ;

- подготовка текстов, чертежей и других графических материалов.

Появление современных ЭВМ типа IBM создает основу для внедрения автоматизированных систем управления системой образования или отдельными учебными заведениями.

На первоначальном этапе была разработана программа  информатизации, которая   предусматривала   следующие  четыре  этапа:  базовый  до 1990 года,  первый 1991-1995  гг.,  второй  1996-2000  гг.,  перспективный  2001-2010 гг.

Основными целями этапов являлись:

1. На базовом этапе:

- обеспечить компьютерную осведомленность выпускников учебных заведений всех типов;

- подготовить учащихся по профессиям, связанным с использованием ВТ;

- ознакомить всех педагогов с возможностями современных ЭВМ;

- подготовить научно-методическое обеспечение по использованию ЭВМ для совершенствования учебного процесса.

2. На первом этапе:

- дать   учащимся   основы   компьютерной   грамотности;

- создать условия для использования ВТ в учебном процессе;

- обеспечить подготовку и переподготовку педагогических кадров;

- завершить процесс компьютеризации в ведущих вузах страны.

3. На втором этапе:

- завершить компьютеризацию в системе высших и средних профессионнальных школ;

- развернуть работы по созданию телекоммуникационных сетей образовательных учереждений;

- создать интегрированную автоматизированную систему управления образовательными учреждениями.

4. На перспективном этапе:

- организовать формы обучения на основе широкого использования НИТ, создать гибкую систему непрерывного образования.

В последнее время все большее место в управлении образовательными учреждениями и в информационном обеспечении занимает использование компьютерных локальных и глобальных сетей и особенно сети Internet. В связи с этим актуальным становится овладение учащимися информационной грамотностью.

Основными задачами образования в этих условиях становятся:

- интенсивное использование ЭВМ как инструмента повседневной учебной работы учащихся и педагогов;

- разработка методов самостоятельной поисковой и исследовательской работы учащихся и педагогов с использованием компьютерных сетей Internet, корпоротивных сетей Intranet;

- обучение учащихся методом коллективного решения проблем; 

- широкое использование методов дистанционного обучения;

- подготовка учителей к работе с  компьютерными сетями  с учетом новых методов и организационных форм.

Глобальная компьютерная связь Internet открывает возможности повседневного сотрудничества учителей и школ, педагогов и высших учебных заведений. Компьютерные коммуникации позволяют получить доступ к практически неограниченным массивам  информации, хранящимся в различных гипермультимедиа формах (графика, текст, звук и т.д.).

За «информационным обществом» следует новый этап развития общества, который называют как Smart-общество. Smart-общество - это новое качество общества, в котором совокупность использования  технических средств, сервисов и Интернета приводит к качественным изменениям в социальной и экономической жизни общества.  .

В смарт-обществе рост доступности и открытости информационных ресурсов и средств коммуникаций наряду с развитием Интернет-технологий радикально изменяет все элементы общественной жизни: экономику, социальную политику, образование, трудовые отношения. Новое общество построено таким образом: «умная» работа, которая образована «умной» жизнью, государством и бизнесом, основывается на «умной» инфраструктуре и «умных» гражданах, которые играют центральную роль в создании smart-культуры. А развитие таких отраслей, как Smart-транспорт, Smart-здравоохранение, Smart-энергетика, Smart-питание и т.д. приведет в конечном итоге к появлению Smart-мира.

Сегодня производство знаний и высоких технологий служит основным источником роста экономики в развитых странах. Под знаниями понимается часть информации, осмысленная и усвоенная человеком, которую возможно применять к конкретному виду деятельности. Знания - это информация, приложенная к практике. Таким образом, наряду с информацией особым производственным ресурсом в современной экономике становятся знания. Создание компьютера и развитие информационных технологий послужили началом новой экономики. 

Признаки новой экономики и ее особенности:

1. Знания становятся главным ресурсом, главным источником богатства. В экономике возник и стремительно растет особый сектор - производство информации.

2. Новые знания и информационные технологии производят революционный сдвиг в непроизводственном секторе: в образовании, здравоохранении, финансах, торговле и т. п.

3. Национальные рынки товаров и услуг, особенно интеллектуальных, быстро расширяются.

4. Из сугубо материальной экономика все больше превращается в нематериальную, где главное место основных фондов (станков и оборудования) все больше замещается так называемыми интеллектуальными фондами, которые становятся ключевыми. 

5. Изменяется характер и структура используемого труда: от исполнительско-репродуктивного - к творческому и инновационному.

6. В связи с изменением труда неизбежно изменяется и управление, оно все больше превращается в регулирование отношений между людьми, в утонченный процесс создания условий для наибольшей отдачи от интеллекта.

Новой экономике для достижения успеха нужна умно организованная деятельность умных людей. Это означает, что обществу необходимо творческое и открытое мышление, чтобы приоритетными ценностями были человеческие достоинства, основанные на гибкости и оригинальности.

Важнейшим вопросом становится подготовка кадров, обладающих творческим, креативным потенциалом, умеющих работать и думать в новом мире. Так, умение быстро и эффективно находить и использовать информацию становится обязательным для человека с информационной культурой. Специалист, не обладающий практическими навыками работы в соцсетях, с электронными источниками, не умеющий составлять личные базы знаний, будет неэффективен, а, следовательно, не востребован.

Человеческий капитал (ЧК) в большинстве стран превышает половину накопленного национального богатства. Это отражает высокий уровень развития данных стран (ЧК в США составляет 78% национального богатства, в России - 50% национального богатства).

Черты, присущие гражданину Smart-общества:

- учится сам на протяжении всей жизни и создает новые знания;

- разрабатывает инновации, формирует самозанятость и обеспечивает работой других;

- ищет вместе с властями решение актуальных проблем;

- создает условия для жизни своей семьи, соседей и соотечественников (Smart-город);

- становится гражданином мира.

Становление смарт-общества в России. России необходимо решить две задачи. Первая - суметь применить современные технологии. Вторая - применить их так, чтобы они служили в интересах общества и человека, а не против них. Российские программисты, наряду с индийскими и южнокорейскими, - одни из самых успешных в мире. Однако индийские программисты приносят Индии больший доход, чем Россия получает от нефти. По аналогии российские вузы, в случае успешного продвижения отечественных образовательных проектов за рубежом, зачастую могли бы приносить стране больше, чем нефть.

Благодаря принятому в феврале 2012 года Федеральному Закону ФЗ №11, который расширил возможности использования электронных средств обучения и дистанционных образовательных технологий, Россия сможет войти в число тех стран, которые создадут у себя Smart-общество. 

Однако уже сейчас очевидно: реформирование образования является необходимым условием совершенствования правительства, бизнеса, инфраструктуры, здравоохранения - всего Smart-общества.

Результаты исследований, проведенных зарубежными экспертами: из 28 исследованных стран российские профессора по уровню дохода занимают 27-е место. Комментарии излишни. Развитие компьютерных технологий имеет две стороны «медали». С одной стороны, дает все возрастающую возможность обработки колоссального объема данных. С другой, - становится причиной угрозы всевозможных неприятностей: мошенничества, перегрузки различных систем, в числе которых и человеческий организм. Необходимо организовать правильное обучение населения в сфере информационно-коммуникационных технологий. 

На пути к Smart-обществу людей подстерегает три барьера: 

- одни не могут найти работу, 

- другие постоянно испытывают перегрузки и усталость; 

- третьи, хотя и работают, не имеют возможности заниматься «своим» делом.

Основная задача на пути построения Smart-общества - при помощи бурно развивающихся технологий раскрыть таланты человека. Для стран, где сформируется такое общество, Всемирный Банк определил прогнозную структуру национального богатства: только на 5% оно будет состоять из природных ресурсов, на 18% - из материального, производственного капитала, зато на 77% - из знаний и умений человека, которые станут по-настоящему ценными и будут определять будущее своего обладателя.

В течение ближайших десяти-двадцати лет можно ожидать появления следующих глобальных трендов в сфере создания и использования информационно-коммуникационных технологий.

1. Интенсивные разработки новых информационно-коммуникационных технологий создадут эффект непрерывной информационной революции. 

2. Благодаря информационной революции возникнут новые бизнес-модели, которые заметно преобразуют корпоративный сектор во всем мире. 

3. Информационная революция существенно затронет механизмы управления обществом и создаст новых политических игроков (сетевые сообщества и др.). Переход к сетевым экономическим структурам (тренд 2010-х годов).

Информационная революция позволит игрокам рынка действовать вне досягаемости для национальных правительств. Как следствие, некоторые традиционные механизмы управления - такие, как налогообложение, регулирование, лицензирование - станут менее эффективными. В ряде областей правительствам придется создавать новые, в том числе международные, структуры управления, чтобы сохранить контроль над экономическим пространством своих стран. 

4. Интеллектуальная собственность и права на новые цифровые продукты и услуги создадут новые зоны напряженности в межгосударственных отношениях.

Не приходится сомневаться в том, что наше время - это время Smart. Это понятие сегодня подразумевает не уютные зоны бытового комфорта, но нашу готовность непрерывно меняться и адаптироваться под окружающий мир, отвечая на требования экономики и общества. От того, насколько вовремя и быстро мы это делаем, зависит, смогут ли smart-технологии стать инструментом достижения нашего будущего.

Предлагаемое учебное пособие “Информатика и вычислительная техника» рассчитана на широкий круг учащихся с целью изучения, ознакомления  или повторения разделов учебного предмета информатики и вычислительной техники. Учебное пособие является справочником, своего рода  “шпаргалкой”, по терминологии, операторам и командам основных языков программирования. Автор считает, что данное учебное пособие может помочь как преподавателям, так и студентам при изучении основ информатики и вычислительной техники.

Глава 1. Информатика, вычислительная   техника и программирование: вчера, сегодня и завтра

1.1  Общие сведения об информатике 
Информатика - сравнительно молодая научная дисциплина, которая занимается вопросами сбора, обработки, хранения, поиска и передачи информации с помощью ЭВМ и компьютерных сетей.

После второй мировой войны начала развиваться кибернетика - наука об управлении и связи с использованием ЭВМ в различных системах: технических, биологических, социальных. Кибернетика открыла возможности для создания условия для развития и создания автоматизированных систем управления (АСУ) на базе математических методов управления и планирования, которые стали находить широкое применение в народном хозяйстве.

Появление информатики связано с электронными вычислительными машинами (ЭВМ), которые стали внедряться в различные научные, учебные и производственные учреждения в 50-х годах.

В конце 50-х годов под руководством А.П.Ершова на базе вычислительной техники Академгородка в Новосибирске энтузиастами-учеными из университетов и научно-исследовательских институтов стали организовываться кружки по программированию в школах с математическим уклоном. В последующие годы вводятся специальные факультативные курсы по программированию в общеобразовательных школах. В перечень рекомендованных курсов включались такие темы: системы счисления и устройство ЭВМ, алгоритмы и программирование, основы кибернетики, языки программирования и т.д. В 60-70-х годах в США появилось направление “Computer Science”, т.е. применение компьютерной техни ки в обществе. Во Франции распространен термин “Informatique”. В русском языке употребление термина “информатика” связано с узкоконкретной областью научно-технической информации и документалистики. Введение понятия  информатики  как  учебной  дисциплины  и  фундаментальной  естественной  науки  связано  с  именем  математика,   профессора  Новосибирского  университета А.П.Ершова после выхода в 1976 году учебного пособия Ф.Л.Бауэра “Информатика” (перевод с немецкого) под редакцией А.П.Ершова и пособия А.П.Ершова “Информатика: предмет и понятие”. (Кибернетика. Становление информатики. - М.: Наука, 1986). Важной особенностью информатики является то, что она имеет широкую сферу применения: производство, управление, наука, образование, проектные разработки, торговля, медицина, криминалистика, охрана окружающей среды и т.д.  Именно этим многообразием определяется предмет “информатика”.

В начале 70-х годов возникла специализация на базе учебно-производственных комплексов (УПК) по профессиональной подготовке учащихся старших классов в области применения вычислительной техники. В начале 1983 года в Академии наук СССР было открыто новое отделение информатики, вычислительной техники и автоматизации. А с 1 сентября 1987 года был введен новый школьный и институтский предмет “Основы информатики и ВТ”.Для преподавания такого предмета в 1986-87 годы были подготовлены учителя из числа работающих математиков, физиков и программистов из научно-исследовательских институтов. В первые годы в учебных заведениях  использовались вычислительные машины КОРВЕТ, АГАТ, КУВТ86, УКНЦ и особенно большое распространение получили ЯМАХА. Их основные характеристики приведены в табл.1.

1.2  Краткая история информатики,
 вычислительной техники и программирования
История  вычислительной техники начиналась от абака (приспособления для перекладывания камешек), счетов. Первые механические арифмометры, которые механизировали расчетные операции, появились в XVII века.  К таким техническим устройствам следует отнести: суммирующую машину Блеза Паскаля (1642 г.), арифмометр Вильгельма Лейбница (1673 г.), ткацкие станки, управляемые с помощью перфокарт Жаккара (1804 г.). 

Однако в последствии стало известно, что первые описания счетных машин были выполнены знаменитым Леонардо да Винчи. Был найден эскиз 13-разрядного суммирующего устройства с десятизубным колесом. Документы свидетельствуют, что первой моделью счетной машины была модель Шиккарда, выполненная в 1623 году. Кроме суммирующих  устройств в этой машине были и множительные устройства. 

В XVIII веке стали появляться различные модификации счетных машин: известный писатель Клод Перро изобрел суммирующую машину в 1688 году; немецкий математик Герстен изготовил в 1723 году арифметическую машину с контролем правильности ввода. Затем появляется суммирующая машина Якобсона в 1770 году - часовым мастером из г.Несвите Литвы. В 1845 году Слонимский из Белостока представил снаряд для сложения и вычитания. 

Впервые структуру автоматической машины разработал в 1834 году английский математик Чарльз Бэббидж в неосуществленном проекте разностной машины. В последующие годы он работал над аналитической машиной, в которой были заложены следующие принципы: программное управление, использование перфокарт для ввода
и вывода данных, возможность изменения хода вычислений и введение понятия циклов операций.

С Бэббиджем непосредственно работала дочь Байрона Ада Лавлейс, которая стала первой программисткой.  Она составила программы решения систем алгебраических уравнений, вычисления чисел Бернулли.

В 1889 году Холлерит построил суммирующую машину (табулятор) для обработки данных с использованием перфокарт. В 1933 году немецким ученым К.Цузе была построена модель механической вычислительной машины на основе реле с использованием двоичной системы счисления, с плавающей формой представления числа, с трехадресной системой программирования. Впоследствии он изготовил более современные образцы ЭВМ (Z3 - Z5). В 1939 году  американский математик, профессор Гарвардского университета Г.Айкен с группой инженеров IBM разработал вычислительную машину “Марк 1”, в 1940 г.  в США Штибицем была создана машина на релейных элементах (релейный интерполятор).

Дальнейшая история ЭВМ - это история смены поколений ЭВМ, в которых вычислительные машины подразделялись на классы с учетом элементарной базы и производительности.

 Компьютеры первого поколения появились в 1945 году. Особенностями этих машин были: 

- применение электронно-вакуумных ламп;

- использование линий задержки, магнитных барабанов и электроннолучевых трубок в качестве элементов памяти;

- ввод и вывод данных на перфолентах, перфокартах и магнитных лентах.

Компьютеры второго поколения появились после 1955 года. Особенности этих машин:

- использование транзисторов;

- появление магнитных сердечников для реализации памяти;

- использование первых языков программирования.

Компьютеры третьего поколения начали создаваться с 1964 года. Особенностями таких ЭВМ были:

- проектирование структур на основе интегральных схем (ИС) (МИС - малая степень интеграций 102 компонентов на кристалл, СИС - средняя степень интеграций до 103 компонентов на кристалл);

- использование операционной системы для управления устройствами ЭВМ;

- наличие мультипрограммирования.

Компьютеры четвертого поколения начали разрабатывать с 1971 года. В этих ЭВМ впервые использовались микропроцессоры (МП) и большие интегральные схемы (БИС) со степенью интеграции до 105 компонентов на кристалл, сверхбольшие интегральные схемы (СБИС) со степенью интеграции до 107 компонентов на кристалл и быстродействующие элементы памяти на интегральных схемах.

В эти годы появились первые персональные компьютеры.

Компьютеры 5-го поколения начали проектироваться в Японии. На основе интеллектуальных компьютеров с архитектурой, 
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ориентированной на обработку знаний (1982 г.).В 80-е годы получили развитие нейрокомпьютерные системы (нейрокомпьютеры).
        Основными вехами в развитии теоретических основ построения ЭВМ и языков программирования являются:

- разработка двоичной системы счисления Вильгельмом Лейбницем в 1679 году и теории булевой алгебры
- методы программного управления (Жаккар, 1804 г., Бэббидж, 1834 г., К.Цузе, 1938 г., Д.Нейман, 1944 г.);

- разработка программы-компилятора (Грейс Хоппер, 1951 г.);

- языки программирования (Алгол, Бейсик, Фортран, Паскаль, Кобол, Рл1, Ассемблер, Турбо языки программирования, Лисп, Ада);

- теория символьного вычисления и эвристического программирования для решения задач искусственного интеллекта (Г.Саймон, А.Ньюэлл и Д.Шоу -1956 г.);

- язык логического программирования Пролог, 1971г. А.Кольмеро;

- методы объектно-ориентированного программирования (1983 г.).

Отдельной наукой информатика была признана лишь в 1970-х; до этого она развивалась в составе математики, электроники и других технических наук. Некоторые начала информатики можно обнаружить даже в лингвистике. Первый факультет информатики был основан в 1962 году в университете Пёрдью (Purdue University). Сегодня факультеты и кафедры информатики имеются в большинстве университетов мира.

В школах СССР учебная дисциплина «Информатика» появилась в 1985 году одновременно с первым учебником А. П. Ершова «Основы информатики и вычислительной техники».

Высшей наградой за заслуги в области информатики является премия Тьюринга.

4 декабря отмечается День российской информатики, так как в этот день в 1948 году Государственный комитет Совета министров СССР по внедрению передовой техники в народное хозяйство зарегистрировал за номером 10 475 изобретение И. С. Брука и Б. И. Рамеева — цифровую электронную вычислительную машину[11].

Основные даты по истории информатики и ВТ представлены в таблице.

Основные исторические даты

по информатике и
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1.3 Биографические tc "Краткие биографические "справки  об ученых tc "справки  об ученых "
в области информатики и tc "в области информатики и "вычислительной техникиtc "вычислительной техники"
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БЛЕЗ ПАСКАЛЬ
(1623-1662 гг.) 
Французский физик, математик, философ и писатель. В 1642 году построил счетную машину для вычисления арифметических действий: сложения и вычитания с автомати ческим переносом в старшие разряды. Занимался гидростатикой, теорией чисел и вероятности.
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машины Блеза Паскаля. Паскалина.
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... 1642 год Блэз Паскаль - первая построенная механическая суммирующая машина 
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ГЕРМАН  ХОЛЛЕРИТ
(1860-1929 гг.)

Американский изобретатель. 
Создал  электромеханическую  счетную   машину - табулятор  с использованием перфокарт.  Машина  использовалась  для  переписи населения  в  США в  1890 году.  Основал   корпорацию ИБМ    (IBM, International  Business Machines).
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 Табулятор Холлерита
[image: image122.png]



Карты табулятора Холлерита.
ГОТФРИД   ВИЛЬГЕЛЬМ   ЛЕЙБНИЦ
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(1646-1716 гг.)

Немецкий математик,  историк, инженер. 
Он пытался  создать универсальный язык, с помощью которого можно было бы заменить все логические рассуждения исчислениями. Изобрел первый арифмометр для выполнения сложения, вычитания, умножения и деления.

    С 1676  года  на  службе у ганноверских герцогов. По просьбе Петра I разработал проекты развития образования и государственного управления в России. Теоретически обосновал возможность построения вычислительных машин  с  использованием  двоичной  системы счисления. Один из основателей дифференциального исчисления. Тем не менее, примерно за 10 лет Паскаль построил около 50 и даже сумел продать около дюжины вариантов своей машины
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1673г.-Г.В.Лейбниц, арифмометр с 4 действиями
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ЧАРЛЬЗ  БЭББИДЖ
(1791-1871 гг.)

Английский  математик.  Занимался   созданием  разностной   машины      для   точного  автоматического  построения  сложных  математических  таблиц.  Однако  
после  12  лет работы  отказался  от  проекта. Разработал   аналитическую  машину - универсальный  программируемый  компьютер,  воплотив  в  нем структуру  современной  ЭВМ.  Эта  машина  имела:  “склад”  для хранения  данных, “мельницу” для  выполнения  арифметических действий  над  числами,  устройство  управления  и  устройство ввода/вывода  данных.

После смерти оставил 37 квадратных метров  подробнейших чертежей. 1820-1856гг. – Ч.Беббидж работает над проектом аналитической, программируемой машины.
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АДА   ЛАВЛЕЙС 
(1815-1852  гг.) 
Первая в мире программист. Дочь Джорджа Гордона Байрона. Разработала  теоретические приемы управления последовательностью вычислений для составления программ (циклические алгоритмы).

В 1843  году она написала   статью об Аналитической машине Бэббиджа с подробными комментариями по потенциальным  возможностям машины - “эта машина будет иметь ценность, практически непредсказуемую в её возможных применениях”. Составила программу решения алгебраических уравнений.

В 1975 году Министерство обороны США приняло решение о начале разработки универсального языка программирования. Министр прочитал подготовленный секретарями исторический экскурс и без колебаний одобрил и сам проект, и предполагаемое название для будущего языка — «Ада». 10 декабря 1980 года был утверждён стандарт языка.
Так же в честь Ады Лавлейс названы в Америке также два небольших города — в штатах Алабама и Оклахома. В Оклахоме существует и колледж ее имени.
27 ноября 1852 года Ада Лавлейс скончалась, не достигнув 37 лет. Вместе с выдающимся интеллектом отец передал ей и эту страшную наследственность — раннюю смерть — поэт умер в таком же возрасте… Она была погребена рядом с отцом в фамильном склепе Байронов.
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ДЖОРДЖ   БУЛЬ
(1815-1864 гг.)

Английский математик преподаватель университета в г. Корке.

Разработал  математическую  логику  или  алгебру  логики,  названную    как   Булева    алгебра.  Не имел специального математического  образования , тем не менее  с 1849 году стал профессором математики. 

ПАФНУТИЙ   ЛЬВОВИЧ   ЧЕБЫШЕВ
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(1821-1894 гг.) 
Русский   математик,    механик  и  изобретатель.  

Исследовал  прикладные  вопросы   математики   в  связи  с   вопросами   естествознания и   техники.  Разработал   суммирующий   аппарат   (арифмометр)   с  плавным  переносом  разрядов.

В 1876 г. Чебышев выступил с докладом на V сессии Французской ассоциации содействия преуспеванию наук. Доклад назывался “Суммирующая машина с непрерывным движением”.  речь шла об одной из первых моделей суммирующей машины. По-видимому, именно об этой модели писали в 1958 г.: “сохранился один из ранних экземпляров арифмометра, обнаруженный среди других архивных материалов”.  Она была создана Чебышевым не позднее 1876 г. и хранится сейчас в музее истории Ленинграда.

Первый арифмометр Чебышева 10-разрядная суммирующая машина с непрерывной передачей десятков. 
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АЛЕКСАНДР НИКОЛАЕВИЧ КРЫЛОВ
(1863-1916гг) 

Русский   математик,  кораблестроитель,  механик.  Труды   в  области  теории   гирокомпасов,   артиллерии,   механики,   математики   и   истории   науки. Изобрел  вычислительное  устройство для  интегрирования  дифференциальных  уравнений
В 1904 году, российский инженер А. Н. Крылов изобрел первую механическую вычислительную машину, решающую дифференциальные уравнения (применялась при проектировании кораблей).

 В 1912 году — создана машина для интегрирования обыкновенных дифференциальных уравнений по проекту российского учёного А. Н. Крылова.
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КОНРАД  ЦУЗЕ
Немецкий ученый. 
В конце 30-х и начале 40-х годов  построил  несколько  счетных машин  и  программируемых  компьютеров.  Машины  управлялись при помощи перфорированной ленты. Основные элементы – электромеханические  реле.  В ЭВМ (Z3) 1941 года использована двоичная система счисления. Предложил использовать полулогарифмическую форму представления  чисел  (с плавающей запятой) в машине Z3.
Джон Винсент Атанасов 
 (1903-1995). [image: image133.jpg]


 
Американский доктор философии по теоретической физике. 

Работал над проблемой автоматизации вычислений. В 1939 году разработал настольную  вычислительную  машину  для  решения  систем   уравнений  с  29-ю  неизвестными. В 1942 г. построил компьютер имел имел 300 ламп.
Копия компьютера Атанасова — Берри
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Компьютер Атанасова — Берри (Atanasoff-Berry Computer, ABC) — первое цифровое вычислительное устройство, а также первая вычислительная машина без движущихся частей. Задуманная в 1937 году, машина не была программируемой, и разрабатывалась только в целях решения систем линейных уравнений. Работа Джона Винсента Атанасова и Клиффорда Берри над вычислительной машиной долгое время не была широко известна, пока в 1960-х годах она не всплыла в ходе конфликта по поводу первого появления электронного компьютера. Было определено, что первым компьютером в современном смысле этого слова является ENIAC, однако в 1973 году Федеральный районный суд США постановил отозвать патент ENIAC и заключил, что ABC является первым «компьютером».
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Клод Э́лвуд Ше́ннон( 30 апреля 1916(19160430), Мичиган, США — 24 февраля 2001, Медфорд, Массачусетс, США)  — американский инженер и математик, его работы являются синтезом математических идей с конкретным анализом чрезвычайно сложных проблем их технической реализации. Является основателем теории информации, нашедшей применение в современных высокотехнологических системах связи. Шеннон внес огромный вклад в теорию вероятностных схем, теорию автоматов и теорию систем управления — области наук, входящие в понятие «кибернетика». В 1948 году предложил использовать слово «бит» для обозначения наименьшей единицы информации (в статье «Математическая теория связи»).
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Грейс  Хоппер
(1906-1992 гг.) 
Американская программистка - создала первую компилирующую программу. В 1928 году окончила колледж,  а  затем  в  Йельском университете получила степень доктора математики. Принимала участие в  создании ЭВМ Марк I, II, III, DNIVAC. Участвовала в разработке языков программирования Ассемблер, Автокод, Кобол и машинных языков для компьютера «Марк 1».  В 1944 году получила  первое  офицерское  звание, а  впоследствии и звание адмирала. 
Американский компьютерный учёный и военный деятель, контр-адмирал, работала над созданием первого в США компьютера Марк I, разработала первый в истории компилятор.

 В её честь был назван эсминец ВМФ США USS Hopper (DDG-70
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ГОВАРД   АЙКЕН 
Американский математик, профессор Гарвардского университета.    С группой  инженеров  фирмы  IBM разработал “Марк-1”-управляющую вычислительную  машину (вес машины 5 тонн) для баллистических расчетов ВМС США.  “Марк-1 отличалась высокой работоспособностью (если этот термин можно применить к машине) и надежностью. Этот колосс работал по 24 часа в сутки, без выходных, выполняя главным образом расчеты по секретным проектам военно-морского флота. За первые три года работы на компьютере “Марк-1 были составлены 19 таблиц различных математических функций (функций Бесселя, функций Хенкеля, интегральных синусов и косинусов и т. д.). Многочисленные исследования, связанные с решением больших систем линейных уравнений, с помощью компьютера “Марк-1 проводил профессор отделения экономики Гарвардского университета Василий Леонтьев (позже лауреат Нобелевской премии). Состояла  из  электромеханических реле.  Команды кодировались на  бумажных перфолентах.  Умножение двух 23- значных чисел производилось за 3 сек. Последний компьютер, созданный Г. Айкеном в Гарварде для военно-воздушных сил, — “Марк-IV” — был закончен в 1952 году. В отличие от проектируемых в то время машин на основе менее надежной электростатической памяти, память “Марк-IV” с произвольным доступом состояла из 200 сдвигающих регистров на магнитных сердечниках. Машина имела также память большого объема на магнитном барабане с отдельными секторами для 4000 16-разрядных чисел и для 1000 команд. В машине были применены индексный регистр и декодирующее устройство со специальной клавиатурой для записи программ в алгебраических выражениях, близких к обычной записи.Большие успехи в деле автоматизации программирования принадлежат Грейс Хоппер (контр-адмирал ВМС США), которая работала с машинами “Марк” в Гарварде с 1944 по 1949 год. Ее вклад в дело создания первых компиляторов (кстати, термин “компилятор” был впервые введен Грейс Хоппер) и первых языков программирования неоспорим, а ее имя в тот период неразрывно связано с именем Говарда Айкена и его [image: image138.jpg]


компьютерами.
АЛОН ТЬЮРИНГ
(1912-1954 гг.) 
Английский математик. Разработал  гипотетическое устройство (машина Тьюринга)-прообраз рограммируемого компьютера. Эта машина предназначена для выполнения любых арифметических и логических операций; она могла читать, писать и стирать символы, записанные на бесконечной ленте.

Принимал участие в разработке машин:  Колосс, ACE (Automatic Computing Engine). Работал в Манчестерском университете.

Тест Тьюринга — эмпирический тест, идея которого была предложена Аланом Тьюрингом в статье «Вычислительные машины и разум» (англ. Computing Machinery and Intelligence), опубликованной в 1950 году в философском журнале «Mind». Тьюринг задался целью определить, может ли машина мыслить.

 Стандартная интерпретация этого теста звучит следующим образом: «Человек взаимодействует с одним компьютером и одним человеком. На основании ответов на вопросы он должен определить, с кем он разговаривает: с человеком или компьютерной программой. Задача компьютерной программы — ввести человека в заблуждение, заставив сделать неверный выбор». Все участники теста не видят друг друга. Если судья не может сказать определенно, кто из собеседников является человеком, то считается, что машина прошла тест. Чтобы протестировать именно интеллект машины, а не её возможность распознавать устную речь, беседа ведется в режиме «только текст», например, с помощью клавиатуры и экрана (компьютера-посредника). Переписка должна производиться через контролируемые промежутки времени, чтобы судья не мог делать заключения, исходя из скорости ответов. Во времена Тьюринга компьютеры реагировали медленнее человека. Сейчас это правило необходимо, потому что они реагируют гораздо быстрее, чем человек.
[image: image139.jpg]pr—
p
==




А́лан Мэ́тисон Тью́ринг -английский математик, логик, криптограф, оказавший существенное влияние на развитие информатики. Кавалер Ордена Британской империи (1945), член Лондонского королевского общества (1951)[1]. Предложенная им в 1936 году абстрактная вычислительная «Машина Тьюринга», которую можно считать моделью компьютера общего назначения, позволила формализовать понятие алгоритма и до сих пор используется во множестве теоретических и практических исследований. Общепринято считать Алана Тьюринга отцом информатики и теории искусственного интеллекта.

 ДЖОН фон НЕЙМАН
(1903-1957 гг.) 
Американский математик сделавший важный вклад в квантовую физику, квантовую логику, функциональный анализ, теорию множеств, информатику, экономику и другие отрасли науки.

 Наиболее известен как праотец современной архитектуры компьютеров (так называемая архитектура фон Неймана), применением теории операторов к квантовой механике (алгебра фон Неймана), а также как участник Манхэттенского проекта и как создатель теории игр и концепции клеточных автоматов.
Родился в Венгрии. С 1933 г. работает   научным  сотрудником института  перспективных  исследований   в  Принстоне.  Предложил  хранить программу в памяти ЭВМ,  где хранятся данные; предложил метод моделирова ния случайных чисел - “метод Монте-Карло”.  Принимал участие в разработке ЭВМ ЭНИАК, ЭДВАК, ИАС, ДЖОНИАК. 

ЭНИАК (ENIAC, сокр. от англ. Electronic Number Integrator And Computer — Электронный числовой интегратор и вычислитель)

— первый широкомасштабный электронный цифровой компьютер, который можно было перепрограммировать для решения полного диапазона задач (предыдущие компьютеры имели только часть из этих свойств). Построен в 1946 году по заказу Армии США в Лаборатории баллистических исследований для расчётов таблиц стрельбы. Запущен 14 февраля 1946 года.
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СЕРГЕЙ   АЛЕКСЕЕВИЧ   ЛЕБЕДЕВ
(1902-1974 гг.)
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Советский ученый. С 1928 по 1946 год работал во  Всесоюзном  электротехническом институте. С 1946 по 1951 год - директор Института электротехники   АН  УССР  г.Киев.  А  с 1951  года   руководит  институтом точной  механики  и  вычислительной  техники  
АН  СССР.   Занимался   разработкой  Единой  Энергитической   Системы,    вычислительных  машин  МЭСМ  (малая электронная  вычислительная  машина),   Первый универсальный программируемый компьютер в континентальной Европе был создан командой учёных под руководством Сергея Алексеевича Лебедева из Киевского института электротехники СССР, Украина. ЭВМ МЭСМ (Малая электронная счётная машина) заработала в 1950 году. Она содержала около 6000 электровакуумных ламп и потребляла 15 кВт. Машина могла выполнять около 3000 операций в секунду. Другой машиной того времени была австралийская CSIRAC, которая выполнила свою первую тестовую программу в 1949 году. БЭСМ  (большая   электронная   вычислительная  машина).
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ДЖОН   БЕЙКУС 
Американский ученый. 
Родился в 1925 году. После окончания Колумбийского университета поступает в 1950 году программистом в фирму IBM. Автор алгоритмического языка Фортран (1957 год) - первый коммерческий язык. Принимал участие в разработке языка Алгол-68(60). 17 октября 1977 года на ежегодной конференции АСМ премия Алана Тьюринга была вручена человеку, который создал первый высокоуровневый язык программирования для научных и технических применений и о котором прекрасные слова произнесла председатель комитета по премиям — Джин Сэммит. Более официально, премия была присуждена Джону Бэкусу "...за глубокий и важный вклад в создание практических систем программирования высокого уровня, в особенности за работы по FORTRAN и частые публикации формальных процедур для спецификации языков программирования". Чтобы оценить гений Джона Бэкуса, нужно представить себе компьютерный мир в начале его развития — конец 40-х начало 50-х годов XX века. ENIAC — пример сложности раннего программирования: программа составлялась с помощью электрических соединений на коммутационном поле, и для ее установки требовалось от двух до трех дней. Затем появились компьютеры с хранимой в памяти программой — исчезла потребность в ее монтаже. Однако труд программиста по написанию, вводу и отладке программ по-прежнему был нелегким. Сначала программы писались на машинном языке (в двоичном коде), потом — в восьмеричном. Далее для облегчения участи программистов были придуманы подпрограммы, а затем первые ассемблеры.  Если бы кто-то мог написать транслятор, который бы переводил команды высокого уровня в машинный код, причем этот код не отличался от ручного кода программиста — это было бы реальным достижением
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ТОМАС КУРЦ 
Американский ученый. Родился в 1924 году.  С 1956 года работает  в  Дартмутском колледже (г.Хановер, штат Нью-Гэмпшир), доктор по математической статистике.   Томас Курц — один из разработчиков семейства высокоуровневых языков программирования BASIC (сокращение от англ. Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code — универсальный код символических инструкций для начинающих; англ. basic — основной, базовый).Степень доктора философии получил в 1956 году в Принстонском университете под научным руководством Джона Тьюки, в этом же году перешёл на работу на математический факультет Дармутского колледжа. В начале — середине 1960-х годов совместно с Джоном Кемени разработал язык программирования BASIC и DTTS (англ. Dartmouth Time Sharing System) — систему разделения времени для PDP-1, отмечаемую как первую успешную крупномасштабную реализацию концепции разделения времени.В 1991 году награждён медалью «Пионер компьютерной техники»[1], а с 1994 года — фелло Ассоциации вычислительной техники.
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                   ДЖОН КЕМЕНИ 
 Венгерский эмигрант, ученый. 

Родился в 1926 году. После войны  работал ассистентом у Альберта Эйнштейна в Принстонском институте. С 1953 года возглавил математический факультет в Дартмутском колледже.

    Т.Курц  и Д.Кемени  в 1964  году  разработали  алгоритмический  язык  Бейсик  (Beginners All - Purpose  Symbolic  Code) - универсальный   символический   код   для   начинающих.  В  1984 году разработали микрокомьютерную версию - Истинный Бейсик. В 1949 году Кемени защитил докторскую диссертацию на тему "Теория типов как альтернатива теории рядов". В качестве студента-докторанта Кемени назначили ассистентом Альберта Эйнштейна. "Люди меня часто спрашивали: обладал ли я достаточным знанием предмета физики, чтобы помочь Эйнштейну? А я отвечал: Эйнштейн не нуждался в помощи по физике".
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НИКОЛАЙ ИВАНОВИЧ БЕССОНОВ 
(1906-1963 гг.)

Советский инженер, специалист по счетно-аналитическим машинам. Сконструировал релейную вычислительную машину  РВМ-1 («Релейная Вычислительная Машина-1»), в 1957 г. Она работала в двоичной системе счисления, числа представлены в форме с плавующей запятой. Мантисса - 27 разрядов, порядок - 6 разрядов, 5500 реле. Благодаря применению каскадного принципа выполнения арифметических операций, изобретенного самим же Бессоновым, ему удалось заметно повысить быстродействие машины: она выполняла до 1250 умножений в минуту, то есть свыше 20 в секунду. Целый ряд технических усовершенствований настолько улучшил ее надежность и эксплуатационные качества, что она работала до 1965 года, конкурируя с уже действующими электронными вычислительными машинами в тех задачах, где объем вычислений составлял 2*10^5-2*10^6 арифметических операций на задачу. РВМ-1 считалась одной из самых надежных конструкций того времени, когда плановое время работы машин на электронных лампах составляло в среднем 16 часов в сутки.
[image: image146.jpg].
¥
y ~
LN




 Джон Уильям МОЧЛИ (1907 - 8.1.1980),
Родился в 1907 году. После окончания университета - сотрудник Института Карнеги, где занимаются вопросами статистического анализа геофизических данных. Выдвинул идею построения вычислительного устройства  на  электронных лампах, которые использовал для счета и запоминания. Последние годы работал в Муровской электротехнической школе Пенсильванского университета. Американский физик и инженер, один из создателей первого в мире электронного компьютера ENIAC (1946).Работал преподавателем электротехники в Пенсильванском университете в Филадельфии (США).

 Полученный при разработке машин опыт Мокли обобщил в виде основных принципов построения ЭВМ. Они были изложены в отчёте, составленном совместно с Г. Голдстайном и А. Берксом в 1946 году и положены в основу ЭВМ IAC, руководителем разработки которой стал Джон фон Нейман. Материалы отчёта не публиковались в открытой печати до конца 1950-х годов, но были переданы некоторым компаниям США и Великобритании. Известность фон Неймана как крупного учёного сыграла свою роль — изложенные им принципы и структура ЭВМ стали называться фоннеймановскими, хотя их соавторами являлись также Мокли и Джон Преспер Экерт. 
[image: image147.jpg]


 Д.ПРЕСПЕР ЭККЕРТ 
Выпускник Муровской  электротехнической школы Пенсильванского университета.

Д.Моучли и  Д.Преспер Эккерт разработали ЭВМ ЭНИАС (электронный цифровой интегратор и  вычислитель - Electronics Numerical Intergotor and Computer). ЭВМ имел 18000 электронных ламп, 1500 реле. Потреблял 150 квт  электроэнергии. Время  на  умножение - 0.0028 сек., на сложение - 0.0002 сек. Ввод данных с помощью перфокарт. Программы набирают с помощью штеккеров и наборных полей.

Родился в 1907 году. После окончания университета - сотрудник Института Карнеги, где занимаются вопросами статистического анализа геофизических данных. Выдвинул идею построения вычислительного устройства  на  электронных лампах, которые использовал для счета и запоминания. Последние годы работал в Муровской электротехнической школе Пенсильванского университета.
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  БАШАР ИСКАНДАРОВИЧ РАМЕЕВ  (1 мая 1918, г. Баймак — 16 мая 1994) — советский учёный-изобретатель, разработчик первых советских ЭВМ (Стрела, Урал-1). Доктор технических наук (1962). Лауреат Сталинской премии (1954). Участник Великой Отечественной войны (войска связи).
В 1935 г. Б. И. Рамеев стал членом Всесоюзного общества изобретателей; В 1937 г. поступил в Московский энергетический институт. В 1938 г. после ареста отца Б. И. Рамеев был отчислен из института (и надолго остался без формального диплома о высшем образовании), он долго не мог найти работы. Наконец, в 1940 году он устроился техником в Центральный научно-исследовательский институт связи. С началом Великой Отечественной войны Б. И. Рамеев пошёл добровольцем в батальон связи Министерства связи СССР. В составе специальной группы обеспечения войск 1-го Украинского фронта УКВ-связью Б. И. Рамеев участвовал в форсировании Днепра в 1943 г. и освобождении Киева.В 1944 г. он был освобождён от службы в армии в соответствии с приказом о специалистах, направляемых для восстановления народного хозяйства. Поступил на работу в ЦНИИ № 108, руководил которым академик А. И. Берг. В начале 1947 года, слушая передачи «Би-Би-Си», Рамеев узнал о том, что в США создана ЭВМ «ЭНИАК», и почувствовал желание заняться этой новой тогда областью науки и техники. По рекомендации А. И. Берга он обратился к члену-корреспонденту АН СССР И. С. Бруку и в мае 1948 года был принят инженером-конструктором в Лабораторию электросистем Энергетического института АН СССР.Уже в августе 1948 Исаак Брук и Башир Рамеев представили первый в СССР проект «Автоматическая цифровая электронная машина».Среди множества разработок Рамеева — ЭВМ «Стрела», серия ЭВМ «Урал».

 «Стрела́» — советская ЭВМ первого поколения.

 Разработана в СКБ-245, г. Москва (c 1958 года это НИИ электронных математических машин — НИЭМ, с 1968 года — НИЦЭВТ[1]). Главный конструктор — Юрий Яковлевич Базилевский. В числе помощников был Башир Рамеев, впоследствии ставший главным конструктором ЭВМ серии Урал. Разработка завершена в 1953 году.

 Выпускалась серийно на Московском заводе счётно-аналитических машин (САМ), с 1953 по 1956 гг. Всего было выпущено семь машин, которые были установлены в вычислительном центре Академии наук СССР, в МГУ, в вычислительных центрах нескольких министерств (ВЦ-1 МО СССР и др.). Быстродействие машины — 2000 оп/с. Элементная база — 6200 электровакуумных ламп, 60 000 полупроводниковых диодов. Оперативная память на электронно-лучевых трубках, 2048 слов. Длина слова — 43 двоичных разряда (из них — 35 бит на мантиссу и 6 на экспоненту). Постоянное ЗУ на полупроводниковых диодах. Внешнее ЗУ — два накопителя на магнитной ленте. Ввод данных — с перфокарт и с магнитной ленты. Вывод данных — на магнитную ленту, на перфокарты и на широкоформатный принтер. Последний вариант «Стрелы» использовал память на магнитном барабане (4096 слов), вращающемся со скоростью 6000 об/мин.
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  ВИКТОР МИХАЙЛОВИЧ
                    ГЛУШКОВ 
                 (1923-1981 гг.) 
советский математик, кибернетик. Решил обобщённую пятую проблему Гильберта (англ.). Под его руководством в 1966 году была разработана первая персональная ЭВМ «МИР-1» (машина для инженерных расчётов).
Основатель и директор Института кибернетики АН УССР. Руководил разработкой ЭВМ - Киев, Проминь, Мир, Днепр. Окончил университет в Ростове-на-Дону, затем работал в Уральском лесотехническом  институте. Создал теории цифровых автоматов, дискретных преобразователей,  макроконвейерных вычислителей и  автоматизированных систем управления с использованием ЭВМ. В 1964 году прошла разработка концепции АСУП и участие в создании и внедрении «Системы Львов» на Львовском телевизорном заводе, принятой в эксплуатацию в 1967 году.

В 1966 году на механико-математическом факультете Киевского государственного университета им. Т. Шевченко была создана кафедра теоретической кибернетики, которую возглавил Глушков. Позднее, в 1969 году, был создан факультет кибернетики, на который и была перенесена эта кафедра. Инициатором создания факультета был Глушков, ставший первым деканом. В 1967 году в Киеве под руководством академика Глушкова была организована кафедра МФТИ при Институте кибернетики АН УССР, в будущем — Институт кибернетики им. В. М. Глушкова НАН Украины. Глушков был инициатором и главным идеологом разработки и создания Общегосударственной автоматизированной системы учёта и обработки информации (ОГАС), предназначенной для автоматизированного управления всей экономикой СССР в целом. Для этого им была разработана система алгоритмических алгебр и теория для управления распределёнными базами данных 
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Сеймур  Пейперт ( 1928 г) выдающийся математик, программист, психолог и педагог. Один из основоположников теории искусственного интеллекта, Американский профессор математики и педагогики. В конце 60-х годов разработал алгоритмический язык Лого (по-гречески «слово»). В 1964 году работал в лаборатории искусственного интеллекта МТИ. «Изучение языков – одно из увлекательнейших занятий для ребенка. Каждый ребенок может научиться разговаривать с компьютером». Доктор Пейперт имеет заслуженную репутацию выдающегося учёного за свои работы в области математики, искусственного интеллекта и использования компьютера для образования. Он утверждал, что  дети могут успешнее учиться, используя современные технологии. Пейперт несколько раз приезжал в Россию, бывал в Москве и в Санкт-Петербурге (впервые в 2001 году , последний раз — в мае 2005), выступал перед учителями и администраторами образовательных учреждений. Он пропагандирует использование новых технологий в образовании как средство преодолеть отставание России от других стран LOGO — это не игрушка, а настоящий язык программирования, но только для детей.
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  Никлаус  Вирт ( род. 15 февраля 1934) — швейцарский учёный, специалист в области информатики, один из известнейших теоретиков в области разработки языков программирования, профессор компьютерных наук (ETH), Лауреат премии Тьюринга 1984 года. Ведущий разработчик языков Паскаль, Модула-2, Оберон.
Профессор информатики Федерального технического университета  Щвейцарии. Увлекался построением радиоуправляемых моделей самолетов. В 1963 году получил степень бакалавра по электронике в Калифорнийском университете. В 1968 году после пяти лет работы в Стенфордском университете создал язык программирования  Паскаль. ”Искусство инженера состоит в том ,чтобы сложные задачи делать простыми”. Язык Паскаль - путь к структурному программированию.
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 Андрей   Петрович   Ершов 
(1931 – 1988)

советский учёный, один из пионеров теоретического и системного программирования, создатель Сибирской школы информатики, академик АН СССР. Его работы оказали огромное влияние на формирование и развитие вычислительной техники не только в СССР, но и во всём мире. Советский ученый в области математики, информатики и вычислительной техники. Один из основателей школьной информатики и вычислительной техники. Написал первые учебники по информатике и вычислительной технике для школьников. Занимался теорией по автоматизации программирования, математического обеспечения ЭВМ.

 Геннадий   Анатольевич Звенигоровский
             (1952 – 1984) 
[image: image153.jpg]


Советский ученый в области математики, информатики и вычислительной техники. Работал в Академгородке в Новосибирске. 
Разработал алгоритмические языки РАБИК, РАПИРА, ШКОЛЬНИЦА для первых отечественных школьных вычислительных машин. Один из первых основателей школьной информатики. Г. А. Звенигородский был одним из организаторов Летних школ юных программистов, которые проводятся в новосибирском Академгородке с 1976 г. до сих пор, Всесоюзной заочной школы программирования, организованной на базе журнала для школьников «Квант». Он регулярно вёл занятия в воскресной школе юных программистов при ВЦ СО АН СССР.
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 Бусленко   Николай Пантелеймонович 
(1922 – 1977гг)

 (р. 15.2.1922, Ржищев Киевской области), советский математик, член-корреспондент АН СССР (1966), член Президиума Научного совета АН СССР по комплексным проблемам кибернетики. Известность получили работы Б. по моделированию на ЭВМ сложных систем, функционирующих в условиях воздействия большого количества взаимозависимых случайных факторов; последующие труды посвящены машинным методам количественного и качественного исследования больших систем. 
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Питер   Наур 
Один из создателей языка программирования АЛГОЛ. род. 25 октября 1928, Фредериксберг) — датский учёный в области информатики, один из пионеров компьютерной науки. Более всего известен как один из разработчиков первого языка структурного программирования Алгол 60 и, совместно с Бэкусом, как изобретатель формы Бэкуса — Наура.
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   МАРЧУК                                                     

   Гурий  Иванович
(род. 1925 г.)

Советский математик. С 1964-1978 гг. был директором Вычислительного отделения АН СССР. Президент академии наук СССР.  Основные труды  по  вычислительной  и прикладной  математике,  моделированию  в задачах  физики  атмосферы  и окружающей среды. 1980—2003 — заведующий кафедрой математического моделирования физических процессов Московского физико-технического института (МФТИ)

 1986—1991 — президент АН СССР

 1991—2013 — почётный член Президиума РАН

 2004—2013 — возглавлял кафедру вычислительных технологий и моделирования факультета вычислительной математики и кибернетики в Московском государственном университете (МГУ) им. М. В. Ломоносова По совместительству с 1980 по 2000 годы — директор Отдела вычислительной математики АН СССР, впоследствии Института вычислительной математики РАН, с 2000 года — его почётный директор
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Билл Гейтс
Основатель фирмы Microsoft, разработал операционную систему MS-DOS. Родился в 1955-ом году. В 10-ом классе написал программу составления расписаний для школы. В 1973 году поступил в Гарвардский университет, который бросил после организации фирмы Microsoft с другом Полом Алленом. В 1983 году фирма разработала текстовый редактор Word, а в 1990 году введена система Windows 3.0. — американский предприниматель и общественный деятель, один из создателей (совместно с Полом Алленом) и крупнейший акционер компании Microsoft. До июня 2008 года являлся руководителем компании, после ухода с поста остался в должности её неисполнительного председателя совета директоров. Также является сопредседателем благотворительного Фонда Билла и Мелинды Гейтс. В период с 1996 по 2007 год и в 2009 году — самый богатый человек планеты по версии журнала Forbes. Его состояние в сентябре 2012 года по данным журнала Forbes оценивалось в 66 млрд долларов, увеличившись на 7 млрд долларов по отношению к тому же месяцу прошлого года. Это 19 раз подряд сделало его самым богатым американцем и вторым во всём мире.  Билл Гейтс является одним из рекордсменов по размеру средств, переданных на благотворительность: в период с 1994 по 2010 г. он вложил в Фонд Билла и Мелинды Гейтс более $28 млрд[3]. В феврале 2010 года Гейтс выступил с предложением ко всем миллиардерам о передаче половины их состояния на благотворительную деятельность.
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         Питер Нортон
Родился 14 ноября 1943 в Абердине, штат Вашингтон. В 1965 закончил учебу. В 1970-х годах некоторое время был буддистским монахом. В 1980-х годах создал популярную программу для персональных компьютеров, позволяющую восстанавливать стертые данные. Эта утилита вместе с несколькими другими образовали пакет Norton Utilities. Вскоре в пакет был включен Norton Commander, удобный файловый менеджер для операционной системы DOS.

 В 1980-е годы П. Нортон — владелец компании «Peter Norton Computing» и автор бестселлера «The Peter Norton Programmer’s Guide to the IBM-PC». В 1990 продал свою компанию фирме Symantec вместе с брендом «Norton». Годом ранее организовал вместе с женой благотворительный фонд семейства Питера Нортона (Peter Norton Family Foundation) для поддержки художников. Семейство Нортонов — владельцы самой большой в США коллекции современного искусства.
Один из лучших современных программистов, разработал системы Norton Commander, Norton Utilities. Окончил Калифорнийский университет, основал фирму Питер Нортон.
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Мельников  

Владимир   Андреевич
(1928 – 1993 гг.)

Ученый, инженер, руководитель создания отечественной вычислительной техники серии БЭСМ (2 – 6), Электроника СС БИС – Супер ЭВМ. С 1983 года возглавлял Институт проблем кибернетики АН СССР.  Был главным редактором журнала «Информатика и образование». 
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Филипп   Кан
Филипп р. Кан (, род. 16 марта 1952) -Новатор технологии и предприниматель, который приписывают создание первой камеры телефона, обмена фотографиями моментально на публичных сетях. Кан основал четыре технологии компании: Fullpower технологий, Starfish Software, LightSurf технологий и Borland Программист,  основатель  фирмы  Борланд  Интернэшнл.     В 1982 года разработал язык программирования Турбо – Паскаль. Родился  во Франции, окончил университет в Цюрихе.

А́ксель Ива́нович Берг (29 октября (10 ноября) 1893, Оренбург — 9 июля 1979, Москва) — советский учёный радиотехник, адмирал, заместитель министра обороны СССР. С 1950 по 1960 — председатель Всесоюзного научного совета по радиофизике и радиотехнике АН СССР. С 1959 — председатель научного совета по комплексной проблеме «Кибернетика» при Президиуме АН СССР. Возглавлял координацию исследований по кибернетике. Внёс значительный вклад в становление в СССР бионики, технической кибернетики, структурной лингвистики, искусственного интеллекта[image: image161.jpg]


. « Отец» советской кибернетики
Но́рберт Ви́нер (англ. Norbert Wiener; 26 ноября 1894, Колумбия, штат Миссури, США — 18 марта 1964, Стокгольм, Швеция) — американский учёный, выдающийся математик и философ, основоположник кибернетики и теории искусственного интеллекта. Основные труды.

Н. Винер. Кибернетика, или Управление и связь в животном и машине. М.: Советское радио, 1958

 Н. Винер. Нелинейные задачи в теории случайных процессов. М.: ИЛ, 1961, 158 стр. 

 Н. Винер. Управление и связь в животном и машине. Новые главы кибернетики. М.: Советское радио, 1963

 Н. Винер. Я — математик. М.: Наука, 1964, В 48 51 (09) УДК 510 (092), 354 стр. с илл., тир. 50000 экз.

 Н. Винер. Интеграл Фурье и некоторые его приложения. М.: Физматлит, 517.2 В 48, 256 стр. с илл., тир. 16000 экз.

 Н. Винер. Кибернетика, или Управление и связь в животном и машине. 2-е изд. М.: Советское радио, 1968
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Бьёрн Страуструп, Бьярне Строуструп (дат. Bjarne Stroustrup произношение род. 30 декабря 1950[1] (Орхус, Дания) — программист, автор языка программирования C++.
Окончил Орхусский университет (Дания, 1975) по математике и информатике, защитил диссертацию (Ph. D.) по информатике в Кембридже (1979). До 2002 года возглавлял отдел исследований в области крупномасштабного программирования в компании AT&T (Computer Science Research Center of Bell Telephone Laboratories). Ныне профессор Техасского университета А&М.
Ритчи, Деннис
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Де́ннис Макалистэйр Ри́тчи  9 сентября 1941, Нью-Йорк, США — предположительно 8-12 октября 2011, Мюррей-Хилл, США[1][2]) — компьютерный специалист, известен по участию в создании языков программирования BCPL, B, C, расширения ALTRAN для языка программирования FORTRAN, участию в разработке операционных систем Multics и UNIX.
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 Хейлсберг, Андерс
Андерс Хейлсберг  род. в декабре 1960, Копенгаген) — датский инженер-программист.

В 1980 году написал свой первый компилятор языка Паскаль, который после портирования под операционную систему MS-DOS продал фирме Borland. Эта версия легла в основу Turbo/Borland Pascal, который развивался до 1995 года. До 1996 года Хейлсберг был главным инженером фирмы Borland, где создал новое поколение компиляторов Паскаля — язык Delphi, компилятор которого работал уже под операционной системой Windows.

В 1996 году он перешёл в Microsoft, где работал над такими проектами, как J++ и Microsoft Foundation Classes. Позже возглавил группу по созданию и проектированию языка C#.

В 2000 году Андерс Хейлсберг получил награду популярного журнала Dr. Dobb's Journal за создание Turbo Pascal, Delphi и C#.
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Шиккард Вильгельм  (1592, Херренберг, близ Штутгарта — 1635, Тюбинген) — немецкий математик и астроном, профессор Тюбингенского университета, создатель механического вычислительного устройства. Шиккард с 1617 года преподавал в Тюбингенском университете восточные языки. Обратив внимание на незаурядные способности молодого ученого, Кеплер порекомендовал ему заняться математикой. В 1631 году Шиккард стал профессором математики и астрономии Тюбингенского университета. 

Шиккард изобрел и построил модель шестиразрядного механического вычислительного устройства, которое могло складывать и вычитать числа. Машина Шиккарда содержала суммирующее и множительное устройства, а также механизм для записи промежуточных результатов. 
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Клод Перро 1613, - 1688, — французский архитектор и учёный.

Родился в семье юриста, судьи Парижского парламента Пьера Перро. Братья Шарль и Пьер стали писателями, Николя — богословом. Сам Клод Перро изучал медицину и достиг успехов в биологии, благодаря которым стал одним из первых членов Французской академии наук. Он занимался и механикой Среди изобретений Клода Перро (25.09.1613 – 09.10.1688) – «машины для поднятия тяжестей», «маятниковые часы, приводимые в движение с помощью воды», «машина для увеличения эффекта огнестрельного оружия», «система рычагов для вращения зеркала телескопа» и многие другие. Под номером десять в «Сборнике» числится изобретение, объясняющее наш интерес к Клоду Перро,– это суммирующая машина, в которой взамен зубчатых колес используются зубчатые рейки (кремальеры).[image: image168.jpg]


«Я назвал эту машину «Рабдологический абак», потому что древние называли абаком небольшую доску, на которой написаны цифры, а Рабдологией – науку выполнения арифметических операций с помощью маленьких палочек с цифрами...» – так начинает описание своего изобретения Клод Перро.

Первое поколение (1945-1954) - компьютеры на электронных лампах
Развитие ЭВМ делится на несколько периодов. Поколения ЭВМ каждого периода отличаются друг от друга элементной базой и математическим обеспе​чением. Первое поколение (1945-1954) - ЭВМ на электронных лампах (вроде тех, что были в старых телевизорах). Это доисторические времена, эпоха становления вычислительной техники. Большинство машин первого поколения были экспериментальными устройствами и строились с целью проверки тех или иных теоретических положений. Вес и размеры этих компьютерных динозавров, которые нередко требовали для себя отдельных зданий, давно стали легендой. Ввод чисел в первые машины производился с помощью перфокарт, а программное управление последовательностью выполнения операций осуществлялось, например в ENIAC, как в счетно-аналитических машинах, с помощью штеккеров и наборных полей. Хотя такой способ программирования и требовал много времени для подготовки машины, то есть для соединения на наборном поле (коммутационной доске) отдельных блоков машины, он позволял реализовывать счетные "способности" ENIAC'а и тем выгодно отличался от способа программной перфоленты, характерного для релейных машин. Солдаты, приписанные к этой огромной машине, постоянно носились вогруг нее, скрипя тележками, доверху набитыми электронными лампами. Стоило перегореть хотя бы одной лампе, как ENIAC тут же вставал, и начиналась суматоха: все спешно искали сгоревшую лампу. Одной из причин - возможно, и не слишком достоверной - столь частой замены ламп считалась такая: их тепло и свечение привлекали мотыльков, которые залетали внутрь машины и вызывали короткое замыкание. Если это правда, то термин "жучки" (bugs), под которым подразумевают ошибки в программных и аппаратных средствах компьютеров, приобретает новый смысл. Когда все лампы работали, инженерный персонал мог настроить ENIAC на какую-нибудь задачу, вручную изменив подключение 6 000 проводов. Все эти провода приходилось вновь переключать, когда вставала другая задача. Первой серийно выпускавшейся ЭВМ 1-го поколения стал компьютер UNIVAC (Универсальный автоматический компьютер). Разработчики: Джон Мочли (John Mauchly) и Дж. Преспер Эккерт (J. Prosper Eckert). Он был первым электронным цифровым компьютером общего назначения. UNIVAC, работа по созданию которого началась в 1946 году и завершилась в 1951-м, имел время сложения 120 мкс, умножения -1800 мкс и деления - 3600 мкс. UNIVAC мог сохранять 1000 слов, 12000 цифр со временем доступа до 400 мкс максимально. Магнитная лента несла 120000 слов и 1440000 цифр. Ввод/вывод осуществлялся с магнитной ленты, перфокарт и перфоратора. Его первый экземпляр был передан в Бюро переписи населения США. Программное обеспечение компьютеров 1-го поколения состояло в основном из стандартных подпрограмм. Машины этого поколения: « ENIAC », «МЭСМ», «БЭСМ», «IBM -701», «Стрела», «М-2», «М-3», «Урал», «Урал-2», «Минск-1», «Минск-12», «М-20» и др. Эти машины занимали большую площадь, использовали много электроэнергии и состояли из очень большого числа электронных ламп. Например, машина «Стрела» состояла из 6400 электронных ламп и 60 тыс. штук полупроводниковых диодов. Их быстродействие не превышало 2—3 тыс. операций в секунду, оперативная память не превышала 2 Кб. Только у машины «М-2» (1958) оперативная память была 4 Кб, а быстродействие 20 тыс. операций в секунду
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 ЭВМ Эниак
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Второе поколение: конец 50-х годов — конец 60-х годов:
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Следующим крупным шагом в истории компьютерной техники, стало изобретение транзистора в 1947 году. Они стали заменой хрупким и энергоёмким лампам. О компьютерах на транзисторах обычно говорят как о «втором поколении», которое доминировало в 1950-х и начале 1960-х. Благодаря транзисторам и печатным платам, было достигнуто значительное уменьшение размеров и объёмов потребляемой энергии, а также повышение надёжности. Например, IBM 1620 на транзисторах, ставшая заменой IBM 650 на лампах, была размером с офисный стол. Однако компьютеры второго поколения по-прежнему были довольно дороги и поэтому использовались только университетами, правительствами, крупными корпорациями.

Быстродействие до миллиона операций в секунду! (сравните несколько тысяч у ламповых компьютеров).
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С появлением машин второго поколения значительно расширилась сфера использования электронной вычислительной техники, главным образом за счет развития программного обеспечения. Появились также специализированные машины, например ЭВМ для решения экономических задач, для управления производственными процессами, системами передачи информации и т.д.

Стали применяться внешние накопители на жестких магнитных дисках и на флоппи-дисках - промежуточный уровень памяти между накопителями на магнитных лентах и оперативной памятью.

В 1964 году появился первый монитор для компьютеров - IBM 2250. Это был монохромный дисплей с экраном 12 х 12 дюймов и разрешением 1024 х 1024 пикселов. Он имел частоту кадровой развертки 40 Гц.

Первой ЭВМ, в которой частично использовались полупроводниковые приборы вместо электронных ламп, была машина SEAC (Standarts Eastern Automatic Computer), созданная в 1951 году.

Третье поколение 1970 – 1980
Элементная база ЭВМ - малые интегральные схемы (МИС). Машины предназначались для широкого использования в различных областях науки и техники (проведение расчетов, управление производством, подвижными объектами и др.). Благодаря интегральным схемам удалось существенно улучшить технико-эксплуатационные характеристики ЭВМ. Например, машины третьего поколения по сравнению с машинами второго поколения имеют больший объем оперативной памяти, увеличилось быстродействие, повысилась надежность, а потребляемая мощность, занимаемая площадь и масса уменьшились. 

Бурный рост использования компьютеров начался с т. н. «3-им поколением» вычислительных машин. Начало этому положило изобретение интегральных схем, которые независимо друг от друга изобрели лауреат Нобелевской премии Джек Килби и Роберт Нойс. Позже это привело к изобретению микропроцессора Тэдом Хоффом (компания Intel).

Характерной чертой данного периода явилось резкое снижение цен на аппаратное обеспечение. Этого удалось добиться главным образом за счет использования интегральных схем. Обычные электрические соединения с помощью проводов при этом встраивались в микросхему. Это позволило получить значение времени доступа до 2х10 -9 с. В этот период на рынке появились удобные для пользователя рабочие станции, которые за счет объединения в сеть значительно упростили возможность получения малого времени доступа, обычно присущего большим машинам.

Начиная с момента широкого использования интегральных схем в компьютерах, технологический прогресс в вычислительных машинах можно наблюдать, используя широко известный закон Мура. Один из основателей компании Intel Гордон Мур в 1965 году открыл закон, согласно которому количество транзисторов в одной микросхеме удваивается через каждые 1,5 года. В вычислительных машинах третьего поколения значительное внимание уделяется уменьшению трудоемкости программирования, эффективности исполнения программ в машинах и улучшению общения оператора с машиной. Это обеспечивается мощными операционными системами, развитой системой автоматизации программирования, эффективными системами прерывания программ, режимами работы с разделением машинного времени, режимами работы в реальном времени, мультипрограммными режимами работы и новыми интерактивными режимами общения. Появилось и эффективное видеотерминальное устройство общения оператора с машиной - видеомонитор, или дисплей.

Но и это еще не все - поистине, рубеж 60-х и 70-х годов был судьбоносным временем. В 1969 г. зародилась первая глобальная компьютерная сеть - зародыш того, что мы сейчас называем Интернетом. И в том же 1969 г. одновременно появились операционная система Unix и язык программирования С («Си»), оказавшие огромное влияние на программный мир и до сих пор сохраняющие свое передовое положение.
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Четвертое поколение 1980 - по нынешнее время
Элементная база ЭВМ - большие интегральные схемы (БИС). Машины предназначались для резкого повышения производительности труда в науке, производстве, управлении, здравоохранении, обслуживании и быту. Высокая степень интеграции способствует увеличению плотности компоновки электронной аппаратуры, повышению ее надежности, что ведет к увеличению быстродействия ЭВМ и снижению ее стоимости.

Большие интегральные схемы. Вы уже знаете, что электромеханические детали счетных машин уступили место электронным лампам, которые, в свою очередь, уступили место транзисторам, а последние - интегральным схемам. Могло создастся впечатление, что технические возможности ЭВМ исчерпаны. В самом деле, что же можно еще придумать?

Чтобы получить ответ на этот вопрос, давайте вернемся к началу 70-х годов. Именно в это время была предпринята попытка выяснить, можно ли на одном кристалле разместить больше одной интегральной схемы. Оказалось, можно! Развитие микроэлектроники привело к созданию возможности размещать на одном-единственном кристалле тысячи интегральных схем. Так, уже в 1980 году, центральный процессор небольшого компьютера оказалось возможным разместить на кристалле площадью всего в четверть квадратного дюйма (1,61 см2). Началась эпоха микрокомпьютеров.

Каково же быстродействие современной микроЭВМ? Оно в 10 раз превышает быстродействие ЭВМ третьего поколения на интегральных схемах, в 1000 раз - быстродействие ЭВМ второго поколения на транзисторах и в 100000 раз - быстродействие ЭВМ первого поколения на электронных лампах.

К тому же, почти 40 лет назад компьютеры типа Юнивак стоили около 2,5 млн. долларов. Сегодня ЭВМ со значительно большим быстродействием, более широкими возможностями, более высокой надежностью, существенно меньшими габаритами и более простая в эксплуатации стоит примерно 1000 долларов. Каждые 2 года стоимость ЭВМ снижается примерно в 2 раза.
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Очень большую роль в развитии компьютеров сыграли две ныне гигантские фирмы: Microsoft® и Intel®. Первая из них очень сильно повлияла на развитие программного обеспечения для компьютеров, вторая же стала известна благодаря выпускаемым ею лучшим микропроцессорам.

Первый персональный компьютер создали в апреле 1976 года два друга, Стив Джобе (1955 г. р.) - сотрудник фирмы Atari, и Стефан Возняк (1950 г. р.), работавший на фирме Hewlett-Packard. На базе интегрального 8-битного контроллера жестко запаянной схемы популярной электронной игры, работая вечерами в автомобильном гараже, они сделали простенький программируемый на языке Бейсик игровой компьютер «Apple», имевший бешеный успех. В начале 1977 года была зарегистрирована Apple Сотр., и началось производство первого в мире персонального компьютера Apple.

История создания первого IBM PC
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1.5. ай-би-э́м пи-си), положившего начало семейству наиболее распространенных современных персональных компьютеров, началась в июле 1980 года и была завершена 12 августа 1981 года представлением модели IBM 5150. Модель стоила 2880 долларов.

В то время фирма IBM не придавала большого значения персональным компьютерам, поэтому в IBM PC было использовано много «чужих» компонентов (например, использовался процессор фирмы Intel, а операционная система MS-DOS была лицензирована Microsoft у компании Seattle Computer Products) — до этого IBM предпочитала всё делать самостоятельно. Более того, вопреки жёсткой политике IBM в области интеллектуальной собственности, ни эти компоненты, ни разработанная тут же базовая система ввода-вывода не были залицензированы, что позволило сторонним фирмам, пользуясь опубликованными спецификациями, создать множество клонов РС и отобрать у IBM львиную долю этого быстро расширяющегося рынка.

В течение всего одного месяца компания IBM сумела продать 241 683 компьютера IBM PC. По договоренности с руководителями Microsoft компания IBM отчисляла создателям программы определенную сумму за каждую копию операционной системы, устанавливавшуюся на IBM PC. Благодаря популярности персонального компьютера IBM PC руководители Microsoft Билл Гейтс и Пол Аллен вскоре стали миллиардерами, а Microsoft заняла лидирующее положение на рынке программных продуктов.

Предшественниками IBM PC были компьютеры Altair, IMSAI, Apple I и II, Radio Shack TRS-80, Atari 400 и 800, Commodore PET, и многие другие.

Конфигурация первого IBM PC:

Процессор Intel 8088 с частотой 4.77 МГц, емкость ОЗУ от 16 до 256 Кбайт. Флоппи-дисководы емкостью 160 Кбайт приобретались за отдельную плату в количестве 1 или 2 шт. Жесткого диска не было.
Глава 2. Теория информации

            2.1 Общие сведения об информации
     Термин <информация> (от латинского informatio- разъяснение, представление) является основным понятием науки информатики, которая определяется как ввод, переработка, хранение, вывод и передача информации с помощью ЭВМ. По утверждению Н.Винера, информация есть информация, а не материя и не энергия. В качестве источника информации может выступать лишь некоторый материальный объект, который излучает сигналы различного вида (электромагнитные, световые, звуковые, текстовые и т. д.). Эти сигналы приходят к приемнику информации. Информация - это сообщение о состоянии и свойствах объекта, явления, процесса, это сведения об окружающем мире и протекающих в нем процессах, воспринимаемые мозгом человека или техническим  устройством. В качестве технического устройства может быть система управления, которая предназначена для получения информации с целью управления объектом. Понятие информации относится и к биологическим системам, например, способность воспринимать информацию для выживания,( свойство  чувствительности к прикосновению, способность ловить насекомых,  запоминать и отбирать для выживания необходимую информацию). Как в живых организмах, так и в искусственных системах имеют место информационные процессы,  которые связаны с обменом информаций между центрами и перефирийными элементами. В общем случае эти информации процессы сводятся к восприятию, обработке и хранению информации с последующим ее использованием. Информация это нематерия, а свойство организованной материи, т. е. она не обладает свойствами материи как масса, не подчиняется законам сохранения массы и энергии.

 2.2   Формы представления tc "             1.3.2 Формы представления "и кодирование информацииtc "
       и кодирование информации"
Сигналы, с помощью которых представляется информация, могут быть представлены в непрерывной (аналоговой) и в дискретной форме.

Аналоговые сигналы, являются непрерывными как по времени, так и по уровню. Это значит, что в любой момент времени значение сигнала соответствует некоторому сообщению, которое несет определенную информацию. Дискретные сигналы разделяют на дискретные по времени и по величине.

Дискретной во времени означает, что сигнал содержит информацию лишь в некоторые фиксированные моменты времени, а в промежутках между этими моментами сигналы могут  либо отсутствовать,  либо могут  иметь значение, которое не несет полезной информации.

Дискретность по величине ( по уровню) означает, что амплитуда, уровень сигнала могут принимать лишь определенное конечное количество  значений.

Методы преобразования непрерывных сигналов в дискретные  называют квантованием по времени или по уровню.

Для автоматического преобразования сигналов из одной формы в другие используются аналого-цифровые и цифро-аналоговые преобразователи. Существует алфавитный способ записи информации, основанный на представление в языковой форме, т. е. в виде слов, составленных из букв и символов алфавита. Так, алфавит русскогоязыка содержит 33 буквы, немецкого - 26, греческий - 24 буквы, а алфавит внутреннего языка ЭВМ имеет всего два символа 0 и 1.

Информация может быть представлена в следующих формах: звуковой, графической, алфавитно-цифровой. Электронно-вычислительные машины работают,  т. е. преобразовывают,  хранят информацию в так называемой двоичной системе счисления, которая  записывается в свою очередь в кодах, например, прямой, обратный или дополнительный. Кодирование есть преобразование информации (сообщения) в код, т. е. в совокупность символов, отображающих сообщение. Конечное множество различных символов, применяемых в кодах, называется алфавитом. Количество букв в алфавите (русские и латинские буквы, цифры, математические знаки и т. д.) определяют его свойство: экономичноть, длину слов, удобство преобразований, структуру  устройств преобразований).

Основу построения алфавита составляет система счисления - количество цифр (символов), используемых для представления чисел (величин).

В настоящее время в вычислительной технике используют следующие системы счисления; двоичная, двоично-десятичная, троичная, восьмиричная, десятичная и шестнадцатиричная. Любое число N в позиционной системе счисления с основанием “а” выражается в виде:

[image: image11.emf]N


k


a


i


i


i


м


n


=


-


=


-


å


1




N ka

i

i

i м

n

 





1


где i - порядковый номер;

      k - коэффициент, принимающий значение: 0, 1, 2... ( а -1);

     n- количество разрядов целого числа;

     m - количество разрядов дробной части чисел;

     а - количество символов (чисел) в системе счисления (основание системы счисления).

Пример. Представить число 36 в различных системах счисления.

- в десятичной системе счисления (а=10)
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- в двоичной системе счисления (а=2)
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- в троичной системе счисления (а=3)
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- в восьмеричной системе счисления (а=8)
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- в шестнадцатиричной системе счисления (а=16)
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Количество элементов М необходимых  для хранения N чисел может определяться по зависимости
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Если надо определить, при каком основании а количество элементов м будет минимальным, то после дифференцирования
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можно определить, что следует выбрать основание  системы между 2 и 3.

Так, для имеем 

а=2            а=3           а=5           а=16         а=20

М=39,2  М=38,24   М=42,5     М=60      М=91,5

1.3.3 Существует несколько способов измерения  ко личества информации, одним из известных методов является метод, основанный на структурном подходе, в котором принимается во внимание возможность получения информации от источника информации без условий использования этой информации. Такой способ был предложен Р.Хартли в 1928 г. Сущность метода состоит в следующем. 

Если вся совокупность символов, из которых кодируется возможное событие называется алфавитом сообщения и равна N, то количество информации приходящие на одно сообщение, определяется зависимостью.

Если сообщение исходит от 2-х независимых источников, то количество информации
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Недостаток такого метода состоит в том, что здесь не учитывается  вероятность поступления сообщений от источника, которое определяется степенью неопределенности 

                  H = f (n) = log n.

где n - количество равновероятных исходов;

      Н- неопределенность исхода опыта (Энтропия ).

При n=1 величин неопределенности обращается в ноль , а при росте n неопределенность возрастает.

Если n=2, то

[image: image174.jpg]


Такое соотношение лежит в основе единицы измерения неопределенности, называемой битом. Слово bit  образовано из двух начальных букв английского алфавита binary unit, т.е. двоичная единица, которая представляет неопределенность, содержащаяся в одном опыте, имею щем два равновероятных исхода.

Если обозначить  , где Р- вероятность любого из n равновероятных исхода опыта, то выражения для измерения  неопределенности можно переписать в виде

Н = n ( p log р ).
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При наличии N опытов можно переписать зависимость в форме
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Если алфавит источника сообщений содержит всего два символа, появление которых  характеризуется равными вероятностями р=0.5, то количество информации

. 

 В двоичной системе счисления каждый разряд числа с равной вероятностью может принимать значение 0 или 1, то количество информации, приходящей на один разряд, ровняется 1 биту.. При обработке информации в ЭВМ принята форма представления слов равная 8-ми бит, т. е. более укрупненная единица 1байт=8 бит.

Для измерения более крупных объемов информации используют следующие единицы количества информации.

1 Кбит = 1024 бит     ,     1Кбайт = 1024 байт 

1Мбит = 1024 Кбит  ,      1Мбайт = 1024 Кбайт

1 Гбит = 1024 1Мбит,    1 Гбайт = 1024 1Мбайт

Эти единицы соответствия читаются как 1 килобайт, 1 мегобайт, 1 гигобайт.

Пример.Определить количество информации  в русском  тексте, состоящей из m-букв.

В русском языке имеется 32 буквы.

Средняя информация на одну букву русского алфавита равна
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Если все буквы алфавита равновероятностны, то количество информации на букву равно I = log 32= 5 бит.

Если учитывать вероятности появления букв в русском тексте, то средняя информация на одну букву равна 4.35 бит.

Существуют и другие способы измерения количества информации. Так, например, русский ученый А.А.Харкевич предложил прогматический способ, основанный на полезности выполнения функции  управления.
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Суть метода в том, что мера ценности информации определяется как  изменение вероятности достижения цели при получении i-той информации. 
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, где            начальная информация до получения информации, вероятность достижения цели;

 -      вероятность достижения цели после получения информации.  
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если  информация пустая                                   

                                          , 
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если то это дизинформация .
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Если то это полезная информация , ,

,.  

 Глава 3.. Основные принципы построения

      электронных вычислительных машин
             3.1 Общая характеристика ЭВМ

Электронная цифровая вычислительная машина  (ЭВМ  или  компьютер) - техническое устройство,  предназначенное для ввода, хранения,  преобразования и вывода информации. Все компьютеры, использующиеся сегодня, несмотря на их широкое разнообразие имеют почти одни и те же основные составные части:  системный  блок  (процессор),  память (запоминающие устройства) и внешние устройства, которые позволяют компьютеру обмениваться информацией с  человеком, другими компьютерами,  управлять различными устройствами и оборудованиями и  т.д.В общем случае ЭВМ состоит из аппаратного обеспечения (hardware) и программного обеспечения  (software). 

 Основными  показателями  эффективности  работы компьютеров являются:  производительность, емкость памяти и разрядность.

Производительность  -  количество  действий,  выполняемых   машиной  в  единицу   времени  (секунду).  По производительности ЭВМ можно разделить на малые (10-50 тыс.  операций /с), средние (от 50 тыс. до 1 млн. операций /с), большие (свыше 1 млн. операций /с). Под операциями  подразумеваются короткие операции типа передачи или сложения.  В последнее время большие по производительности ЭВМ стали характеризоваться  не  количеством операций в  сек,  а тактовыми частотами в МГц (мегагерцах).Так, для ЭВМ типа IBM от 2,5 МГц до 200  МГц  и более.  Емкость памяти- наибольшее количество данных,выраженных в единицах информации, кото рые одновременно могут храниться в памяти. 

Емкость памяти приводится для  различных  видов  запоминающих устройств.  Так, для ОЗУ - оперативного запоминающего устройства, которое предназначено для временного хранения текущей  информации как программ,  так и данных, емкость памяти может составлять от 4 Мбайт до 32 Мбайт..  Для долговременного хранения информации используется винчестер,  емкость памяти может составлять от 400 Мбайт до 2 Гбайта. 

Разрядность - характеристика ЭВМ, которая включает количество разрядов ЭВМ,  используемых для изображения чисел. В настоящее время разрядность компьютеров составляет от 8 двоичных разрядов  до  32 или 64.

В учебных заведениях используются  различные виды компьютеров  и комплектов  управляемой  вычислительной  техники(КУВТ):  Корвет, БК (КУВТ 76), УКНЦ, Дельта, Элара-Диск 128,Агат и другие.  Но все большее распространение получают современные  вычислительные комплексы  типа IBM,  Macintosh и др.В предлагаемом пособии описывается структура персональных компьютеров типа IBM.

     3.2  Основные принципы построения ЭВМ

В основе построения современных ЭВМ заложены общие принципы ,разработанные выдающимся американским математиком Джоном фон Нейманом.

Первый принцип - это принцип произвольного доступа к основной памяти .Элементарной единицей памяти является  ячейка,которая может содержать определенное количество символов,называемое словом. Процессор в произвольный момент времени имеет доступ к любой разрешенной ячейки памяти с одинаковым временем дос тупа. Каждая ячейка памяти имеет свой адрес .

Второй принцип - это принцип хранения программы.Программа задачи хранится в основной памяти наряду с обрабатываемыми данными.

ЭВМ в общем виде должна иметь структуру, позволяющую  исполнять три базовых алгоритма:следования, ветвления и цикла,а также хранить программу ,выполняемой задачи, и данные.Поэтому ЭВМ включает в себя процессор и память.Процессор состоит из устройства управления,арифметико-логического устройства и устройства памяти.Программа и данные записываются в основную память ,которая включает долговременную и оперативную память.В качестве долговременного устройства используется винчестер,где хранятся программы и данные.При запуске программа переписывается в оперативную память, где она компилируется ,т.е преобразуется в машинную форму.Общая структура ЭВМ может быть представлена в виде.

 -
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где: АЛУ - арифметико-логическое устройство;

           ДЗУ - долговременное запоминающее устройство;

           ОЗУ - оперативное запоминающее устройство;

           ПЗУ - постоянное запоминающее устройство;

         РОН - регистр общего назначения (сверхоперативная   

                   память;
          СК - счетчик команд;

          ДК - дешифратор программ;

          БК - буфер команд;

     Работа ЭВМ сводится к выполнению следующих этапов:

          1.Выборка команды из памяти ОЗУ в буфер команд

          2.Раскодирование команд в ДК.

          3.Выборка данных из памяти ОЗУ,необходимых для выполнения команд ,с записью в регистры процессора.

      4.Настройка АЛУ на выполнение конкретной программы в устройстве УУ;

           5.Выполнение операций в АЛУ;

         6.Запись результата вычислений в регистр процессора  с возможностью перезаписи в ОЗУ;

          7. Выбор последующей команды с помощью счетчика команд.

         Для организации выполнения алгоритма в ЭВМ предусмотрены специальные команды перехода как бузусловного,так и условного,а также набор арифметических и логических команд для выполнения операций следования.

       Эффективность ЭВМ повышается за счет использования следующих операций:

           -параллельная обработка команд и данных;

           - совмещение работ центральных и периферийных

            устройств;

          -совмещение обработки очередной команды с вы

           боркой последующей команды;

          -одновременное выполнение нескольких программ

            (мультипрограммный режим).

         3.3  Структура электронных  вычислительных машин

         Общее  устройство  компьютеров типаIBM
Современные компьютеры состоят из системного блока (процессора или непосредственно компьютера) и внешних устройств .

Процессор (системный блок) состоит из следующих элементов:

- микропроцессора МП;

- памяти (ОЗУ,ПЗУ);

- сопроцессора;

- контроллеров ;

- шин;

- материнской  платы;

- дисководов;

- винчестера;

К внешним устройствам относятся:клавиатура, монитор(дисплей), принтер,”мышка”, сканер, модем.

Структура системного блока.

Микропроцессор предназначен для непосредственного  выполнения программ  и для управления работой всех устройств компьютера.  На ПЭВМ типа IBM используются микропроцессоры- Intel 8080, 8086, 80286, 80386, 80486, Pentium и др.В конце 1995 года фирмой INTEL выпущен новый микропрцессор PENTIUM PRO (P6) с тактовыми частотами 150,166,180,200 и более MГц.

Память предназначена для хранения программ,  данных и элементов операционной системы,которая включает в себя:

- оперативное  запоминающее  устройство(ОЗУ) RAM  (Random-Access-Memory) или быстродействующее  запоминающее  устройство с произвольным доступом. В настоящее время для работы с современными инструментальными программными средствами  необходимо  иметь  от 4 Мбайт до 32 Мбайт памяти (емкости) ОЗУ;

- постоянное  запоминающее  устройство  (ПЗУ) ROM (Read-Only- Memory) предназначено  только для чтения информации из памяти,  в которой хранятся константы и программы для обеспечения процедур начальной загрузки BIOS (Basic Input / Output System) базовой системы ввода и вывода

Оперативная память  компьютера IBM  состоит  из  двух  частей.Первая используется для  прикладных программ и операционной системы. Вторая - отведена для служебных целей:

    - для хранения части операционной системы (ОС)  DOS,  котораяобеспечивает  тестирование компьютера,  начальную загрузку ОС, а также выполнение основных низкоуровневых услуг ввода-вывода; для передачи изображения на экран и т.д.;

    В настоящее время  ОЗУ реализуется  в виде микросхем  - SIMM (Siryle In-Line Memory Module),в которых может размещаться от 256 Кбайт до 32 Мбайт информации.Современные SIMM выпускаются 30 и 72 -х контактные.

Оперативная память представляется в виде карты физического поля. Так, для IBM PC она имеет вид: 

      Начальный адрес


        Память

10-ричный      16-ричный



0
    
  0 

RAM 256К (ОЗУ)


256К 

4000 

RAM 384К (ОЗУ)


640К 

А000 

RAM 121К (ОЗУ) 

                                              - видеопамять


768К 

C000 

ROM 129К (ПЗУ)


960К 

F000 

ROM          (ПЗУ)

Сопроцессор предназначен для работы с числами, представленными в форме чисел с плавающей запятой (Intel 8087, 80287, 80387).

Микропроцессоры Intel 80486 DX и Pentium сами поддерживают режим работы с плавающей запятой.

КЭШ   память  предназначена  для  быстрого  доступа к оперативной памяти.  Такая память имеет небольшой объем от 64  до 256  Кбайт.  В  КЭШ  памяти  хранятся наиболее  часто  используемые   участки  оперативной памяти.

Системные шины  предназначены  для  обмена данными между устройствами ЭВМ .Обычно шины состоят из шины адреса, шины  данных  и  шины  управления. В зависимости  от  производительности в настоящее время используются следующие шины: ISA, MCA, EISA,VESA и т.д.

Дисководы -это устройства,предназначенные для чтения и записи данных с гибких магнитных дисков,а также для чтения информации с компакт-дисков.Дисководы подразделяются на магнитные и лазерные.Магнитные дисководы бывают двух размеров-пяти и трехдюймовые.Для считывания и записи информации используются дискеты. Наиболее  распространены  дискеты  размером 5,25 и 3,5 дюйма. Дискеты 5.25 дюйма имеют емкость 360 Кбайт  (Double  Side/Double  Density DS/DD)  и  1,2  Мбайт (Double Side/High DS/HD) Дискету на 360 Кбайт можно отформатировать (разметить) на 720 и 800 Кбайт.В современных компьютерах такие диски не используются. 

Дискеты размером  3,5  дюйма имеют емкость 0,7 и 1,4 Мбайт. Эти дискеты находятся в жестком пластмассовом конверте. Для защиты дискет от записи на дискетах 

5.25 дюйма имеется прорезь, которую надо закрыть .На дискетах 3.5 дюйма имеется переключатель-защелка.
                                  

Лазерные дисководы CD-ROM считывают информа-

мацию с компакт дисков, на которых размещается около 640 Мбайт информации.(это эквивалентно обьему информации 275 томов энциклопедии по 1000 страниц в каждой) .

Накопители на жестком диске  (винчестеры)  предназначены  для постоянного хранения информации в компьютере.Емкость дисков бывает в следующих пределах:  для IBM PC/XT, 80286 и 80386  от  40-400 Мбайт,а  для  IBM  типа  80486  DX,PENTIUM  от  500-800  до 2 Гбайт и более.Важной характеристикой винчестеров является время доступа к информации,выраженное в мс.У современных винчестеров время доступа в пределах от 18 мс до8 мс. Производительность винчестера зависит от интерфейса,который обеспечивает подсоединение накопителя к контроллеру.В настоящее время встречаются следующие

виды интерфейса: ST 506/412,AT BUS(IDE) иSCSI.Наиболее производительным является интерфейс SCSI,имеющий скорость обмена 4 Мбайт в сек.

Винчестеры обычно имеют наименование 

HDD 840 Мb IDE, HDD 1Gb IDE

Контроллеры  предназначены для управления работой периферийных устройств (дисководов,винчестера,монитора и т.д.) и обеспечивают их связь с основной платой.Имеются следующие контроллеры : дисководов BDD,винчестера HDD,монитора VGA,SVGA,принтера и “мыши” I/O card 2SIP.  Материнская плата предназначена для размещения микропроцессора и элементов памяти,контроллеров,  параллельных и последовательных портов,блока питания На материнской плате имеются разьемы расширения (слоты) .В них устанавливаются платы контроллеров,звуковые и видео платы,модем и сетевые платы.Разьемы расширения имеют несколько стандартов:PC,ISA,EISA,VESA LB,PCI.

Сканеры   предназначены для ввода в компьютер черно -белых или цветных текстовой и графической                                            информациии.Существуют настольные и портативные                                             сканеры.Качество определяется оптическим разрешением,

которое может быть в пределах от 300 до 1200 dpi.

Звуковые платы используются для цифровой  записи, воспроизведения и обработки звука. Платы состоят из преобразователей,музыкальных синтезаторов и встроенные                                          интерфейсы внешних устройств, например, компакт-диски.Звуковые платы бывают 8 и 16-и разрядные 

Видеоплаты предназначены для передачи видео изображения с телевизора или видеокамеры.    Защитные экраны используются для защиты зрения и кожи

  от негативного  воздействия на центральную нервную

   систему излучений монитора.Ухудшение зрения зависит от

    яркого света от экрана и мерцания картинок изображений 

  монитора.Существуют сетчатые защитные экраны ,которые 

  увеличивают время работы за экраном с 2 до 4,5 часов.

 Они также уменьшают на 50 % ультрофиолетовое излучение.

 Защитные экраны из стекла тяжелых металлов уменьшают 

  как ультрофиолетовое, так и ренгеновское излучение на 80-

 90%. Самыми совершенными являются защитные экраны 

 “Total Shield”.   

   Монитор (дисплей)   компьютера  IBM PC предназначен для вывода на экран текстовой  и  графической  информации.  Мониторы  бывают цветными и монохромными. Они могут работать в одном из двух режимов: текстовом или графическом.   В  текстовом  режиме экран монитора условно

разбивается на отдельные участки - знакоместа, чаще всего - на 25 строк по 80 символов (знакомест).  В каждое знакоместо может быть введен один  из  256 заранее заданных символов. В число символов,изображаемых на экране в текстовом режиме, могут входить и символы кириллицы ( буквы русского алфавита ).   На  цветных  мониторах каждому знакоместу может соответствовать свой цвет символа и свой цвет фона, что позволяет выводить красивые цветные надписи на экран.  На  монохромных  мониторах  для  выделения отдельных частей текста и участков экрана используются повышенная  яркость  символов,  подчеркивание  и  инверсное изображение ( темные символы на светлом фоне).

     Графический режим  монитора  предназначен для вывода на экран графиков, рисунков и т. д. Разумеется, в этом режиме можно также выводить и текстовую информацию в виде различных надписей,  причем эти надписи могут иметь произвольный шрифт, размер букв и т.д. В графическом режиме экран монитора состоит из

точек,  каждая из которых может быть темной или светлой на монохромных мониторах или одного из нескольких цветов  -  на  цветном. Количество  точек по горизонтали и вертикали называется разрешающей способностью  монитора  в данном режиме.  Например, выражение

«разрешающая способность 640 х 200 « означает, что монитор в данном режиме выводит 640 точек по горизонтали и 200 точек по вертикали. Следует заметить, что разрешающая способность не зависит от размера экрана монитора, подобно тому, как и большой, и маленький телевизоры имеют на экране 625 строк развернутого изображения.

    Наиболее широкое распространение в компьютере IBM PC получили мониторы типов MDA,  CGA,  Hercules, EGA и VGA.                                               
                                                    Монитор  Цвет/моно    Текст режим     Граф режим 

     EGA          Цветной       80х25,         16 цветов  640х350,           

    VGA            Цветной         80х25,              16 цветов  640х480,

          Минимальным элементом изображения на экране является  пиксель(picture element).  Для вывода символов  формируется  матрица  из пикселей. Для EGA - 8*14 (8 столбцов по 14 строк).

Четкость изображения на экране определяется физическими  данными монитора  (размер зерна люминофора и размер экрана по диагонали, например, 14,15,17,20 дюйм, 1 дюйм = 2,54 см). 

  Клавиатура  предназначена для ввода информации в компьютер. Так, для ПЭВМ IBM клавиатура состоит из:

-алфавитно-цифровых и  знаковых клавиш (пробел,цифры 0-9, латинские буквы A-Z, символы кириллицы А-Я, знаки  пунктуации, служебные символы (+,-,/,* и т.д.)

Для IBM различных моделей компьютера расположение и число клавиш на клавиатуре может несколько  отличаться,  но  назначение одинаковых клавиш на разных клавиатурах, разумеется, совпадает.

     Ввод прописных и строчных букв и других символов,  располагающихся на верхнем регистре клавиатуры, выполняется клавишей  [Shift] .  

Клавиша  [Caps Lock]  служит  для  фиксации  режима  прописных букв. Это удобно при вводе текста, состоящего из таких букв. Повторное нажатие клавиши [Caps Lock] отменяет режим прописных букв.

    Переключение клавиатуры с режима ввода  латинских  букв на режим ввода русских букв выполняется специальной программой - драйвером клавиатуры.  

Одни драйверы используют для переключения на другой алфавит клавишу [Shift], другие - одновременное нажатие обеих клавиш [Shift]  или  одновременное нажатие клавиш [Shift] и [Ctrl].     Клавиша  [Enter]   (на  некоторых  клавиатурах  -  [Return]  предназначена для окончания  ввода  строки.  Клавиша  [Del]  (Delete  - удаление) используется для удаления символа, находящегося под курсором.

Клавиша  [Ins]  (Insert - вставка) предназначена для переключения между двумя режимами ввода символов:  ввода с раздвижкой символов (вставка)  и  ввода  с  замещением ранее набранных символов(замещение).

Клавиша  [Backspase]  (стрелка влево над клавишей [Enter]) удаляет символ, находящийся слева от курсора.

     Ввод в компьютер произвольных символов. 
 Клавиша [Alt] и, расположенные в правой части  клавиатуры, клавиши [0]-[9] (т.е. клавиши перемещения курсора и клавиша [Ins]),  дают возможность вводить в компьютер произвольные символы, в  том числе и те, которых нет на клавиатуре.  Для  этого  необходимо  нажать клавишу [Alt],не  отпуская  ее,  набрать  десятичный  код  нужного  символа  на клавишах  0-9  в правой  части клавиатуры, а затем отпустить клавишу [Alt].

   [Ctrl-Break]    - завершение работы выполняемой  программы или    команды;

   [Ctrl-Alt-Del]  - перезагрузка DOS (одновременное нажатие клавиш );

      Клавиша [Esc] (Escape - убегать, спасаться), как правило, используется  для отмены  какого-либо  действия,  выхода  из  режима программы и т. д.

    Функциональные клавиши  [F1]-[F12]    предназначены для различных специальных действий.  Их действия определяются выполняемой программой.

   [Ctrl-C]  - прекращение работы любой команды или программы DOS;

     [Ctrl-P]   включение и выключение режима копирования на  принтер выводимой на  экран  информации;

     [Ctrl-S]    - приостановка выполнения программы;

     [F6]      - ввод символа конца файла (этот символ обоз-

 начается [Ctrl-Z] и имеет код 26; [F7] - ввод символа с кодом 0 .;
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 Принтер (печатающее  устройство) Предназначен для  вывода информации на бумагу.  В настоящее время применяются следующие типы принтеров:струйные,матричные и лазерные. В матричных принтерах принцип печати основан на использовании печатающей головки со стержнями (9,  24,  48), которые ударяют по бумаге через красящую ленту.  Скорость печати от 60 до  10  с  на страницу.

В Струйных принтерах изображение формируется с помощью сопел,из которых выдуваются специальные чернила. Такие принтеры обеспечивают высокую разрешающую способность до 600 точек на дюйм. Скорость печати от 15 до 100 с на страницу.

Лазерный принтер использует принцип ксерографии:  изображение переносится на бумагу со специального барабана, к которому электрически притягиваются частички  краски.  Разрешающая  способность 600( 800) тысяч на файл. Скорость - от 15 до 5 секунд на страницу.

    Модем-устройство для обмена информацией с другими компьютерами через телефонную сеть.Модемы отличаются друг от друга максимальной скоростью передачи  данных (1200, 2400, 9600 бод и более,  1 бод = 1 бит в секунду). Сканер - устройство для считывания графической и  текстовой  информации  в компьютер.Сканеры бывают настольные (планшетные) и ручные.

Плоттер (графопостроитель) - устройство для вывода  чертежей на бумагу.

 Мышь  -  устройство(манипулятор) для ввода информации в компьютер.  Джойстик - манипулятор в виде укрепленной на шарнире ручки  с кнопкой. Употребляется в основном для компьютерных игр. Портативные компьютеры -эти компьютеры в отличие от рассмотренных имеют малые габариты,  хотя  обладают  достаточными характеристиками для выполнения различных видов работ с редактором, алгоритмическим языком, с модемом и т.д.  В настоящее время используются:  

- блокнотные (note-ook) компьютеры  -  размер  экрана  дисплея  имеет  лист  бумаги AY(210*297мм); вес-4кг                                                                                                                                                          - субблокнотные (subnotebook) компьютеры имеют размер  в  1,5 раза меньше блокнотных; вес 1,5 кг;

- карманные (packet ) компьютеры,вес 0.5 кг.

Портативные компьютеры имеют следующие достоинства:

 -компактность,что позволяет работать практически

везде;

-устойчивость к перепадам питания,так как они работают с аккумуляторами,которые фактически выполняют роль устройств непрерывного питания UPS. 
Основными недостатками являются:

-мониторы имеют меньшие размеры и худшее качество;

-клавиатура также не очень удобна для работы;

-эти компьютеры стоят значительно дороже.                                                                                                                                                            

       3.4  Общее  устройство микропроцессора 8086
  Микропроцессор состоит из : операционного устройства (ОУ) и шинного интерфейса (ШИ). Роль ОУ заключается в выполнении команд, в то время как ШИ подготавливает команды и данные для выполнения.(стр 71)

Операционное устройство содержит арифметико-логическое устройство (АЛУ), устройство управления (УУ) и 10 регистров.  Эти устройства обеспечивают выполнение команд, арифметические вычисления и логические операции (сравнение на больше, меньше или равно).

Три элемента шинного интерфейса - блок управления шиной, очередь команд и сегментные регистры - осуществляет три важные функции. Во-первых,  ШИ  управляет  передачей  данных на операционное устройство (ОУ),  в память и на внешнее устройство  ввода-вывода. Во-вторых, четыре сегментных регистра управляют адресацией памяти объемом до 1 Мбайт.   Третья функция  ШИ - это выборка команд.  Все программные команды находятся в памяти,  и ШИ должен иметь доступ к ним для выборки их  в  очередь команд.  Так как очередь имеет размер 4 байт или более,  в зависимости от процессора  ШИ  должен  “заглядывать вперед” и выбирать команды так,  чтобы всегда существовала непустая очередькоманд, готовых для выполнения. Операционной устройство  и  шинный  интерфейс работают параллельно, причем ШИ опережает ОУ на один шаг. Операционное устройство сообщает  шинному интерфейсу о необходимости доступа к данным в                                             памяти или на устройство ввода-вывода.  Кроме того,                    ОУ      запрашивает машинные команды из очереди команд.  Пока ОУ занято выполнением первой в очереди команды,  Ши выбирает следующую команду  из памяти. Эта выборка происходит во время выполнения,  что повышает скорость обработки.    Особенность этих регистров состоит в том,  что возможно адресация их как одного целого слова или как  однобайтовой  части.  Левый байт является старшей частью (high), а правый - младшей частью (low).  Например,  двухбайтовый регистр CX состоит из двух однобайтовых CH и CL,  и ссылки на регистр возможны по любому из этих трех имен. Следующие три ассемблерные команды засылают нули в регистры CX, CH и CL соответственно:

MOV    CX,00

MOV    CH,00

MOV    CL,00      1. Регистр AX.  является основным сумматором и применяется для всех операций ввода-вывода,  некоторых операций  над строками и некоторых арифметических операций.  Например,  команды умножения, деления и сдвига предполагают  использования  регистра AX. Некоторые команды генерируют более эффективный код,  если они имеют ссылки на регистр AX.

 AX: ¦ AH ¦ AL ¦

 2. Регистр BX.   является базовым  регистром.  Этот един 3. Регистр CX.   является счетчиком.  Он необходим для   управления числом повторений циклов  и  для  операций  сдвига влево или вправо. Регистр CX используется также для вычислений.

CX: ¦ CH ¦ CL ¦      Процессоры 8086  и 8088 имеют 14 регистров,  используемых для управления выполняющейся программой,

  для адресации памяти и  для обеспечения арифметических вычислений. Каждый регистр имеет длину в одно слово (16 бит) и адресуется по имени. Биты регистра принято нумеровать слева направо:

       15  14  13  12  11  10  9  8  7  6  5  4  3  2  1  0

Процессоры 80286  и 80386 имеют ряд дополнительных регистров, некоторые из них 32-битовые. 

Сегментные регистры:  CS, DS, SS и ES

Каждый сегментный  регистр  обеспечивает   адресацию памяти объемом 64 Кбайт, которая называется текущим сегментом.  Адрес в сегментном регистре  предполагает  наличие справа четырех нулевых битов.

1. Регистр  CS. Регистр сегмента кода содержит начальный адрес сегмента кода. Этот адрес плюс значение смещения в командном указателе (IP) определяет адрес команды, которая должна быть выбрана для выполнения.  Для обычных программ  нет  необходимости  делать ссылки на регистр CS.

2. Регистр DS. Регистр сегмента данных содержит начальный адрес сегмента данных.  Этот адрес плюс значение смещения,  определенное в команде,  указывают на конкретную ячейку в сегменте данных.

3. Регистр SS. Регистр  сегмента стека содержит начальный адрес сегмента стека.

4. Регистр ES. Некоторые операции над строками используют дополнительный сегментный регистр для управления адресацией памяти.В данном контексте регистр ES связан с  индексным  регистром  DI.

Регистр общего назначения  AX, BX, CX и DX
При программировании на языке Ассемблер регистры общего  назначения являются “рабочими лошадками”. 4. Регистр DX.  является регистром данных. Он применяется для некоторых операций ввода-вывода и тех операций умножения и деления над большими числами,  которые используют регистровую пару DX:AX.

DX: ¦ DH ¦ DL ¦

Любые регистры обшего назначения могут участвовать в операциях сложения и вычистания как 8-, так и 16-битовых значений. 

Регистровые указатели  SP и BP обеспечивают системе доступ к данным в сегменте стека.  Реже они используются для операций сложения и вычитания.

1. Регистр SP.  Указатель  стека  обеспечивает  использование стека в  памяти,  позволяет временно хранить адреса и иногда данные. Этот регистр связан с регистром SS для адресации стека.

2. Регистр  BP.  Указатель базы облегчает доступ к параметрам (данным и адресам, переданным через стек).

Индексные регистры  SI и DI
Оба индексных регистра могут применяться для расширенной  адресации и для использования в операциях сложения и вычитания.

1. Регистр SI.  Этот регистр является  индексом  источника  и применяется для  некоторых  операция над строками.  В данном контексте регистр SI связан с регистром DS.

2. Регистр DI.  Этот  регистр является индексом назначения и применяется также для строковых операций.  В данном контексте регистр DI связан с регистром ES.

Регистр командного указателя  IP
Регистр IP содержит смещение на команду,  которая должна быть выполнена. Обычно этот регистр в программе не применяется,  но он может изменять  свое значение при использовании отладчика DOS DEBUG при тестировании программы.

ФЛАГОВЫЙ РЕГИСТР

Девять из 16 бит флагового регистра являются активными и  определяют текущее состояние машины и результаты выполнения. Многие арифметические команды и  команды  сравнения  изменяют  состояние флагом. Назначение флаговых битов: 

         Флаг                           Назначение

O (Переполнение)    
Указывает на переполнение  стар-


шего бита при арифметических ко-


мандах.

D (Направление)       
Обозначает  левое или  правое  на-


правление  пересылки или сравне-


ния строковых данных  (данных  в

 
памяти, превышающих длину одно-


го слова).

I (Прерывание)  
Указывает на возможность внеш-

них прерываний.

T (Пошаговый режим)
Обеспечивает возможность работы 

процессора в пошаговом  режиме. 

Например, программа DOS DEBUG 

устанавливает данный флаг так, что  

возможно пошаговое                          
выполнение 

каждой   команды   для   проверки                             

изменения содержимого регистров 

и  памяти.

S (Знак)                
  Содержит  результирующий   знак  

  после  арифметических операций 

  (0 - плюс, 1 - минус).

Z (Ноль)                
Показывает   результат  арифмети-

ческих операций и операций срав-


       Основные  команды микропроцессора
 Команды пересылок   
MOV -переслать из регистра   MVI-переслать операнд

LDA  -ввести в аккумулятор   LXI -ввести операнд в

 IN/OUT-ввод.вывод в АК                регистровую пару

  Арифметические команды
ADD- сложение                ADC-сложение с переносом

ADI  - сложение с операндом SUB-вычитание

SUI   -вычитание с операндом MULумножение

IMUL-умножение со знаком    DIV-деление

IDIV  -деление со знаком          AAA-коррекция слож

AAB -коррекция вычитания     AAM-коррекция умн

AAD -коррекция вычитания       Логические команды       ANA умножение с  содержимом  аккумулятора       ORA сложение с содержимом аккумулятора

        XRA -ислючение               CMA  обратный код A

CMP-  сравнение             CPI-сравнение          Команды передачи управления
        IP при полож результ      JNC нет переполнения

        IZпри нулевом результ    JNZрезультат не ноль

        JM при отриц результ     JPE четное число

        JPO при нечетном числе HLTостановка

       CALL  вызвать                PUSNпоместить в стек

        POP     вытолкнуть из стека SPHL переместить              

[image: image186.png]TTpouenypst Hasuaserme Tlpmaep
u_gymanm

SetFilStyle(PC) | 3amaet crammaprimii |3anomerme
P CTamnapTHEt | opRaMeRT i IBeT 3anor- |0 - mEeT Gora

napantetp(Word)| mea guryp 1- ommopozmoe
C: Homep mEeTa sanomHerye
(Word) 2

Bar(X1.Y1X2Y2)| PucyeT mpamoyr ombHuK.
XIX2YLY2 | usakpanmeacr ero.
Integer Tlger sakpackar sanaetcs

TpeTBapHTEI:HoO Mpote-

Rypoli SetFileStyle

Bar3D(X1.Y1X2, | Prcyer napannenemmen

Y2DF) |usakpanmizacr ero.
XLYLX2Y2 | (XLYD). (R2.Y2)-

Tnteger KOMIB! 7Har OHami me-

D: Word pemseit rpasmi;

F: Boolean D - nmma nepresixy-
ApHOro €it pebpa.
F=True, To Bepxamn
Tpams pucyercs

F=False, To e piicyercs|

FloodFile(X Y.C) | 3akpammaer obmacts, |- Line(10.10100100;
orpamrersyso sempe- | MoveTo(100,100);
presp— LineTo(10,100);
LineTo(10.10);
FloodFile(15,90,
GetMaxColor);





[image: image21.png]Xaparrepucrura npouteccopos ceveiicrsa
Intel

Somems (03698 | 80286 | 30386 ] 50436 | Pemsim

Tomnossn. (1978791982 | 1985 | 1989 | 1993
Taroms (25 (1020 [ 2040 |2050 | 20150

M

acno pas-( 40000 {30000 1200000 | 3300000
sucropos.

Pasp. mumst

mmss, our| 16 16 |2 |32 | 2
Pupmms| 20 |24 |2 |32 | 2
anpeca, Gur

Osewgms | w0 |m0 20 )
mom | IM5 [16Msg 406 |46 | 4Tc
Oseusmp-| - [m0 [m |m £
ryansioii

maT 176 [54T6 |64Ts | 64Ks
Pasuep

perictpos (16 6ur 16 Gur | 32 6ur | 32 6t | 32 6w

symnien.
Samima

Conporee-

wp 8087 [80287 (80287 Berpoes, Berpoes.

ls0387





Глава 4.  Операционные  системы
                 4.1    Общие сведения

             ОС является неотъемлемой  частью  ПЭВМ  и  предназначена  для обеспечения  управления всеми аппаратными средствами вычислительной машины, т.е. ОС   создает сервис  для пользователя при работе с ЭВМ.   В настоящее время получили широкое распрос транение  несколько  семейств ОС,  ориентированных на определенные типы микропроцессоров: CP/M, MS-DOS , UNIX.и WINDOWS.

    Первая используется  на  8-разрядных ПЭВМ (с 8-разрядным микропроцессором),  вторая - на 16-разрядных, третья и четвертая- на 16 и 32-разрядных. ОС обеспечивает выполнение 2-х главных задач:

    - поддержку работы всех программ,  обеспечение их взаимодействия с аппаратурой;

    - предоставление пользователям возможностей общего управления машиной.

    В рамках первой задачи ОС обеспечивает взаимодей ствие программ  с внешними устройствами и друг с другом, распределение оперативной памяти,  выявление различных событий,  возникающих в процессе работы и реакцию на них. Общее управление машиной (вторая задача)осуществляется на основе командного языка (языка директив), с помощью которого человек осуществ ляет такие операции,  как разметка дисков,  копирование файлов, распечатка каталога, запуск программы, установ ка режимов работы дисплея, принтера и т.д.

    Любая ОС содержит следующие основные компонен ты: I - файловую систему, II - драйверы внешних устрой ств, III - процессор командного языка.   

                              Файловая система

    Файл - место постоянного хранения информации в виде программ, данных для их работы,  текстов и т.д. Реализуется как участки памяти на внешних магнитных носителях -  гибких  или  жестких  магнитных дисках.  Каждый  файл имеет имя,зарегистрированное в каталоге оглавлении файлов.  Каталог доступен через командный язык ОС: его можно просмотреть, переименовать файлы, переносить файлы на новое место и т.д.  Каталог может иметь собственное имя и  храниться  в другом каталоге наряду с обычными файлами.

                  Драйверы внешних устройств

    ПЭВМ может иметь большой набор внешних устрой- ств  (ВУ).Каждое ВУ характеризуется своей пропускной способностью и структурой передаваемых/принимаемых данных. Поддержка широкого набора ВУ - одна из важнейших функций ОС.  Для ее осуществления введено понятие драйвера - программы специаль ного типа, ориентированной на управление  внешним  устройств ом.  Каждому типу ВУ соответствует  свой драйвер.  Драйверы стандартных устройств образуют в  совокуп -ности базовую  систему  ввода/вывода (BIOS),  которая обычно заносится в ПЗУ системного блока ПЭВМ.  Драйверы дополнительных устройств могут подключать ся к ОС динамически при запуске машины.

                    .    Командный процессор

    Во всякой ОС имеется командный язык, который позволяет выполнить  те или иные действия.  Исполне- ние команд осущест вляется командным процессором ОС. Кроме ввода отдельных команд, которые немедлен- но выполняются, имеется возможность составления целых программ на командном языке.

       4.2   Операционная система  MS-DOS

    На 16-разрядных ПЭВМ, где используются 16-разряд -ные микропроцессоры типа 8088 и 8086, доминируют ОС типа MS-DOS, которая приобрела статус стандарта ОС для 16-разрядных ПК.

    К достоинствам ОС MS-DOS можно отнести следующее:

    1. Развитой командный язык.

    2. Организация многоуровневого каталога.

    3. Возможность работы со всеми последовательными устройствами  как с файлами.

    4. Возможность  подключения  дополнительных драйверов внешних устройств.

    5. Возможность  запуска фоновых задач одновременно с диалоговой работой ОС.

    Для работы DOS требуется  60 Кбайт оперативной памяти.

    К основным понятиям DOS относятся:

   PROGRAM (программа) - последовательность операций,  выполняемых ЭВМ для решения задачи  

    ПРОГРАММЫ В МАШИННОМ КОДЕ. В отличие от программ в текстовой форме, в какой они создаются программистами, программа в машинном коде  готова к загрузке в оперативную память и к исполнению (поэтому иногда файл с машинным кодом называют загрузочным или исполняемым).    Машинный код создается из исходного текста программы  в  процессе трансляции и компоновки,  осуществляемых особыми системными программами.  Машинный код программы хранится  в  файле,  имеющем один из двух типов: COM или EXE (файл типа EXE порождается компонов щиком из объектных модулей; файлы типа COM - некоторыми трансляторами).  Различают эти два типа файлов лишь способами загрузки  с внешних носителей в оперативную память и настройки на фактические  адреса.  Для  пользователей  эта  разница неощутима и запуск программы обоих типов производится одинаково:  достаточно указать имя соответствующего файла без расширения (COM или EXE).     Например, C:\>TB и загрузится транслятор языка Бейсик.(если открыть подкаталог TB, а запускающий файл TB.EXE.

   FILE (файл) - последовательность однозначных записей на  магнитном носителе.

    FILENAME (имя файла). Состоит из двух частей: собственно имени  (filename)  и  расширения (extension).  Имеет длину от 1 до 8 символов.В имени используются символы: A...Z a...z 0...9 $ % “ -!& { } ~ @ # ( ) “. Расширение состоит из точки, за которой следует от одного до трех символов. Cледующие расширения указывают ЭВМ, что  содержимое файлов надо выполнять как  команды:  .exe (от executable-выполняемый), .com (от command-команда) и .bat (oт batch-пакет).

    ШАБЛОНЫ ИМЕН ФАЙЛОВ  используются при сокращении записи в  командах. В шаблонах употребляются знаки * и ?.

    Примеры шаблонов:

    PR*.*   - все файлы с именем, начинающимся с PR;

    *.EXE   - все файлы типа EXE;

    *.*     - все файлы текущего каталога;

    *.      - все файлы, у которых отсутствует тип;

    ???.BAS - все файлы типа BAS с не более,  чем 3-х  буквенными именами;

    A?.* - все файлы,  имена которых начинаются с А и состоят  из  одной или двух букв.

    FILE  ATTRIBUTE  (атрибут  файла) задание файлу определенных признаков. Атрибутов 4: read-only (сокращенно R - только для чтения), archive (A - архив ный), system (S - системный), hidden (H -невидимый,  скрытый). Read-only: файлы этого типа нельзя изменять командами  DOS.  Archive:  используется программами архивирования для определения - изменился файл или нет .System: устанавливается для системных файлов.  Hidden:  файл невидим для DOS,  то есть не выводится в каталог командой DIR.

    КОМАНДНЫЕ ФАЙЛЫ  принадлежат  к категории исполняемых файлов.Такие файлы снабжаются типом BAT (от слова BATH  -  пачка).     Они могут содержать   целую группу команд DOS или обращения к приклад- ным  программам,  которые  выполняются последова -тельно  или в более сложном порядке.  Командный файл,  в отличие от исполняемых файлов остальных двух типов (.COM и .EXE)содержит немашинный код прог -раммы,  а текст, который интерпретируется  командным процессором DOS.  Таким образом,  по форме  это обычный  текстовый  файл,  содержимое  которого  можно вывести на принтер или экран. Строки  этого текста могут представлять собой:встроенные команды DOS; обращение к исполняемым программам; вызовы других командных файлов;  специальные команды  для  управления выдачей на экран; специальные команды для организации ветвлений и циклов; метки.

    DIRECTORY каталог)  - группа файлов на одном носителе, объединенных по  какому-либо критерию (обычно логически взаимосвязанных). Каталог имеет имя  и  может  быть  зарегистрирован в другом каталоге. Цепочки подчиненных (включенных друг  в  друга) каталогов  обозначаются  их именами, разделенных  знаком  \.  Каталог самого  высокого  уровня  называется  корневым.  Например, запись EMO\VICONT\TEXT1.TXT  говорит о том,что  файл TEXT1.TXT расположен  в каталоге VICONT, который, в свою очередь, расположен в каталоге DEMO, являющимся корневым. Каталогам  даются  любые имена,аналогичные именам файлов.

    DISK DRIVE  (дисковод)  - устройство,  которое вращает диск и обеспечивает перемещение головок при записи/чтении.  Иногда называют  и  накопители на магнитных дисках.  Полные имена дисководов обозначаются А:  и В:  (для гибких дисков), С: и D: (для жесткого винчестеровского диска).

    HARD-DISK (жесткий диск) - винчестеровский диск  обеспечивает 40 Мбайт памяти  (IBM PС AT - 286), 120 Мбайт - (IBM PС AT - 386),1.2 Гбайта -(IBM PENTIUM)

    ВИРТУАЛЬНЫЙ ДИСК.  Если в ПЭВМ установлена достаточно большая оперативная  (больше 256 Кбайт) память,  то часть ее можно занять под виртуальный диск (их может  быть  несколько),  который  будет использо- ваться точно так же,  как и обычный накопитель на магнитном диске (псевдодиск). В момент создания виртуальный диск не содержит никакой информации, а после выключения машины все, что туда было записано,  пропадает. Доступ для записи и чтения файлов к вирту- альному диску производится гораздо быстрее,  чем к реальному гибкому диску, что создает определенные удобства для работы.Накопитель,  соответствующий псевдодиску, обозначается очередной буквой латинского алфавита:  D:,  E:  и т.д. Расчет величины псевдо-диска может быть приближенным.   

    MEMORY(память).  Различают оперативную память,в которой размещается выполняемая программа, постоян ная  память , в которой хранятся константы ,и  память на   магнитных носителях жестких и гибких.
       KEYBOARD   - (клавиатура) 

       LABEL (метка) - имя, которое можно присваивать диску.Физически метка - это специальным образом организованный файл на диске.

   COMMAND (команда). Под командой понимают как команду, которую пользователь  вводит с клавиатуры,  так и программу,  которая эту команду исполняет.  Существуют два типа команд MS  DOS:  внешние  и внутренние.  Внутренние команды являются частью файла command.com и загружаются в память во время загрузки системы. Для использования внешней команды MS-DOS соответствующий файл нужно иметь на диске. Для запуска команды MS-DOS достаточно набрать ее имя без расширения.              

           FORMAT(начальная разметка или форматирование дисков). Команда применима и к гибким,  и к жестким дискам, причем перед форматированием  жесткого  диска необходимо предварительно подготовить его с помощью сервисной программы FDISK.  При форматировании происходит разрушение всей ранее записанной на диске информации. При обращении к команде FORMAT можно указывать  различные  параметры.Первым является имя накопителя,  на котором установлен диск. Например:  FORMAT A:. По окончании форматирования выдается сообщение об  объеме  диска,  объеме физически непригодных секторов и количестве байтов,  предназначенных для работы.  

      Копирование,переименование удаление, распечатка,

           и установка атрибутов файла

             COPY (скопировать файл). 
                  C:\>COPY A:*.* C:

Копирование всех файлов из текущего каталога   А   

                   в текущий каталог диска С

               C:\>COPY \MIVT\FIZ 

 Копирование всех файлов каталога MIVT в  \FIZ                                                           

                C:\>COPY MIVT STUD  
 Копирование файла MIVT  в STUD
                 C:\>COPY A:MV.TXT\EX\ST.TXT 

 Файл MV.TXT c диска А:копируется в каталог  EX 

                       c новым именем ST.TXT

В качестве  имени файла в аргументах команды COPY могут называться стандартные устройства:  PRN - основной (первый)  принтер; LPT1 - другое имя основного принтера; LPT2 - дополнительный принтер;  CON - «консоль»,  т.  е. дисплей + клавиатура; NUL - пустое устройство;  LPT1, LPT2, PRN - устройства-приемники файлов; CON -может быть и приемником и источником. Например,

                C:\>COPY MV.DOC PRN -

файл MV.DOC копируется на принтер, т.е.печатается.

                       C:\>COPY CON T.BAT - 

файл T.BAT создается в результате копирования с устройства CON. Конец файла задается как [CTRL-Z].              RENAME (переименовать) .  
Формат команды задает старое имя (или шаблон). Первому аргументу может предшествовать маршрут, указывающий, в каком каталоге происходит переиме нование. Содержимое файлов не меняется.                    

                      C:\STUD>REN      

                                              A:*.TXT *.DOC    

 Переименование файлов на диске А:.Вместо типа  TXT         

 устанавливается тип DOC   

Из каталога STUD удаляются все файлы,имеющие тип ТХТ                 C:\>DEL\STUD

Удаляются все файлы подкаталога STUD 

               Установка атрибутов файлов

                   +A/-A C:\NIC.TXT

Добавить(удалить) атрибут архивного файла;

                   +H/-H  C:\NIC.TXT

Добавить(удалить) атрибут скрытого файла;

                   +R/-R  C:\NIC.TXT

Добавить(удалить) атрибут только для чтения;

                   +S/-S  C:\NIC.TXT

Добавить(удалить) атрибут системного файла.

               Создание и смена каталога.

                         MD TEXT

Создать подкаталог TEXT в текущем каталоге;

                         MD E:\TEXT

Создать подкаталог TEXT в корневом каталоге 

                           диска E;

                        CD D:\TEXT\NIC.TXT

Перейти в каталог TEXT на диске D;

                         CD\

Перейти в корневой каталог текущего диска.

                      NORTON COMMANDER

                            Основные понятия 

   NORTON COMMANDER   (NC)  является  наиболее  распространенной программной оболочкой.  С ее помощью можно выполнить все операции с файлами  и получить необходимую информацию (о дереве катало- гов,свободном пространстве и т.д.). Вызов NC осущест- вляется  запуском файла NC.EXE.

    NC выводит информацию в виде так называемых панелей.  Существуют несколько типов  панелей:  панель  файлов,  панель  информации, панель дерева каталогов,  панель быстрого просмотра,  панель связи.  Ниже панелей находится строка,  в которой  можное набирать команды MS-DOS. 

    На экране можно использовать одновременно до двух панелей любого типа.  Можно вывести панели от верха до  середины  экрана, чтобы  иметь  возможность видеть последние 8 строк экрана (например,  чтобы прочитать сообщения выполненных  команд).  Вы  можете выключить  панели NC,  для этого нажмите клавиши [CTRL-O].  Тогда экран будет выглядеть таким, как в DOS.

    На верхней рамке панели выводится либо ее название,  либо имя текущего каталога (для  панели  файлов).  Имена  файлов  выведены строчными буквами,  имена каталогов - прописными.  Один из файлов (каталогов) выделен рамкой с фоном.  Такой файл  (каталог)  называется выделенным.

                      Описание панелей   
                        Панель файлов

    В верхней строке панели файлов выводится имя диска и имя  каталога,  если на панели NC выводится оглавле ние каталога. При выводе имен файлов и подкаталогов на панели файлов NC может использовать две формы: полную (FULL) и краткую (BRIEF).

    При полной форме справа от имени файла выводится его размер в байтах,  дата  и  время создания или последней модификации файла.Справа от имени подкаталога изображается <SUB-DIR>. Самую верхнюю строку  в  оглавлении занимает ссылка на родительский каталог.  В поле имени для родительского каталога изображается «..», справа -<UP-DIR>.

    При краткой форме выдачи информации выводится только имя файла.  В этом случае на панели помещается больше имен файлов. Переход от краткой формы к полной и наоборот осуществляется при нажатии клавиш:

    [F9] L B - краткая форма на левой панели;

    [F9] R B - краткая форма на правой панели;

    [F9] L F - полная форма на левой панели;

    [F9] R F - полная форма на правой панели.

    В нижней части панели файлов выводится  строка  информации  о  выделенном файле или группе файлов: размер файла в байтах, дата и время создания файла.  Эта информация полезна при  краткой  форме  выдачи информации о файле, каталоге.    NC может выводить информацию о файлах и подкаталогах  в  различном порядке. А именно:

    1. В алфавитном порядке имен, сначала информация о подкаталогах, а затем о файлах.Переход в этот режим: [F9] L (для левой панели) или R (для правой панели) и N (Name - сортировка по имени).

    2. В алфавитном порядке расширений, сначала информация о подкаталоге,  а затем о файлах. [F9] L или R и X (eXtension - сортировка по расширению.)

    3. В порядке убывания даты и времени  создания либо последней модификации файла, либо каталога. [F9] L или R и M (tiMe - сортировка по времени).

    4. Сначала  выводится  информация о подкаталогах в алфавитном порядке, а затем информация о файлах в порядке убывания их размера. [F9] L или R и S (Size - сортировка по размеру).

    5. Файлы и подкаталоги выводятся в том порядке, в котором они записаны в каталоге. [F9] L или R и U (Unsorted - несортирован ное оглавление каталога).

    Если на панели файлов было выделено имя каталога,  то при нажатии [ENTER] NC войдет в этот каталог и выведет его оглавление.    Если выделено  имя файла,  то действия NC при нажатии [ENTER] зависят от расшире- ния имени этого файла (мы находимся в соответствую- щем каталоге):

    .COM, .EXE, .BAT - начинается выполнение этого файла;

    .CHI - будет вызван CHIWRITER для редактирования этого файла;

    .DOC - будет вызван MICROSOFT WORD  для  редактирования этого   файла;

    .PAS - будет вызван TURBO-PASCAL;

    .C   - будет вызван TURBO-C;

    .ZIP - будет вызвано оглавление архива.

                        Панель информации

    NC дает возможность вывода сводной информации о диске и каталоге на другой панели.  Для получения информационной панели необходимо нажать комбинацию клавиш [CTRL-L].  При этом панель, которая не является текущей, станет информационной. Другой способ вывода панели информации - через систему меню NC.

    [F9] RIGHTS INFO - получение информационной панели для диска,выводимого на левую половину экрана.

    [F9]  LEFTS  INFO - для диска, выводимого на правую половину.

    При выводе  информационной панели (появляется строка INFO наверху панели) вы можете получить следующие сведения :

 - емкость оперативной памяти в байтах (bytes memory...);

 - количество свободной оперативной памяти в байтах .bytes free...);

  - емкость текущего диска в байтах (...bytes on drive...);

  - количество свободного места на текущем диске (...bytes free on drive...);

  - количество файлов в каталоге,  выделенном на другой панели NC,с общим размером в байтах (free use.bytes оn).

    Ниже в  информационной  панели  выводится  содержание файла с именем DIRINFO, либо нформации об отсутствии этого файла в каталоге:

               No “dirinfo“ file in this directory

    Повторное нажатие [CTRL-L] убирает панель информации с экрана.

                Панель быстрого просмотра

    NC имеет режим, который позволяет быстро просмотреть содержимое  нескольких файлов.  При этом на одной панели NC изображается содержимое файла, выделенного курсором на противоположной панели.

Перемещая курсор,  можно быстро просмотреть содержимое нескольких файлов.  Для выбора этого режима необходимо нажать [CTRL-Q]. Повторное  нажатие  комбинации [CTRL-Q] выводит из этого режима.  На верхней рамке панели выводится VIEW. Двойная стрелка вправо (влево) в конце строки свидетель ствует, что строка показана на экране не вся - есть продолжение строки справа  (слева).  Если  включено отображение  русских символов на экране,  то вместо стрелок будут выданы буквы o и n.

    Если необходимо просмотреть больше строк файла,  чем выведено на экране,  то нажимается клавиша [TAB] и курсор  переводится  на панель с  файлом.  Далее  перемещаются  по файлу с помощью клавиш [Вверх], [Вниз], [Вправо], [Влево], [PgUp], [PgDn], [Home], [End].

    По окончании  просмотра файла повторно нажимают клавишу [TAB] и переводят курсор на другую панель.

    Если нажать  клавишу  [F3], то содержание  файла выводится на весь экран. Окончание просмотра - повторное нажатие [F3].

.    Если в режиме быстрого просмотра файлов файл имеет расширения.COM  или .EXE,  то в панели выводится сообщение об этом.  В этом случае нажатие  клавиши  [ENTER] приводит к запуску программы,  а нажатие [F3] к просмотру этого файла.

                    Панель дерева каталогов

    На панель NC можно вывести дерево каталогов на диске, отображаемом на другой панели. Чтобы вывести панель дерева каталогов на диске, нужно  войти  в меню NC, нажав [F9],  нажать L - для левой панели  или R - для правой панели, нажать T. На рамке панели появится надпись TREE. Для возврата в режим вывода информации о файлах в панели  следует  войти  в меню - [F9], нажать L - для левой панели  или R - для правой панели, F - для вывода полной информации о файлах или B - для вывода краткой информации о файлах.

    По дереву каталогов можно перемещаться при помощи клавиш  управления курсором,  просматривая в другой панели содержимое выделенного каталога.  С помощью клавиш [+] и [-] (плюс  и  минус  на правой части клавиатуры) можно перемещаться к следующему и предыдущему каталогу той же степени вложенности.

    Для того, чтобы выделить каталог в панели с деревом каталогов на диске,следует нажать [ALT] и, не отпуская, набрать первые буквы имени каталога.

    Чтобы выделить следующий каталог, начинающийся с тех же букв,необходимо  нажать [CTRL-ENTER].  Выход из режима быстрого поиска [ESC].

    Для быстрого  перехода в другой каталог на том же диске нажимают [ALT-F10]. На экране появляется дерево каталогов, по которому  перемещаются  с помощью клавиш управления курсором и выделяют каталог нажатием [ENTER]. В режиме быстрого перехода можно:

    - создать подкаталог, нажав [F7] и вводя имя с клавиатуры;

    - удалить пустой каталог, нажав [F8];

    - переименовать каталог, нажав [F6];

    - считать информацию о каталогах с диска, нажав [F2].

    Для того, чтобы в панели NC вывести оглавление другого диска,нужно нажать [ALT-F1] для левой панели или [ALT-F2] - для  правой панели,  после   этого   на  экране  появится  список   доступных дисков. Клавишами [Влево], [Вправо]  выбирают имя  нужного диска,а  клавишей  [ENTER]  выводится   на  экран  содержимое  текущего диска.

Глава 5. Арифметические и логические оснвы построения ЭВМ

5.1  Системы счисления

    Под системой  счисления следует понимать совокупность приемов  и правил для замен чисел цифровыми знаками.

    Системы счисления подразделяются на позиционные и непозиционные. Непозиционные системы счисления - системы,  для которых значение символа не зависят от его положения в числе. Примером такой системы является римская система  счисления,  использующая  набор следующих символов (I-1,  V-5, X-10, L-50, C-100, D-500, M-1000 и т.д.). Например, LX-60, XL-40.

Позиционные системы  счисления - системы,  в которых значение каждой цифры числа зависит от ее положения (позиции) в этом  числе. Позиционная система характеризуется основанием (базисом) системы счисления - количество знаков (символов),  используемых  для изображения числа в данной системе.

Каждое число в любой системе счисления может быть записано  в следующей форме

                                       n            

                            A(q) =∑  a(i) * q i

                                      i=-m

где q  
 - основание системы;

    a(i)
 - коэффициенты ряда;

    n, m  - количество целых и дробных разрядов.

    НАПРИМЕР

    В двоичной системе счисления используются цифры 0, 1.

 В восьмиричной системе счисления числа изображаются с помощью цифр 0,1,2,3,4,5,6,7.

124,537(8) =1*82 + 2*81  + 4*80  + 5*8-1 + 3*8-2  + 7*8-3   .В шестнадцатиричной  системе счисления числа изображают с по мощью цифр и букв: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, D, E, F.

             F3F (16) = 15*162   + 3*161   + 15*160 .

В таблице  приведены  эквиваленты десятичныx цифр в различных системах счисления.

Десятичная
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q = 2
q = 3
q = 8
q = 16

      0
0000
 000
  00
   0 

      1
0001
 001
  01
   1  

      2
0010
 002 
  02 
   2

      3 
0011
 010
  03 
   3 

      4
0100
 011
  04
   4 

      5
0101
 012
  05
   5 

      6 
0110
 020 
  06 
   6     

      7
0111
 021 
  07
   7

      8
1000 
 022 
  10
   8 

      9
1001
 100 
  11 
   9  

    10 
1010     101 
 12 
   A 

    11
1011 
102       13
   B 

    12    1100    110        14          С

    13 
1101
111
 15
   D  

    14
1110
112
 16 
   E   

    15
1111    120
 17           F 
МЕТОДЫ ПЕРЕВОДА ЧИСЕЛ ИЗ

ОДНОЙ ПОЗИЦИОННОЙ  СИСТЕМЫ

СЧИСЛЕНИЯ В ДРУГУЮ
а) перевод целых чисел

Целые числа с основанием q1 переводят путем деления на  новое основание q2.

ПРИМЕР. Перевести десятичное число А = 98 в двоичную  систему счисления (q2 = 2).
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    Ответ: А(2) = 1100010

 ПРИМЕР. Перевести двоичное число а  =  1101001  в  десятичную систему счисления (q2 = 10). Основание q2 изображается в двоичной системе счисления эквивалентом q2 = 1010. 
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  b0=0101      b1=0000

Ответ: А = 105.

б) перевод дробных чисел

б) перевод дробных чисел

Правильные дроби переводятся умножением на основание q2 новой системы счисления.

ПРИМЕР. Перевести  десятичную дробь А = 0,625 в двоичную систему счисления.
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b(-2) = 0    500
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b(-3) = 1   000

Ответ: А(2) = 0,101

в) перевод чисел в десятичную систему счисления

Все числа переводятся по зависимости

       n          i

А =∑ a(i) q

     i=-m

Пример. Перевести число 10101 в десятичную систему счисления.

А(10) = 1*24 + 0*23 + 1*22 + 0*21 + 1*20 = 21

Пример. Перевести  число А = F5A в десятичную систему счисления.

А(10) = 15*162 + 5*161 + 10*160 = 3930

г) перевод чисел с использованием триад и тетрад.

Пример. Перевести  число А(8) = 1523 в двоичную систему счисления.

А(2) = 001.101.010.011  Ответ: А(2) = 1101010011

Пример. Перевести число  1101010011  в  восьмирич ную  систему счисления.   001.101.010.011 = 1523

Ответ: А(8) = 1523

Пример. Перевести число F6E в двоичную систем

счисления.  1111.0110.1110Ответ: А(2) = 111101101110

Перевод числовой информации из одной системы счисления в другую влечет за собой появление погрешностей,  величина которой определяется формой  представления  чисел  и длиной разрядной сетки ЭВМ. Усредненная абсолютная ошибка перевода чисел в двоичную систему счисления    отн. ошибка (min) = 0,5*2-n отн. ошибка (max) = 2-1 

В форме  с плавающей запятой абсолютное значение ошибки лежит в пределах

           2-1 <= ошибка <= 1-2-n         отн. погр. (min) = 0,5*2-n          отн. погр. (max) = 2-n
Относительная ошибка чисел в форме с плавающей запятой не зависит от величины числа.   

           КОДИРОВАНИЕ ЧИСЕЛ
Для хранения и преобразования чисел в ЭВМ используются следующие коды: прямой, обратный, дополнительный и модифицированный.

Прямой код получается из формулы

                  х, если х>=0

    Х(пр) =

                  1 + х, если х<0

Положительные числа  в прямом коде не применяются,  а отрицательные числа отличаются тем, что в знаковом разряде записывается 1.

    Х = 0.1011           Х(пр) = 0.1011

    Х = -0.1011          Х(пр) = 1.1011

В прямом коде числа хранятся в ОЗУ (ПЗУ), а также используются в операции умножения чисел.

Обратный код для дробного числа получается из формулы:   

                    х, если х>=0

    Х(обр) =  2 – 2-m + х, если х<0

Положительные числа не изменяются, а отрицательные числа записываются в обратном коде таким образом, что вместо 0 записывается 1, а вместо 1 записывается 0.

Х = 0.1011           Х(обр) = 0.1011

Х = -0.1011          Х(обр) = 1.0100

Обратный код целого числа получается из формулы

                   х, если х>=0

   Х(обр) = 2-n  - 20 + х, если х<0 Дополнительный код дробного и целого чисел соответственно получаются из выражений

                    х, если х>=0

    Х(доп) =

                    2 + х, если х<0

                    х, если х>=0

    Х(доп) =

                    2n + х, если х<0

Для дополнительного кода отрицательного числа надо вместо нулей записать единицы и наоборот и в младший разряд добавить 1.

Х = 0.1011           Х(доп) = 0.1011

Х = -0.1011          Х(доп) = 1.0101

Модифицированные коды  получаются  путем  ввода двух знаковых разрядов.  Положительным числам 00,  отрицательным числам 11. Эти коды  используются  для  определения переполнения разрядной сетки чисел.

    АРИФМЕТИЧЕСКИЕ ОПЕРАЦИИ В   ДВОИЧНОЙ СИСТЕМЕ СЧИСЛЕНИЯ

а) сложение чисел в форме с фиксированной запятой

Сложение чисел  осуществляется в соответствии с таблицей сложения и вычитания.

    0 + 0 = 0                                                     0 - 0 = 0   
        

    0 + 1 = 1                                                     1 - 0 = 1

   1 + 0 = 1                                                       0 - 1 = 1

    1 + 1 = 0 и 1 в следующий разряд  
          1 - 1 = 0
При сложении  чисел в обратном коде,  если в знаковом разряде получаются две цифры,  то последняя переносится в младший разряд.

В дополнительном коде эта единица просто отбрасывается.

Примеры.

1)    А = 0.010           А(обр) = 0.010

     В = -0.100            В(обр) = 1.011

                            ————————

                         
       С(обр) = 1.101

     С(пр) = -0.010

2) 
   А = 0.010           А(доп) = 0.010

               В = -0.100          В(доп) = 1.011

                                     

            +1

                                  

       ——




                  1.100

                         

  С(доп) =  0.010

                                  

      1.100

                                  

      ——

                                  

      1.110

                                         С(пр) = -0.010

3) 
   А = -0.0101         А(обр) = 1.1010

               В = -0.1001         В(обр) = 1.0110

                       

  ————————

                        

     С(обр) = 11.0000

  



                 +1






 ————




  
           1.0001
     С(пр) = -0.1110

4)   А = -0.0101         А(доп) = 1.1010

      В = -0.1001         В(доп) = 1.0111

                       
 ————————

                        
         С(доп) = 11.0010

     С(пр) = -0.1101

                 
  +1

           
        ————

            
        0.1110

 СЛОЖЕНИЕ ЧИСЕЛ В ФОРМЕ 
   С ПЛАВАЮЩЕЙ  ЗАПЯТОЙ
Для  выполнения  операции   сложения  используется  следующий алгоритм:

1. Перевод  мантиссы  и порядка в двоичную систему счисления.

2. Преобразование  мантиссы и порядка в обратный

       (дополнительный) код.

3. Выравнивание порядков, определение знака и величины.

4. Сдвиг мантиссы.

5. Сложение мантиссы.

6. Нормализация мантиссы суммы.

7. Вычисление порядка суммы.

                         


Пример. 
A =  0,1011*2-2  ,  B = -0,1001*2-3


   m(A) = 0.1011        P(A) = 1.010

                           m(B) = 1.1001        P(B) = 1.011

Дополнительные коды  P(A) = 1.110 (D)




   P(B) = 1.101 (D)

Определение знака и величины сдвига мантисс

P(A) - P(B) = P(A) + (-P(B)) = 1.110 + 0.011 = 0.001

Так как  P(A) > P(B),  то  мантисса  m(B)  сдвигается  вправо на 0.001.

m(B) = 1.0100

Дополнительные коды мантисс    m(A) = 0.1011 (D)




                   m(B) = 1.1010 (D)

Сложение мантисс      m(A) = 0.1011

                          
 m(B) = 1.1010

                        

  ————————

                         

  m(C) = 0.0111

Нормализация мантиссы   m(C) = 0.1110 (H) 
т.е.


                                     P(A)  = 1.110

                    

P(-1) = 1.111

                     
    ————————

             

P(C)  = 11.101 = - 0.011

   Ответ: C = 0.0111*2-3 
При сложении чисел с одинаковыми порядками  и  знаками  может произойти переполнение разрядной сетки сумматора мантисс.  В этом случае необходимо сдвинуть значение мантиссы результата вправо на один разряд и увеличить порядок результата на единицу.

    A = -0,1100*24   ,  B = -0,1000*24
           m(A) = 1.0100          P(A) = 0.100

           m(B) = 1.1000          P(B) = 0.100 

     ——————————

           m(C) = 0.1100             
         P(C) = 0.100

Знак мантиссы результата отличен от знака  складываемых  мантисс. Это свидетельствует о переполнении разрядной сетки.

m(C) = 0.1100 = (коррекция) -0.1010

(C) = 0.100 + 0.001 = 0.101

Ответ: C = -0.1010*25
      УМНОЖЕНИЕ ДВОИЧНЫХ ЧИСЕЛ

В двоичной  системе  счисления операции умножения выполняются двумя способами:

1) умножение начиная с младших разрядов

                       1101   - Множимое

                       1101   - Множитель

                   ————

                       1101

                      0000    - Частные произведения

                   1101

                  1101

             ——————

                10101001    - Произведение

2) умножение начиная со старших разрядов

1101   - Множимое

1101   - Множитель

                   ————

                       1101

                         1101   - Частные произведения

                           0000

                             1101

                 ——————

                       0101001    - Произведение

Для реализации умножения используется схема
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          АЛГОРИТМ УМНОЖЕНИЯ

1. Очистить сумматор и  установить счетчик сдвигов в 
0
2. Если младший разряд регистра В равен 0, то перейти к шагу 3.

    Если 1, то прибавить содержимое регистра А к 
сумматору.

3. Сдвинуть  содержимое  сумматора на  один разряд 
право.

4. Сдвинуть содержимое регистра В на один разряд   вправо.

5. Если счетчик сдвигов равен количеству разрядов, то закончить умножение.  Если нет, то увеличить счетчик сдвигов на 1 и перейти к шагу 2.

Знак произведения  получается путем сложения знаков множителя и множимого в двоичном сумматоре в соответствии с логической операцией сложение по модулю 2.

                                    1 + 1 = 0

                    
            1 + 0 = 1

                           
0 + 1 = 1

                            
1 + 1 = 0

Умножение чисел,  представленных в форме с плавающей запятой, выполняется отдельно над мантиссами и порядками.  Мантиссы перемножаются, а порядки складываются.

       ДЕЛЕНИЕ ДВОИЧНЫХ ЧИСЕЛ

В общем случае процесс деления выполняется по известной форме 

Делимое -    _ 1100100   1010     -  Делитель

                       1010      ———

                    ————      1010     -  Частное

                 _ 00101

                     1010

                  ———

                  _ 1011

                     1010

                  ————

                    01010

                      1010

                   ————

                      0000

Для выполнения операции вычитания  делитель  преобразуется  в дополнительный код, поэтому схема деления будет выглядеть так:
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                         Ãðàôèê ôóíêöèè

                         Y=x*sin(x)-1
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Делимое -    0.1100100      1.0110   - Дополнительный 

        1.0110        

код отрицательно- 

              —————    


го делителя

        
 + 10.0010

                
0.0101       Сдвиг остатка влево,

                 
1.0110       если остаток (+)

              —————

                  - 1.1011  
Восстановление остатка.

                 + 0.1010        Остаток (-).

              —————

                

       10.0101

                    0.1010        Сдвиг влево.

                    1.0110

              —————

                   1.00000

        АЛГОРИТМ ОПЕРАЦИИ ДЕЛЕНИЯ

   1. Перевод (отрицательного) делителя в дополнительный код.

    2. Сложение делимого и дополнительного кода делителя.

   3. Если остаток положительный, то в частное запи-          сывается 1, а остаток сдвигается влево.   Если остаток отрицательный,  то в частное записывается 0 и остаток восстанавливается  путем  прибавления прямого кода делителя.

    4. Сдвиг остатка влево и т. д.  до получения результата с учетом разрядности делимого и делителя.

    Схема операции деления должна иметь следующие блоки:
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Деление с числами,  представленными в форме с плавающей  запятой, выполняется в соответствии с действиями над мантиссами и порядками.

          mC  = mA  / mB   ;      PC  = PA  - PB

  ЛОГИЧЕСКИЕ ОСНОВЫ ПОСТРОЕНИЯ ЭВМ
Для математического  описания  работы ЭВМ,  синтеза и анализа элементов,  узлов и систем используется наука алгебры  логики.  В основе алгебры логики лежит
понятие высказывания.

Под высказыванием понимается предложение,  содержащее утверждение (истинность) или  отрицание  (ложность).  Эти  высказывания составляют базу  логических аргументов и функций (операций).  Основными логическими функциями являются:

1. ЛОГИЧЕСКОЕ ОТРИЦАНИЕ (операция НЕ, инверсия),                

       f(x) = x , где х - булева переменная.

        x  f(x)

    0   1 

    1   0 

    2. ЛОГИЧЕСКОЕ СЛОЖЕНИЕ (операция ИЛИ, дизъюнкция),

       f(x) = x1 Ъ x2

         x1  x2  f(x)

     0     0   0 

     1     0   1 

     0     1   1 

     1     1   1 

    3. ЛОГИЧЕСКОЕ УМНОЖЕНИЕ (операция И, конъюнкция),

       f(x) = x1Щ x2

     x1  x2  f(x)

       0   0   0 

       1   0   0 

       0   1   0 

       1   1   1 

    4. ЛОГИЧЕСКАЯ ФУНКЦИЯ СЛОЖЕНИЯ ПО МОДУЛЮ 2 (операция mod 2),

       f(x) = x1Еx2

  х1  х2   f(x)        

  0     0      0

  0     1      1

  1     0      1 

  1     1      0

5. ЛОГИЧЕСКАЯ ФУНКЦИЯ - ШТРИХ ШЕФФЕРА

       f(x) = x1/x2 = x1Щ x2

     x1  x2  f(x)

      0   0    1 

      0   1    1 

      1   0    1 

      1   1    0 

    6. ЛОГИЧЕСКАЯ ФУНКЦИЯ - СТРЕЛКА ПИРСА

              f(x) = x1  x2 = x1 Ъ x2

    7. ЛОГИЧЕСКАЯ ФУНКЦИЯ - ИМПЛИКАЦИЯ

       f(x) = x1 —> x2 (x2 —> x1)

   x1    x2    f(x)             x1   x2     f(x)

      0    0     1                 0     0   1 

      0    1     1                 0     1   0 

      1    0     0                 1     0   1 

      1    1     1                 1     1   1 

  8. ЛОГИЧЕСКАЯ ФУНКЦИЯ - ЗАПРЕТ

       f(x) = x1 <— x2 (x2 <— x1)

  ОСНОВНЫЕ ЗАКОНЫ АЛГЕБРЫ ЛОГИКИ
    В основе преобразования формул алгебры логики  (высказываний) лежат свойства основных логических операций, которые используются для синтеза и анализа логических схем.

1. Закон двойного отрицания
                                 x = x

   2   Коммутативность дизъюнкции 

                   x1 ˅ x2  = x2 ˅ x1

   3.  Коммутативность конъюнкции

                    x1 ˄  x2 = x2 ˄  x1

    4. Ассоциативность дизъюнкции

              (x1 ˅  x2) ˅  x3 = x1 ˅  (x2 ˅  x3)

    5.  Ассоциативность конъюнкции

                  (x1 ˄ x2) ˄ x3 = x1 ˄  (x2 ˄  x3)
    6.  Дистрибутивность конъюнкции 

          относительно дизъюнкции

                  x1 ˄ (x2 ˅  x3) = (x1 ˄ x2) ˅  (x1 ˄  x3)

    7. Дистрибутивность дизъюнкции

           относительно конъюнкции       

                 x1 ˅  (x2 ˄ x3) = (x1 ˅  x2) ˄ (x1 ˅  x3)

  8.     x ˅  x = x    9.  x ˅  x = x    10   x ˅  0 = x

 11.    x ˄ 1 = x    12   x ˄ 0 = 0    13   x ˅  1 = 1

 14.    x ˅  x = 1    15. x ˄  x = 0   16  x1 ˄  x2 = x1 ˅  x2

 17.                  x1 ˅  x2 = x1 ˄  x2
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    На базе  логических  элементов  строятся  основные  узлы  ЭВМ(счетчики, регистры,  сумматоры,  дешифраторы, шифраторы и т.д.).

Из узлов формируются основные устройства ЭВМ (оперативное запоминающее устройство, пассивное запоминающее устройство, микропроцессор и другие микропроцессорные устройства). 

     ЭТАПЫ СИНТЕЗА ЛОГИЧЕСКИХ СХЕМ
    1. Разработка  и  составление  таблиц истинности по алгоритму работы логической схемы.

    2. Составление логических формул на основе совершенно дизъюнктивной или совершенно конъюнктивной формы.

    3. Минимизация логических формул.

    ПРИМЕР. Разработать  схему устройства,  которое бы определяло знак операции умножения.  Работа схемы должна соответствовать алгоритму, который  можно  представить в виде следующей таблицы истинности.

                 x1      x2       y    знак  

                  0        0       0      +

                  0        1       1      -

                  1        0       1      -

                  1        1       0      +

    Составим логическое  уравнение в совершенно дизъюнктивно нормальной форме.

                                     __

               y = x1x2 V x1x2

    В совершенно конъюнктивной нормальной форме эти уравнения будут иметь вид:
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2.3.
Алгоритмизацияtc "2.3.
Алгоритмизация"
Общие сведения об алгоритмизации

Алгоритм - понятное и точное предписание (указание, описа​ние) исполнителю для выполнения определенной и конечной последо​вательности действий для достижения поставленной цели (выполнение задания, ретижения поставленной цели (выполнение задания, решение примера, моделирование объекта, явления или про​цесса).

Алгоритм - это не просто математическое понятие. В повседнев​ной жизни можно встретиться с различными алгоритмами. Например, ал​горитм (правило) приготовления какого-нибудь вкусного блюда, ал​горитм выполнения утренней физической зарядки, алгоритм работы на компьютере, алгоритм перехода “через улицу” и т.д.

Термин “алгоритм” - транскрипция имени узбекского математика Мухаммеда Аль-Хорезма, жившего в IX веке и разработавшего правила выполнения четырех действий арифметики.

Алгоритм имеет ряд свойств, особенностей, которые необходимо учитывать при разработке алгоритмов задач.

1. Конкретность.

Каждый алгоритм предназначен для конкретного исполнителя, в качестве которого могут быть: человек, машина, объект и т.д.

2. Массовость.

Алгоритм должен иметь ряд входных величин (аргументов), кото​рые могут принимать различные значения, для которых вычисляется (определяется) результат алгоритма)

3. Понятность.

Исполнитель должен знать цель и данные для выполнения алго​ритма.

4. Дискретность.

Алгоритм представляется в виде конечной последовательности шагов (действий). т.е. алгоритм имеет дискретную структуру.

5. Определенность.

Каждый шаг (действие) алгоритма должен быть чет
ко и недвус​мысленно определен и не должен допускать произвольной трактовки.

6. Эффективность.

Алгоритм должен быть выполнен точно и за мини​мальное время.

Формы записи и методы построения алгоритма

Основным методом построения алгоритма является метод последовательного построения, т.е. сложный алгоритм разбивается на более простые, вспомогательные алгоритмы. Каждый вспомогательный алго​ритм имеет свое имя для обращения к нему при сборке общего, ос​новного алгоритма. Алгоритмы могут быть представлены в виде сле​дующих записей: словесной, псевдокодов и блок-схем.

Словесная форма обычно используется для предварительного сос​тавления алгоритма, т.е. для наброска схемы решения, который мо​жет быть в дальнейшем представлен в виде блок-схем.

Алгоритм составляется по командам, которые нумеруются для возможности ссылки на них.

Примеры.

 I. Алгоритм Евклида - нахождения наибольшего общего делителя двух натуральных чисел: А и В (например, 4 и 12).

1. Если A=B, то перейти к п.5

2. Если A>B, то A=A-B.

3. Если A<B, то B=B-A.

4. Перейти к п.1.

5. Наибольший общий делитель.

II. Алгоритм вычисления корней квадратного уравнения:



1.  Вычислить 
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2. Если , то ;
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3. Если d<0, то ;

4. Вывод значений  и .

5. Конец.

III. Алгоритм нахождения максисмального числа из последователь​ности чисел:

1. Ввести количество чисел n.

2. Ввести массив чисел а(n).

3. Задать начальные значение max, М=0.

4. Установить счетчик чисел i=1.

5. Если а(i)>M, то M=а(i).

6. Если i>n, то перейти к п.8.

7. i=i+1, перейти к п.5.

8. Вывод значений М=max a(i).

9. Конец.

Псевдокоды обычно представляют систему обозначений и правил для единооб​разной записи алгоритмов. Примером такого псевдокода является алгоритмический язык, предложенный академиком Ершовым для безмашинной формы обучения информатики.

Примеры.

1. АЛГ   “АЛГОРИТМ ЕВКЛИДА”

   АРГ   A,B: вещ

   РЕЗ    НОД: вещ

   НАЧ
          ЕСЛИ  А=В ТО НОД:=A

          ИНЕС  А>B ТО А:=А-B

          ИНАЧЕ  В:=B-A

   КЕСЛИ
КОН
Примечание. ИНЕС - иначе если;

                       КЕСЛИ - конец выбора если.

2. АЛГ  “ВЫЧИСЛЕНИЕ КОРНЕЙ”

   АРГ    а, в, с, d: вещ

   РЕЗ     : вещ.

   НАЧ 
           .

           ЕСЛИ   то   

           ИНАЧЕ
           КЕСЛИ
    КОН

3. АЛГ    “НАХОЖДЕНИЕ MAX ЧИСЕЛ”

    АРГ     n, i: цел

                а[1:n]: вещ

    RES  MAX:  вещ
    HАЧ
             MAX:=0

             OT i=1 ДО n ЦИКЛ
             ЕСЛИ  а[i] > MAX TO MAX:=a[i]

             KECЛИ

             КЦИКЛ

     КОН

Блок-схема (cхема алгоритма) представляет алгоритм в наглядной графической форме. Для изображения алгоритмов приняты определенные стандарты графических
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  3. Алгоритм нахождения максимального значения                  
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ющие элементарный шаг переработки им отображающей информации. Составные структуры включают следующие команды: следования, ветвления, повторения (циклы) и комбинированные.

Команды следования образуются из последовательности команд. следующих одна за другой. Команды ветвления реализуют выбор одного из двух возможных действий в зависимости от условия.

Команды повторения содержат серию многократно повторяемых команд, которые могут быть с предусловием и с постусловием.

Cоставные алгоритмы
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    Задача 4. Сортировка массива с записью в файл последовательного доступа.

Словесный алгоритм
1. Ввод размерности массива N.

2. Ввод элементов массива A(N).

3. Сортировка массива методом «пузырька».

4. Открытие файла последовательного доступа для записи.

5. Запись массива A(N).

6. Открытие файла последовательного доступа для чтения и считать записи с выводом на экран и подсчитать количество записей.

7. Вывод количества записей.

Задача 5. Бинарный поиск необходимых чисел.

Словесный алгоритм

1. Ввод массива чисел A(n).

2. Сортировка массива, например, по убыванию.

3. Ввод ключа (элемента массива) k.

4. Деление массива пополам (А+В)\2, где А=1; В=n.

5. Если k<A(I), тогда B=I-1.

6. Если k>A(I), тогда A=I+1.

7. Если B>=A, тогда переходим на пункт 4.

8. Вывод результата.

Задача 6. Быстрая сортировка массива чисел.

Словесный алгоритм
1. Ввод количества элементов массива n.

2. Ввод элементов массива (с клавиатуры или автоматически с использованием датчика случайных чисел).

3. Организация стека для записи и считывания левых и правых частей массива. T1(k), T2(k), где T1(1)=1, T2(1)=n.

4. Определение 
X=(M(A)+M(B))\2;

где А и В соответственно левые и правые значения элементов частей массива.

5. Вычисление значений больше и меньше Х с последующей заменой мест.

6. Деление массива на новые подмассивы до получения количеств массива М(k)=1. При не выполнении условия переход на пункт 3, иначе на пункт 7.

7. Вывод результатов сортировки.

Задача 7. Вычисление интеграла методом 

                           Симпсона 
1. Ввести исходные данные: интервалы А, В

         точность вычисления Е и шаг h.

2. Вычислить значения f(x) для шагов h и 2h.

3. Сравнить по модулю разность (f(h) - f(2h))

            c точность Е.

4. Если разность удоволетворяет точности, то вывести результат на экран монитора, если нет, то изменить шаг 

h на 2h и продолжить вычисления до получения заданной точности..
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                        АЛГОРИТМ

       решения дифференциального уравнения

                      методом Эйлера

1. Ввод: n
   - порядок системы,



   x0, yi0  - начальные условия,



    h, xk       - шаг и конечное значения вычислений

2. Запись правых частей уравнений в программу.

3. Вычисление значений yi,k+1.

4. Расчет ошибки R и уточненное значение yi,k+1

5. Проверка на конечное значение xk. Если xi<xk, то печать значений xi, yi,k+1, yi,k=yi, k+1 xi+1=xi+h и переход к п. 3, иначе - к п.6.

6. Конец.
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   . Способы определения опорного плана транспор

                       тной задачи 
              Способ “северо-западного угла” 
Опорный план - это такое допустимое решение, которое удовлетворяет условиям ограничения . 

Допустим, что требуется определить опорный план для следующих исходных данных. 

         В1     В2     В3    а(i)

 А1    10       1       3      40 

 А2     6        2       5      80 

 А3     2        5     14      60 

b(j)     30    100     50    180 

Вначале заполняется клетка А1-В1. Спрос пункта В1 составляет 30 единиц, а запасы пункта отправления 40 единиц. Следовательно, спрос В1 можно полностью удовлетворить за счет запасов А1. Далее рассматривается клетка А1-В2. Спрос составляет 100 единиц. В последующих распределениях назначаются перевозки для клетки А2-В2 (80 единиц). Для третьей строки выделяются 10 единиц на клетку А3-В2, так как надо обеспечить 100 единиц и оставшиеся 50 единиц для клетки А3-В3. Таким образом, опорный план будет иметь вид: 

         В1     В2     В3     а(i)

          10      1        3      

 А1      30      10             40 

           6       2        5      

 А2                80             80 

          12      5       14      

 А3               10      50   60 

b(j)     30    100      50    180 

                   Алгоритм способа “северо-западного угла”: 

1. Ввод данных i,j = M,N, S(i,j), A(i), B(j). 

2. Организация цикла по i, т.е. i=1,M. 

3. Организация цикла по j, т.е. j=1,N. 

4. Если A(i) > B(j), то K(i,j) = B(j), A(i)=A(i)-B(j), 

B(j)=0, иначе K(i,j)=A(i), B(j)=B(j)-A(i), A(i)=0. 

5. Если j<N, то переход к п. 3, если i<M, то переход к п. 2, иначе к п. 6. 
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Блок-схема алгоритма “северо-западного” угла
4.7.1. Решение нелинейных уравнений методом половинного деления 
Решение уравнения, представленного в общем виде как F(x)=0 сводится к двум этапам: отделение корней и определение корней с заданной точностью. Отделение корней на отрезке [A,B] при условии определенности и непрерывности функции F(x) выполняется в соответствии с алгоритмом. Если функция принимает на каждом отрезке значения разных знаков (т.е. F(a)*F(b)<0), то уравнение имеет на этом отрезке по меньшей мере один корень. Суть метода дихотомии (половинного деления) сводится к делению [A,B] отрезка в отшошении 

С = (a + b)/2. В дальнейшем производится выбор того из отрезков [a,c], [c,b], на концах которого функция принимает значения разных знаков. Процесс продолжается до тех пор, пока длина “текущего” отрезка и модуль разности значений функций на его концах будет меньше заданной точности. 

 Словесный алгоритм метода половинного деления .

1. Ввести исходные данные: границы А, В и точность вычисления Е.

2. Вычислить значение С = (А+В)/2.

3. Если F(A)>F(B), то B=C, иначе A=C.

4. Сравнить значение (B-A) > E, то перейти на 2.

5. Вывести значение X=(B+A)/2 и погрешность вычисления (B-A)/2.
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ри разработке алгоритмов используют стандартные структуры алгоритмов, которые в общем случае подразделяют на простые и составные структуры. Простые структуры состоят из отдельных команд (действий), обознача
Задача 11  Вычисление сумм чисел 2 - мерного массива, которые расположены выше и ниже главной

и побочной диагоналей

3  6  7  4  9  7                       3  6  7  4  9  7

2  4  2  8  5  4                       2  4  2  8  5  4

1  5  4  8  9  7                       1  5  4  8  9  7

3  1  6  3  3  8                       3  1  6  3  3  8

6  7  3  8  2  9                       6  7  3  8  2  9 

3  8  9  1  4  3                       3  8  9  1  4  3

                  Словесный алгоритм
1. Ввести размерность массива n*n

2. Ввести 2-х мерный массив A(n,n)

    c использованием датчика случайных чисел

3. Вывести массив на экран с высвечиванием чисел 

на главной диагонали, например красного цвета

4. Вывести массив на экран с высвечиванием чисел 

на побочной  диагонали, например синего цвета

5. Цикл от i=1 до n

    Цикл от j=1 до n

 Если i>j то s1=s1+ A(i,j) - сумма ниже главной диагонали

 Если i<j то s2=s2+A(i,j) -сумма выше главной диагонали

 Если i>n-j+1 то s3=s3+ A(i,j) - сумма ниже побочной диагонали

 Если i<n-j+1 то s4=s4+A(i,j) -сумма выше побочной диагона

6. Вывести суммы чисел на экран s1, s2, s3, s4 
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Задача 12  Сформировать из исходной спирали             спираль вида»

1   2   3   4                             1   8   9   16

5   6   7   8                             2   7   10  15

9   10 11 12                            3   6   11  14

13 14 15 16                            4   5   12  13

               Словесный алгоритм
1. Ввести размерность массива n*n

2. Ввести 2-х мерный массив A(n,n) с числами

    от 1 до n

3. Вывести массив A(i,j) на экран с заданием местоположения первого элемента массива

5. Цикл от i=1 до n

    Цикл от j=1 до n

 Если i> четное, то B(j,i)=A(i,n-j+1)

  иначе                    B(j,i)=A(i,j)

6. Вывести массив B(i,j) на экран с заданием местоположения первого элемента массива, смещеного относительно первого массива на величину М

1. Ввести размерность массива n*n

2. Ввести 2-х мерный массив A(n,n) с числами

    от 1 до n

3. Вывести массив A(i,j) на экран с заданием местоположения первого элемента массива

4. k=1

5. Цикл от i=1 до n

    Цикл от j=1 до n

 Если i> четное, то B(i,n-j+1)=k, иначе   B(i,j)=k

  6. Вывести массив B(i,j) на экран с заданием местоположения первого элемента массива, смещеного относительно первого массива на величину М
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Задача 12 « Вычислить площадь фигуры 

                       ( закрашенной) методом

                          Монте-Карло
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Словесный алгоритм
1. Ввести графический режим

2. Нарисовать фигуру с учетом выбранной системы координат

3. Ввести число точек n

4. Задать цикл от i=1 до n

5. Ввести точки с помощью датчика случайных чисел с координатами x,y в пределах квадрата ( прямоугольника)

6. Сформировать уравнения круга x^2+y^2=r^2

    и треугольника y1=(x-x1)/(x2-x1)

                            y2=(x-x2)/(x3-x2)

                            y3=(x-x3)/(x1-x3) 7. Если x^2+y^2 < r^2 and y (> = , <=) k*x and y (>=,<=) k2*x

    and y (>=,<=) k3*x тогда k=k+1

8. Площадь фигуры определяется выражением                     s=(k/n)*L*HПримечание. Знак неравенства (>=) или (<=) определяется условием попадания точек относительно линии (правее или левее линии). Допустим, что координаты точек следующие:

x1=-5; y1=-5; x2=-3; y2=5; x3=8; y3=-2. Тогда с учетом общего уравнения линий, представленных выше, имеемy=0,5x+2,5; y=(1/11)x+3/11; y=(-1/13)x+1/13. Для попадания точек вне треугольника неравенства можно записать так:

y>0,5+2,5; y>(1/11)x+3/11; y>(-1/13)x+1/13.
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  2.4. Программирование
Общие  сведения о программировании
Алгоритм задачи, который был разработан для исполнения  на ЭВМ, должен быть записан на языке программирования. Компьютер понимет машинный язык программирования, который для каждой ЭВМ является специфичным. 

На вычислительных машинных  первого поколения программы записывались на машинном языке, т.е. программа представлялась в кодах конкретной ЭВМ.

Программа упорядоченная последовательность команд, описывающих алгоритм решения задачи, подлежащей обработке на ЭВМ.

Команда - выражение, определяющая операцию и ее операнды. Программирование на машинном языке было очень трудоемким, т.к. надо было знать коды каждой операции. Для облегчения программирования в последующих годах были созданы символические языки программирования, которые вместо кодов операций имели символическую запись машинных команд. Такие языки назывались автокодами или языком ассемблер. Такие языки не имеют машинной ориентации и могут обрабатывать на любых машинах. Для перевода символического языка на язык машины разрабатывались аппаратные программы - трансляторы. Трансляторы подразделяются на интерпретаторы и компиляторы.

 Интерпретатор - программа, которая осуществляет пооператорную (покомандную) обработку и выполнение команд.

Компиляторы - программы, которые осуществляют преобразование всей символьной программы на язык ЭВМ

Транслятор выполняет следующие операции:

- производит синтаксический анализ исходного текста программы, т.е. определяет синтаксические ошибки, связанные с неправильным написанием программы на языке программирования;

- производит генерацию машинной программы.

Дальнейшим развитием языков  программирования  является  появление  языков  высокого уровня, ориентированных  на решение конкретных  задач и имитирующие естественные языки. Так, язык программирования ФОРТРАН предназначен для решения научно-технических задач, язык КОБОЛ - для решения экономических задач. Появились универсальные языки программирования на ПЛ 1, БЕЙСИК, рассчитанных на решение широкого класса задач. Все эти языки  программирования не имеют машинной ориентации. В общем случае языки программирования - это последовательность слов, букв, чисел и мнемонических сокращений, которые использовали для общения пользователей с компьютерами.

С развитием языков программирования высокого уровня позволило заниматься программированием широкому кругу пользователей: инженеров, экономистов, научных сотрудников. Однако удобство программирования определены системные программисты разрабатывающие на машинных языках (языке Ассемблер) подпрограммы, обеспечивающие эффективное использование языка программирования. Эти подпрограммы объединяет в систему программирования. Основные системы программирования: модульные, структурные, объекто-ориентированное программирование. Эти системы программирования имеют место в современных языках Турбо Паскаль, Турбо Си и др. 

 SHAPE  \* MERGEFORMAT 
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                   Примеры программ на языке ТР

Задача 1. Составить программу вычисления суммы ряда.

    PROGRAMM SUMM;

    USES CRT; 
    LABEL 1;

    VAR k: INTEGER; x,s,a,e: REAL;

    BEGIN

    CLRSCR;

    WRITELN (‘Введите x’);

    READLN(x);

    s:=x*x; a:=1; k:=1;

    WRITELN (‘Введите точность e’);

    READLN(e);

    BEGIN

    1: k =k+1;

       a:=a*(1-1/k)*SQRT(1-1/k);

       s:=s+a;

       IF ABS(a)>e THEN GOTO 1;

    END;

    WRITELN;

    WRITELN(‘s=’,s,’_ _ _ k=’,k);

    READLN

    END

 Задача 2. Сформировать матрицу M*N двумя                способами: вводить элементы матрицы с клавиатуры и случайным образом. В обоих случаях найти max и min  чисел  и их местоположение.

    PROGRAM MATR;

    USES CRT;

    TYRE t=ARRAY [1...100,  1...100] OF INTEGER;

    VAR x:t; i,j,i1,i2,j1,j2,a,b,k: INTEGER;

    BEGIN

    CLRSCR;

    WRITELN (‘Введите размеры матрицы m и n’);

    READ(m); WRITE(‘_ _ _ ‘); READ(n);

    FOR i:=1 TO m DO BEGIN

    FOR j:=1 TO n DO BEGIN

    GOTO XY(5+5*j,4+2*i);

    READ(x[i,j]); END; END;

    BEGIN

    A:=x[!,!]; b:=x[1,1]; i1:=1; i2:=1;

    j1:=1; j2:=1;

    FOR i:=1 TO m DO BEGIN

    FOR j:=1 TO n DO BEGIN

    IF a<x[i,j] THEN BEGIN

       a:=x[i,j]; i1:=i; j1:=j;

       END

    IF b>x[i,j] THEN BEGIN

       b:=x[i,j]; i2:=i; j2:=j;

       END;

    END; END; END;

  WRITELN(‘MAX=x[‘,i1,’,’,j1,’]=’,a);

    WRITELN(‘MIN=x[‘,i2,’,’,j2,’]=’,b);

    FOR i:=1 TO m DO BEGIN

    FOR j:=1 TO n DO BEGIN

    GOTO XY(10+5*n+5*j, 4+2*m+2*i);

    x[i,j]:=RANDOM(99); WRITE(x[i,j]);

    END; END;

    BEGIN

    a:=x[!,!]; b:=x[1,1]; i1:=1; i2:=1;

    j1:=1; j2:=1;

    FOR i:=1 TO m DO BEGIN

    FOR j:=1 TO n DO BEGIN

    IF a<x[i,j] THEN BEGIN

       A:=X[I,J]; I1:=I; J1:=J;

       END

    IF b>x[i,j] THEN BEGIN

       b:=x[i,j]; i2:=i; j2:=j;

       END;

    END; END; END;

    GOTO XY(1,4*(m+2));

    WRITELN(‘MAX=x[‘,i1,’,’,j1,’]=’,a);

    WRITELN(‘MIN=x[‘,i2,’,’,j2,’]=’,b);

    READLN; READLN

    END 
Задача 3. Сформировать матрицу в диапазоне 

 от -м до n и образовать две матрицы 

   для нечетных и четных  чисел.
uses crt;

const n=2000;

var a,b,c:array [1..n] of integer ;

    i,j,k,k1,a1,n1,m:integer;

    p:boolean;

begin

clrscr;

writeln(‘введите диапазон от m до n’);

readln(n1);readln(m);

write(‘размерность=’);readln(k);

i:=0;

randomize;

repeat

    i:=i+1;

    a[i]:=trunc(random(m))+n1;

    write(a[i]);

    write(‘ ‘);

until i>k;

writeln;

k1:=1;j:=1;

for i:=1 to k do  begin

p:=odd(a[i]);

if p then  begin b[k1]:=a[i]; k1:=k1+1;end

else begin c[j]:=a[i];j:=j+1;end;

end;

textcolor(15);

writeln(‘нечетные:’);

textcolor(1);

for i:=1 to k1-1 do begin

write(b[i]);write(‘ ‘);

end;

writeln;

textcolor(15);

writeln(‘четные:’);

textcolor(4);

for i:=1 to j-1 do begin
write(c[i]);write(‘  ‘);

end;

readln;

end.
Задача 3. Определитить max и min матрицы

                         размером n*n
USES CRT;

TYPE t=ARRAY[1..100,1..100] OF INTEGER;

VAR massiv,mas:t;

k,min,max,i,j,n:INTEGER;

{“———процедура ввода———————————

  PROCEDURE vvod(var massiv:t;n:INTEGER);

  var i,j:INTEGER;

  BEGIN

       textcolor(7);

              for i:=1 to n do begin

       for j:=1 to n do begin

       GOTOXY(5+5*j,4+2*i);

       read(massiv[i,j]);

       end;

       end;      end;

{“———процедура поиска max и min———————

   PROCEDURE maxmin;

   var mi,ma,i,j,min,max:INTEGER;

   begin

   ma:=massiv[1,1];

   mi:=massiv[1,1];

   for i:=1 to n do begin

   for j:=1 to n do begin

   if ma<massiv[i,j]  then ma:=massiv[i,j]; max:=ma;

   if mi>massiv[i,j] then mi:=massiv[i,j];min:=mi;

   end;

   end;

   textcolor(3);

   writeln(`РЕЗУЛЬТАТЫ:`);

   writeln(`максимальный элемент     `,max);

   writeln(`минимальный элемент    `,min);

   readln

   end;

{———ОСНОВНАЯ ПРОГРАММА———————

   begin

   CLRSCR;

   textcolor(6);

   write(`введите размерность массива :`);

   readln(n);

   vvod(massiv,n);

   maxmin;

   readln

   end. Задача 6. Разбить введенную фразу на слова и от-                                      
                  сортировать по алфавиту
uses crt;

CONST bukvi:set of CHAR=[“А”..’я’];

var ss,s:STRING;

sl:ARRAY [1..20] of STRING[20];

i,j,k:INTEGER;

p,p1,p2:BOOLEAN;

c:CHAR;

begin

clrscr;

textcolor(3);
writeln(“введите фразу (на русском языке):”);

textcolor(4);

readln(s);

k:=0;

p1:=false;for i:=1 to ord(s[0]) do begin

p2:=s[i] in bukvi;

p:=not p1 and p2;

IF p THEN k:=k+1;

if p2 then sl[k]:=sl[k]+s[i];

p1:=p2;

end;

for i:=1 to k-1 do

for j:=i+1 to k do

if sl[i]>sl[j] then begin ss:=sl[i];sl[i]:=sl[j];sl[j]:=ss;END;

textcolor(10);

writeln(“фразу разбили на слова и слова отсортировали по алфавиту:”);

textcolor(12);

for i:=1 to k do writeln(sl[i]);

c:=READKEY;end.
  Задача 8. Вычислить площадь фигуры методом Монте-Карло.

{ В качестве фигуры используется эллипс при y=>}

uses  crt,graph;

const kol_vo=30000; {количество точек для вычисления площади фигуры}

var i,j,n1,m1,k:integer;

    N,M,x,y,S,xk,yk:real;

    masx,masy:real; {масштаб по оси ОХ,OY}

    R,R1:real;

    st:string;

    p1,p2,p3,p:boolean;

beginclrscr;

write(“Задайте границы поля по Ох: “);readln(N);

write(“Задайте границы поля по Оy: “);readln(M);

writeln(“Задайте координаты точки:”);

write(“x=”);readln(x);

write(“y=”);readln(y);

i:=0;initgraph(i,i,’c:\graf\tp\bgi’);

setbkcolor(7);setcolor(15);

setviewport(getmaxx div 2,getmaxy div 2,getmaxx,getmaxy,clipoff);

masx:=abs(getmaxx div 2 /n);masy:=abs(getmaxy div 2 /m);

n1:=round(N);m1:=round(M);

setlinestyle(DashedLn,0,NormWidth);

  {построение системы координат}

for i:=-n1 to n1 do begin line(round(i*masx),-getmaxy div 2,round(i*masx),getmaxy div 2);

  str(i,st); outtextxy(round(i*masx)-10,5,st);

end; for i:=-m1 to m1 do begin

  line(-getmaxx div 2,round(i*masy),getmaxx div 2,round(i*masy));

  str(i,st); outtextxy(-10,-round(i*masy)+5,st);

etcolor(1);setlinestyle(SolidLn,0,NormWidth);

line(0,-getmaxy div 2,0,getmaxy div 2); line(-getmaxx div 2,0,getmaxx div 2,0);

ellipse(0,0,0,180,round(R1*masx),round(R1*masy));

setfillstyle(1,1);

floodfill(round(R*masx)+3,-3,1);floodfill(-round(R*masx)-3,-3,1);

  {рисуем точку с координатами (x,y)}
setfillstyle(SolidFill,14);setcolor(14);

pieslice(round(x*masx),-round(y*masy),0,360,3);

  {условие попадания точки в фигуру}

p1:=(y>=0); p2:=(sqr(y)>=sqr(r)-sqr(x)); p3:=(sqr(y)<=sqr(r1)-sqr(x));

R:=N/2;R1:=R+N/4;

(R*masy));ellipse(0,0,0,180,round(R1*masx),round(R1*masy));

p:=p1 and p2 and p3;setcolor(5);

if p then outtextxy(-250,-220,’ТОЧКА ПРИНАДЛЕЖИТ ФИГУРЕ’)

  else outtextxy(-250,-220,’ТОЧКА НЕ ПРИНАДЛЕЖИТ ФИГУРЕ’);

setcolor(1);

{вычисление площади методом Монте-Карло}

  randomize;
 k:=0;  {счетчик точек,попавших в фигуру}

  for i:=1 to kol_vo do begin

    xk:=2*R1*random-R1; { xk,yk - координаты случайных точек}

    yk:=2*R1*random-R1;

    putpixel(round(xk*masx),-round(yk*masy),11);

    p1:=(yk>=0); p2:=(sqr(yk)>=sqr(r)-sqr(xk));

    p3:=(sqr(yk)<=sqr(r1)-sqr(xk));

    p:=p1 and p2 and p3;

    if p then k:=k+1;

  end;

  S:=sqr(2*R1)*k/kol_vo;

  str(S:5:3,st);outtextxy(20,30,’S=’+st+’ (методом Монте-Карло)’);

{вычисление площади фигуры математическим способом}
 S:=pi*(R1*R1-R*R)/2;

  str(S:5:3,st);outtextxy(20,20,’S=’+st+’ (математическим способом)’);

readln;closegraph;

end.
Задача 9. Найти наиболее часто встречающийся символ в фразе
var  s:string;  s2:char;  n,i,j,x:byte;  k,l:word;

  {Процедура поиска часто встречающихся символов}

 procedure povtorsimvl;

 begin

  write(s2,’; “);

  for i:=x+1 to n-1 do begin

    k:=1;

    for j:=i+1 to n do if s[i]=s[j] then k:=k+1;

    if l=k then begin

        l:=k;s2:=s[i];

        write(s2,’; “);

    end;  end; end;

begin

 clrscr;textcolor(2);

 gotoxy(9,1);

 Writeln(“Подсчет символов”);

 Writeln;

 textcolor(14);writeln(“Введите фразу”);

 textcolor(15);readln(s);

 n:=length(s);

 writeln;textcolor(7);

 l:=1;s2:=s[1];

 for i:=1 to n-1 do begin   k:=1;

   for j:=i+1 to n do  if s[i]=s[j] then k:=k+1;

   if l<k then begin

          l:=k;s2:=s[i];x:=i;

        end;   end;

 if l<>1 then begin

   write(“Наиболее часто встреч-ся символ(-ы): “,s2);

    textcolor(13);   writeln;   writeln(“Число повторений: “,l);       end

 else   writeln(“Часто встреча-ся символов НЕТ”);

 readln;end.

Задача 10.Вычисление суммы ряда
   Условие задачи
Вычислить сумму ряда  (Sin(x)+Sin(x^2)+...+Sin(x^n)); 

Программа
program lab1;
uses crt;

var f,x,s:real;

    a:string;

    n,i:integer;

    k:char;

    label 1;

begin;

   clrscr;

   { Вывод титульного листа }

   gotoxy(32,10);

   write(“ Лабораторная работа “);

   gotoxy(32,11);

   write(“ по программированию “);

   gotoxy(34,12);

   write(“ Тема: Сумма ряда “);

   gotoxy(29,13);

   write(“ Выполнил:  студент  “);

   gotoxy(34,14);

   write(“ Андреев Дмитрий “);

   gotoxy(29,23);

   write(“ для продолжения нажми пробел “);

   { ожидание нажатия любой клавиши }

   readkey;

1: clrscr;

   { Объявление условия }

   writeln(“ Найти значение суммы ряда Sin(x)+Sin(x^2)+...+Sin(x^n) “);

   { Ввод значений X и n }

   write(“ Введи значение переменной Х “);

   readln(x);

   write(“ Введи значение n  “);

      readln(n);

   s:=0;

   { Цикл для вычисления суммы }

   for i:=1 to n do

   begin

   f:=sin(x);

   s:=s+f;

   x:=x*x;

   end;

   writeln;

   { Вывод результата вычислений }

   writeln(“ Значение суммы ряда равно  “,f:9:5);

   readln;

   write(“ Повторить (y/n) “); { Запрос на повтор }

   readln(a);

   if a=’y’ then goto 1 else

end.

.

Задача 12. «Вычислить сумму чётных элементов,стоящих на чётных местах и составить      новый массив из этих чисел»


                                  Программа
program massiv;

uses crt;

label 1;

{ТИТУЛЬНЫЙ ЛИСТ}

Procedure titlist;

begin

clrscr;

textcolor(4);

gotoxy (20,5);

write(“Лабораторная работа 3”);

gotoxy (20,7);

write(“Tемa: Одномерные массивы”);

gotoxy (20,9);

write(“Выполнила студентка ”);

gotoxy (20,11);

write(“Агафонова Наталия”);

gotoxy (20,22);

write(“Нажмите любую клавишу”);

readkey;

clrscr;

gotoxy(20,7);

write(“Условие”);

gotoxy (20,10);

write(“Вычислить сумму чётных элементов,”);

gotoxy(20,11);

label 1;

begin

write(“стоящих на чётных местах”);

readkey;

clrscr;

end;

         {ПРОЦЕДУРА РАБОТЫ}

procedure rab;

Var

  i,k,n,s,z: integer;

  A: array [0..100] of integer;

  B: array [0..100] of integer;

  d: char; 1: randomize;

gotoxy(5,10);

textcolor(LIGHTmagenta);

write(“Введите количество элементов: “);

readln(n);

clrscr;

k:=1;s:=0;i:=0;z:=0;

{СОЗДАНИЕ МАССИВА}

 gotoxy(10,6);

write(“НАЧАЛЬНЫЙ МАССИВ:”);

gotoxy(10,8);

textcolor(15);

 for i:=1 to n do

     begin

     A[i]:=round(random(100));

     write(A[i]:4);

     end;

textcolor(LIGHTmagenta);

gotoxy(10,10);

write(“РЕЗУЛЬТАТ: “);

for i:=1 to n do

    begin

    if (i mod 2=0) and (A[i] mod 2 = 0) then

       begin

       s:=s+A[i];

       B[k]:=A[i];

      z:=k;

       k:=k+1;

       end;

    end;

gotoxy(10,12);

write(“ПРЕОБРАЗОВАННЫЙ МАССИВ:”);

gotoxy(10,14);

textcolor(15);

for k:=1 to z  do

    begin

    write(B[k]:4);

    end;

textcolor(LIGHTmagenta);

gotoxy(10,16);

write(“СУММА ЧЁТНЫХ ЭЛЕМЕНТОВ = “,s);

{ЗАПРОС НА ПОВТОР}

gotoxy(10,20);

write(“ХОТИТЕ ПОВТОРИТЬ?(y\n):”);

readln(d);

clrscr;

if d=’y’ then goto 1

end;

{TЕЛО ПРОГРАММЫ}

begin

 textbackground(0);

 titlist;

 rab;

end.

Задача 13.Лабораторная работа 4 «Вычислить сумму положи -тельных элементов левого треугольника и сумму отрицательных элементов правого треугольника»
 program lab5;
uses crt;

type dmyarray=array [0..100,0..100] of integer;

var X:dmyarray;

    n:integer;

    key:char;

    label 1;                                         A(i)>0                    A(i)<0

{ТИТУЛЬНЫЙ ЛИСТ}

procedure tit;

begin

clrscr;

textcolor(14);gotoxy (10,5);

write(“Лабораторная работа 5”);

gotoxy (10,7);write(“Tемa: Двумерные массивы”);

gotoxy (10,9);write(“Выполнила студентка гр Mu-02a”);

gotoxy (10,11);write(“Ершова Наталья”);

gotoxy (20,22);

write(“Нажмите любую клавишу”);

readkey;

clrscr;

gotoxy(10,7);

write(“Условие”);

gotoxy (10,10);

write(“Дан двумерный массив,”);

gotoxy(10,12);

write(“найти сумму подожит. элементов левого треугольника;”);

gotoxy(10,14);

write(“сумму отриц. элементов правого треугольника.”);

readkey;

clrscr;

end;

{процедура формирования массива}

procedure Init;

var i,j: integer;

begin

clrscr;

for i:=1 to n do

for j:=1 to n do X[i,j]:=-25+Random(51);

end;

{процедура вывода массива}

procedure Print;

var i,j:integer;

begin

gotoxy(5,3);

textcolor(3);

writeln(“Исходный массив:”);

textcolor(15);

for i:=1 to n do

begin

for j:=1 to n do write(X[i,j]:5);

writeln;

end;

end;

{процедура вычисления}

procedure sum;

var i,j,s1,s2:integer;

begin

gotoxy(5,10);

textcolor(3);

writeln(“Преобразованный массив:”);

s1:=0; s2:=0;

for i:=1 to n do

begin

{условия попадания элементов в заданную область}

gotoxy(5,10+i);

for j:=1 to n do

begin

textcolor(15);

if i>=j then

begin

if i<=n-j+1 then

begin

if X[i,j]>0 then

begin

s1:=s1+X[i,j];

textcolor(5);

end;

end;

end;

if i<=j then

begin

if i>=n-j+1 then

begin

if X[i,j]<0 then

begin

s2:=s2+X[i,j];

textcolor(2);

end;

end;

end;

{вывод преобразованного массива}

write (x[i,j]:5);

end;

end;

{результаты вычисления}

gotoxy(5,19);

textcolor(5);

writeln(“Сумма полож=”,s1);

gotoxy(5,20);

textcolor(2);

writeln(“Сумма отриц=”,s2);

end;

{тело программы}

begin

tit;

1:

clrscr;

textcolor(15);

write(“Введите размерность массива n=”) ;

readln(n);

Init;

Print;

Sum;

{запрос на повтор}

textcolor(15);

gotoxy(15,22);

write(“ПОВТОРИТЬ?(y\n):”);

readln(key);

clrscr;

if key=’y’ then goto 1;

end.

Задача 14.Построить неправильный пятиугольник синего цвета, в котором находится треугольник желтого цвета и в котором размещается   круг красного цвета»
program sixth;

uses crt,graph;

var driver,mode:integer;

    a:array[0..5] of pointtype;

    b:array[0..3] of pointtype;

begin

{титульный лист} clrscr;

      textcolor(13);

      gotoxy (20,5);

      write(“Лабораторная работа 6”);

      gotoxy (20,7);

      write(’Tемa: графика “);

      gotoxy (20,9);

      write(“Выполнила студентка гр Mu-02a”);

      gotoxy(20,11);

      write(“Агафонова Наталия”);

      gotoxy (20,22);

      write(“Нажмите любую клавишу”);

      readkey;

{услoвие задачи}

 clrscr;

 gotoxy (20,10);

 writeln (“Условие:”);

 gotoxy (15,13);

 writeln (“Нарисовать неправильный пятиугольник синего цвета,”);

 gotoxy (15,14);

 writeln (“в котором находится треугольник желтого цвета,содержащяя”);

 gotoxy (15,15);

 writeln (“круг красного цвета.”);

 gotoxy (30,20);

 writeln (“Нажмите любую клавишу”);

 readkey;

  clrscr;

{запуск графического режима}

  driver:=detect;

  initgraph(driver,mode,’c:\tp7.0\tp7\bgi’);

  setbkcolor(lightmagenta);

{определение координат вершин пятиугольника}

    a[0].x:= 50;    a[0].y:= 50 ;    a[1].x:=500;

    a[1].y:=70;    a[2].x:=500;    a[2].y:=250;

    a[3].x:=350;    a[3].y:=400;    a[4].x:=50;

    a[4].y:=300;    a[5].x:=a[0].x;    a[5].y:=a[0].y;

{цвет пятиугольника }

    setcolor(green);

    setfillstyle(1,blue);

    fillpoly(5,a);

{рисование сторон триугольникаи и закрашивание в желтый цвет  }

    setfillstyle(1,yellow);

    b[0].x:=100;  b[0].y:=280;    b[1].x:=300;  b[1].y:=100;

    b[2].x:=450;  b[2].y:=240;    b[3].x:=b[0].x;  b[3].y:=b[0].y;

    fillpoly(3,b);

{закрашивание окружности в красный цвет}

    setfillstyle(1,red);

    circle(300,200,50);

    floodfill(300,200,green);

    readln;    closegraph;end.

Задача 15..«Построить график функции y=x*sin(x)-1 и организовать  движение шарика по траектории графика. Program  Graphik;

Uses     crt,graph;

Var      A,B:real;{границы}

         x,y:real; {переменные}

         Max,Min:real;{максимум и минимум}

         kx,ky,dx:real;{шаги}

         l,n: integer;{координаты начального положения}

         w:integer;{ширина}

         h,m:integer; {h-высота}

         x0,y0:integer;

         color,bkcolor:word;

         key,s,st:string;

         label 1;Function f(x:real):real;

         Begin

         f:=x*sin(x)-1; {заданная функция}

         End; 
 {титульный лист}

Begin

 m:=0;{initgraph(m,m,’c:\tp7.0\tp7\bgi’);}

 initgraph(m,m,’f:\bgi’);

 cleardevice; setcolor(14);

 settextstyle(0,0,2);

 outtextxy(50,100,’Лабораторная работа N 8');

 outtextxy(0,200,’Тема:построение графика “);

 outtextxy(30,250,’Выполнилa студенткa группы МИ-2A’);

 outtextxy(30,300,’.’);

 readln;

 cleardevice; setcolor(14);

 settextstyle(0,0,2); outtextxy(200,150,’Условие:’);

 outtextxy(0,250,’Построить график функции y=x*sin(x)-1');

 outtextxy (10,300,’и осуществить динамику.’);

 readln; closegraph;

1:Begin

clrscr;    Writeln(“введите левую границу A:”);

         Readln(A);

         writeln(“введите правую границу B:”);

         readln(B);

         m:=0;

        Initgraph(m,m,’f:\bgi’);

{         initgraph(m,m,’c:\tp7.0\tp7\bgi’);}

         dx:=0.01;{приращение}

         h:=300; w:=120;l:=270;n:=350;

         dx:=0.01;

{         поиск max и min}

         min:=f(a);   max:=f(a);

         x:=a;

         repeat

         y:=f(x);

If       Min>y Then Min:=y;{вычисление минимума}

if       Max<y Then Max:=y; {вычисление максимума}

   {система координат}

         setfillstyle(1,15);

         bar(x0-w*2,n+100,x0+w*2,n-h-20);

         Setcolor(0);

         Line(0,Round(y0),600,Round(y0));

         Line(Round(x0),0,Round(x0),450);

        { line(l,n+100,l,n-h-20);

         line(x0+w*2,y0,x0-w*2,y0);}

         setcolor(12);

         settextstyle(0,0,2);

         outtextxy(5,5,’график функции y=x*sin(x)-1');

         Setcolor(12);

         MoveTo(Round(kx*A+x0),Round(ky*f(A)+y0));

         str(max:5:1,st);{max}

         outtextxy(round(x0)+10,30,st);

         str(min:5:1,st); {min}

         outtextxy(round(x0)+10,400,st);

         str(A:5:1,st);

         outtextxy(30,round(y0)+5,st);

         str(B:5:1,st);

         outtextxy(400,round(y0)+5,st);

          {построение графика}

         x:=a;

         repeat

         y:=f(x);

         putpixel(x0+round(x*kx),y0-round(y*ky),12);

          x:=x+dx;

         until x>=b;

         end;

  readln;

      {Динамика}

x:=a;

y:=f(x);

repeat

  {Рисование шарика}

  setcolor(1);{цвет шарика синий}

  setfillstyle(1,1);

  fillellipse(x0+round(x*kx),y0-round(y*ky),2,2);

  setcolor(color);

  {Задержка}

  delay(200);

       {система координат}

         Setcolor(0);

         Line(0,Round(y0),600,Round(y0));

         Line(Round(x0),0,Round(x0),450);

        { line(l,n+100,l,n-h-20);

         line(x0+w*2,y0,x0-w*2,y0);}

         setcolor(12);

         settextstyle(0,0,2);

         outtextxy(5,5,’график функции y=x*sin(x)-1');

         Setcolor(12);

         MoveTo(Round(kx*A+x0),Round(ky*f(A)+y0));

         str(max:5:1,st);{max}

         outtextxy(round(x0)+10,30,st);

         str(min:5:1,st); {min}

         outtextxy(round(x0)+10,400,st);

         str(A:5:1,st);

         outtextxy(30,round(y0)+5,st);

         str(B:5:1,st);

         outtextxy(400,round(y0)+5,st);

  {закрашивание шарика под цвет фона}

  setcolor(15);{цвет фона белый}

  setfillstyle(1,15);

  fillellipse(x0+round(x*kx),y0-round(y*ky),2,2);

  {приращение движения шарика}

  x:=x+dx;

  y:=f(x)+0.5;{над графиком}

  until x>b;

         readln;

         closegraph;

         {запрос на повтор}

         gotoxy(10,10);

         write(“Повторить?(y/n):”);

         read(key);

         if key=’y’then goto 1;

         End.

                      

               Язык программирования С и С++
                              2.3.1 Общие сведения
    Алгоритмические языки С и С++ (Турбо С и С++) являются одними  из распространенных как среди начинающих программистов,так и среди  профессионалов.  Различные версии языков Турбо С и С++ хорошо зарекомендовали себя в практике программирования наиболее сложных   задач, которые сравнимы по быстродействию с программами, написанными на языке Ассемблер и при  этом  имеют  простое  и  наглядное оформление.  Язык  С был разработан в США сотрудниками фирмы Bell Laboratories Б.Керниганом и Д.Ритчи в начале 70-х годов и был использован для построения операционной системы UNIX.  С целью реализации языка С в строгой и полной форме в 1983 году  при  Американском  Национальном  Институте  Стандартов (ANSI) был образован комитет по стандартизации языка С. В 1989 году была опубликована  версия языка С в стандарте ANSI. Язык программирования С называют  языком среднего уровня.  С одной стороны язык С поддерживает набор конструкций структурного программирования - модульность,  блочную структуру,  раздельную компиляцию,  с другой стороны, язык С имеет ряд конструкций при работе с битами, машинными командами (словами).

    Особенностями языка С является то,  что имеются указатели для  хранения адресов переменных или функций. В вопросе преобразования данных накладываются незначительные ограничения.  Однако  язык  С занимает малый объем памяти,  так как отсутствуют такие операторы как операторы ввода-вывода, управления процессами  и т. д.,но имеется большой набор библиотечных стандартных функций.

    Язык С++ был разработан в 1980 году сотрудником AT&T  Laboratories  Бьярном  Страуструпом  как объектно -ориентированный язык, предназначенный для решения как системных, так и прикладных  задач. Он имеет ряд полезных конструкций по сравнению с языком С : - можно  использовать два  вида комментариев (обычный /* */ и строчный //);   - описывать переменные можно в любом месте блока;

  - при обращении к функциям надо указывать ее объявление (declure) и типы аргументов или ее прототип, в этом случае сама функция может находиться в любом месте программы;

  -становится  более доступной операция занятия и освобождения памяти путем ввода операторов new, delete;

 - возможно  создавать шаблоны функций с использованием ключевого слова template для решения одинаковых функций  с  различными типами данных;

 - можно создавать пользователю новые типы данных и структуры с  использованием функции operation и т.д.                       

            Типы данных в языке программирования 

                                 Т С++
             Целые числа со знаком (int,short,long).
    Эти данные  могут  иметь положительные и отрицательные значения.

    Int - основной тип данных для  конкретной ЭВМ, имеет диапазон чисел от 32768 до 32767 (2 байта);

    Short - аналогичен типу данных int, диапазон short <= int;

    Long - имеет размер от -2 млрд до 2 млрд (4 байта).

    Можно встретить такое описание данных: short int или long int. Пример:    int a; short b; long c; int a1,a2,a3;

    Целые константы  -  это числа,  представленные без десятичной точки и без показателя степени.  Для записи целых  констант  типа long в конце числа ставится буква L или l.    Например, 212L., c=-6;  int a=23;

                          short A1,B1=93;           Целые числа без знака (unsigned int,short,long)

     Эти данные имеют только нулевые и положительные значения. Для обозначения чисел используется ключевое слово ugsigened. Диапазон чисел int(short) от 0 до 65535 (2 байта). а типа long от 0 до 4 млрд (4 байта).   Примеры описания целых чисел без знака:

     unsigned int a;  unsigned long b;  unsigned short c;

          Числа с плавающей запятой(float,double).
    Числа с обозначением float имеют сходство с типом real в языке Pascal.      

     Примеры представления чисел:

     1000 000 000 =  10*10^9 = 1.0 e 9

     123000       =  1.23*10^5=1.23 e 5

     322.56       =  3.2256*10^2=3.2256 e 2

     0.000056     =  5.6*10^-5=5.6 e -5.    Для размещения  чисел  в  памяти отводится 4 байта (8 бит для порядка и знака, 24 бита для мантиссы. Точность представления  до 6-7 десятичного числа в диапозоне +/-.(10 ^ -37 до 10 ^ 38).

    Числа с обозначением DOUBLE предусматривают обработку  данных с двойной точностью Для представ ления чисел используется 64 бита(8 байта) в диапазоне от -10 ^307 до 10 ^307.

     Примеры описания чисел:

     float a,b;   double c;   float d=6.3e-32;

              Символьные  данные  (char) 
представляются в диапазоне от 0 до 255 символов ( 1 байт ).

     Примеры описания символов:

     char b;     char c,d;     char k=”s”;

    В языке  СИ значениями переменной могут быть только одиночные символы.

                     Указатели
это переменные, используемые для указывания на переменные, которые определяют не значение переменной, а ее адрес.   float d=6.3e-32. Объявление указателей  выполняется символом *(звездочка) и индикатором переменной.       

   Пример     int*r1;    unsiggned long*p1,p2;

     Символ операции  &  ,поставленный перед переменной ,показывает на адрес этой переменной .Например,выражение &x означает,что это адрес переменной x.    

 Пример
     #include<stdio.h>

     main()

        Для размещения  чисел  в  памяти отводится 4 байта (8 бит для порядка и знака, 24 бита для мантиссы. Точность представления  до 6-7 десятичного числа в диапозоне +/-.(10 ^ -37 до 10 ^ 38).

    Числа с обозначением DOUBLE предусматривают обработку  данных с двойной точностью Для представ ления чисел используется 64 бита(8 байта) в диапазоне от -10 ^307 до 10 ^307.

     Примеры описания чисел:

     float a,b;   double c;   float d=6.3e-32;

              Символьные  данные  (char) 
представляются в диапазоне от 0 до 255 символов ( 1 байт ).

     Примеры описания символов:

     char b;     char c,d;     char k=”s”;

    В языке  СИ значениями переменной могут быть только одиночные символы.

                     Указатели
это переменные, используемые для указывания на переменные, которые определяют не значение переменной, а ее адрес.   float d=6.3e-32. Объявление указателей  выполняется символом *(звездочка) и индикатором переменной.       

   Пример     int*r1;    unsiggned long*p1,p2;

     Символ операции  &  ,поставленный перед переменной ,показывает на адрес этой переменной .Например,выражение &x означает,что это адрес переменной x.    

 Пример
     #include<stdio.h>

     main()

    {

     char a,*b,c;

      a=”F”;

     b=&a;

     c=*b;

     printf(“%c\n,c);

     }

     На экране будет высвечен символ X.

                            Структуры
это размещение элементов и данных различного типа.

     Пример
     typedef struct student

     {

     char name[15];

     char family[20];

     char date[15];

     int i,a,g;

     }

                 Структуры и элементы программ
             В общем случае любая программа состоит из директив, комментариев, объявлений и операторов.

     Пример:

     #include stdio.h

     /*Включение функции вывода на печать

       из стандартной библиотеки языка С */

       main(void)

     {
     Cout<<” Привет студентам”
     //printf(“Привет студентам”);//оператор вывода

     return O;

     }

  Программа содержит директиву препроцессора

    - #include stdio.h, в которой имеется  файл-заголовок stdio.h для объявления функции printf;

    - два комментария

     /*Программа вывода на печать*/ и //операто  

р вывода;

    - объявление функции  main, которая  содержит  заголовок main

(void) и тело функции

     {

     printf(“Привет студентам”);

     return O;

     }

    - оператор (обращение к функции printf,  после выполнения которой на экране выводиться запись “Привет студентам”;

    - оператор return с аргументом 0.

         Программа вычисления корней 

                квадратного уравнения
/*включение стандартной библиотеки */

#include <stdio.h>

 #include <math.h >

 #include <conio.h >

 #include <dos.h >

/*начало главной функции*/

 main()

 {

     /*описание переменных*/

   int a,b,c;

   float x1,x2,x11,d;

   clrscr();

    /*вызов стандартной функции*/

    printf(“введите коэффициенты a,b,c\n”);

    /*ввод коэффициентов*/

    scanf(“%d %d %d”,&a,&b,&c);

    gotoxy(25,10);

    printf(“a=%d b=%d c=%d \n”,a,b,c);

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

    /*условный оператор*/

    if (d<0)

    {

    x1=(-b)/(2*a);

    x11=sqrt(fabs(d))/(2*a); 

    gotoxy(20,15);

    printf(“x1=%f +j%f\n”,x1,x11);

    gotoxy(20,16);

    printf(“x2=%f -j%f\n”,x1,x11);

    }

    else

    {      x1=(-b+sqrt(d))/(2*a);

      x2=(-b-sqrt(d))/(2*a);

      gotoxy(20,12);

      printf(“x1=%f x2=%f”,x1,x2);

      }

      /*останов до нажатия клавиши пробел*/

      getch();

      return(0);

       } Директивы - предназначены для подстановки в исходный модуль (основную программу) текста, содержащего в файле определение и вызов  макрооп ределений и фрагментов программ. Директивы представляются в виде подстановки и определения.

     Директивы подстановки #include имеют формат

     #include “ имя файла “    или

     #include < имя файла >

    В результате  интерпретации директивы #include осуществляется подстановка на ее место содержимого файла.  Директивы определения #define имеют формат

     #define <идентификатор> <текст>

   #define <идентификатор> <список параметров> <текст>

    В результате действия директивы выполняется операция  подстановки текста вместо идентификатора.  Этот процесс называется макроподстановкой.  В качестве текста могут использоваться  ключевые слова, константы, идентификаторы или выражения.

     Примеры:

     #define H 40   #define LEN(H + 40)

    В данном примере идентификатор Н определяется как целая константа со значением 40,  а идентификатор LEN - как  текст  (Н+40).

После вхождения в идентификатор LEN получается выражение (40+40).

     #define NER(x,y) ((x+y)-(x/y))

    При вызове   NER(5,2)   получается  выражение  ((x+y)-(x/y)).

                   Объявления 
- предназначены  для  объявления  переменных,функций и типов. Формат объявлений представляется в виде:

     <спецификация класса памяти>

     <спецификация типа>

     <описатель>

        Объявление переменных
Объявление простых переменных определяет имя переменной и  ее тип.  Формат объявления <спецификация типа> <идентификатор>. В качестве спецификации может быть базовый тип,  структура или объединение. Если спецификация опущена, то предполагается тип int.

     Примеры:

     int x;

     unsigned long x,y;

      Объявление структуры позволяет объединить в одном объекте совокупность значений, которые могут иметь различные типы.

     Формат объявления

     struct [<мег>] <список элементов><описатель>

     Примеры:

     struct

     {

     float x,y;

     }complex;

     char name[10];

     int x;

     long y;

     } temp;

    В первом  примере  объявляется структура complex из двух элементов x и y, во втором примере структура имеет три элемента.

     Объявление  массива определяет тип элемента массива и его имя. Формат <спецификация типа><описатель>

     Примеры:

     int r[10];

     float matrix[5][5];

char*name[20];/*массив указателей*/

 Объявление указателей специфицирует имя переменной-указателя и тип объекта, на который может указывать эта переменная.  Формат <спецификация типа><описатель> Указателю p присваивается адрес переменной  i.  Указатель  на тип void может указывать на значение любого типа.

     int *array1[10];/*объявлен массив указателей  с  именем  array1*/.

  Объявление функции специфицирует имя функции, тип возвращаемого значения и, возможно, типы ее аргументов.  Формат <спецификация типа><описатель><список  типов  аргуменов>

                  Примеры:

    int add(int,int);  /*объявлена функция  с именем add, которая имеет два аргемента типа int и значение функции типа int*/

     double calc();/*функция без типа  списка аргумента*/

                       Классы памяти
     Переменные могут  быть глобальные и локальные (по времени существования). В языке С имеется четыре класса памяти:   

   auto        локальные

   register    локальные

   static      глобальные  extern      глобальные 
    Область действия функций со спецификацией extern  распространяется на все исходные файлы, которые составляют программу. Переменные классов памяти auto,  register имеют объявления внутри тел функций и имеют локальное время жизни.  При объявлениях могут использоваться различные модели памяти,  которые устанавливаются  с помощью модификаторов near, far, huge.

                          .Основные операции  
     +  сложение

     -  вычитание

     *  умножение

       /  деление

     ++ увеличение на единицу

     — уменьшение на единицу 

     %  деление по модулю

     <  меньше, чем

     >  больше,чем

     <= меньше или равно

     >= больше или равно

     == равно

     != не равно

     && логическая операция И

     !! логическая операция ИЛИ

     !  логическое отрицание

     =  присваивание

     () вызов функции

     [] выделение элемента массива

       выделение элемента структуры.

 О п е р а т о р ы
Особенности языка программирования С++
   В настоящее время существуют две версии языка программитрования С++. Первая, традиционная версия базируется на исходной разра​ботке Бьярна Страуструпа. Это та версия, которая использовалась програм​мистами последние лет десять. Вторая версия, названная Standard C++, соз​дана Бьярном Страуструпом совместно с комитетом по стандартизации (ANSI — American National Standards Institute, Американский национальный институт стандартов; ISO — International Standards Organization, Междуна​родная организация по стандартам). Хотя по сути эти две версии очень по​хожи, Standard C++ содержит несколько усовершенствований, которых нет в традиционном C++. Таким образом Standard C++ по существу является надмножеством традиционного C++.

Проще говоря, Standard C++ — это будущее. Отличия между прежним и современным стилями программирования в чис​ле прочих включают две новые черты: изменился стиль оформления заго​ловков (headers) и появилась инструкция namespace. Чтобы продемонстри​ровать эти отличия, начнем с рассмотрения двух версий простейшей про​граммы на C++. Первая показанная здесь версия написана в прежнем, еще совсем недавно основном стиле программирования.

/*

Программа на C++ в традиционном стиле V

#include <iostreara.h>

int main () {

/* программный код */

return 0;

  #include <iostreara.h> подключает к программе заголовочный файл iostream.h, который обеспечивает поддержку системы ввода/вывода C++. Ниже представлена вторая версия программы, в которой используется со​временный стиль:

namespace

*/

#include <iostream> using namespace std;

int main()

{

/* программный код */ return 0;

В #include после слова iostream отсутствуют символы .h. Во-вторых, в следующей строке задается так называемое пространство имен (namespace). 

Такие заголовки по-прежнему включаются в программу с помощью инст​рукции #include. Единственным отличием является то, что новые заголовки совершенно не обязательно являются именами файлов.
Операции ввода-вывода. Арифметические операции

C++ дает пользователю различные возможности для программирования ввода-вывода. Эти возможности реализуются с помощью функций, входящих в состав различных библиотек
1. Консольный ввод-вывод

Консольный ввод-вывод организуется с помощью стандартных библиотек stdio.h и conio.h, что предполагает наличие директив #include <stdio.h> и / или #include <conio.h> в заголовочной части программы. Функция printf используется для вывода информации на экран. С ее помощью в окне приложения можно распечатать как строку простого текста, так и значения переменных различных типов. Общая форма записи соответствующего оператора 

         printf («форматная_строка» [, перем1] [, перем2] [,…]);

Здесь в круглых скобках указаны параметры (или аргументы) функции printf, причем первый из них, форматная строка в двойных кавычках, является обязательным. Остальные параметры, переменные различного типа, указываются по необходимости. Форматная строка может содержать: обычные текстовые символы, которые выводятся на экран в том же виде, как они записаны в форматной строке, управляющие символы, в частности символы перевода строки «\n», табуляции «\t», и некоторые другие (начинаются со знака обратной косой черты «\»),символы форматного преобразования, которые используются для вывода значений переменных (начинаются со знака процента «%»).

	Вслед за форматной строкой, в функции printf через запятую может быть указан список всех переменных, значения которых выводятся на экран. При этом внутри форматной строки должны быть размещены соответствующие символы форматного преобразования. Численное значение переменной будет выведено в ту позицию, в которой указан соответствующий символ. Символы преобразования для стандартных типов данных ( целое число  int - %d , вещественное число   float, double - %f , текстовый символ  char - %c, текстовая строка char[] - %s).
Консольный ввод может быть организован с помощью функции scanf. Вводимая при этом информация помещается в некоторую переменную. Общая форма записи этого оператора

scanf («форматная_строка», &перем1 [, &перем2] [,…]);

Аргументы функции scanf во многом аналогичны соответствующим аргументам printf, за исключением того, что в качестве дополнительных параметров scanf принимает не имена переменных, а их адреса. В силу этого перед именем каждой переменной в scanf должен стоять знак операции взятия адреса «&» (амперсанд). В момент передачи управления функции scanf выполнение программы приостанавливается в ожидании ввода от пользователя. Введенная информация при этом будет приведена к соответствующему типу и записана в переменную. Функция getch из библиотеки conio.h не имеет параметров и используется для ввода с клавиатуры отдельного символа нажатой клавиши. В отличие от scanf, эта функция не требует нажатия Enter для подтверждения конца ввода.  Эта функция используется  в конце программы для того, чтобы приостановить закрытие окна на время ознакомления с результатами работы.
2. Потоковый ввод-вывод
Потоковый ввод-вывод организуется с помощью библиотеки iostream.h, что предполагает наличие директивы #include <iostream.h> в заголовочной части программы. В библиотеке определены два потоковых объекта с именами cin и cout, которые связаны с клавиатурой и экраном компьютера соответственно. Эти объекты используются как источник входящей информации (поток cin) и контейнер исходящей информации (поток cout). Для них определены следующие операции:

· извлечение из потока cin (знак операции «>>»),

· размещение в потоке cout (знак операции «<<»).

Общая форма записи этих операций

cin >> переменная;

cout << текстовая строка_или_переменная;

Здесь первая строка означает извлечение числового значения из потока cin (т.е. ввод с клавиатуры) и его запись в переменную. Вторая строка - размещение простой текстовой стоки или числового значения переменной в потоке cout (т.е. вывод на экран).

Примеры:

cout << index; // выводит на экран значение index

cin >> x; // вводит значение x с клавиатуры

cout << «Enter your name»; // выводит текстовую строку

cin >> name; // вводит переменную name

В отличие от соответствующих конструкций консольного ввода-вывода, потоковые операторы нигде не требуют явного указания типа переменных. В приведенных выше примерах index, x, name могут быть переменными любого типа (int, float, char и т.д.), и во всех случаях представленные операторы будут работать корректно. Это происходит за счет автоматического определения типа переменной в потоковых операциях. Программист получает дополнительные удобства в связи с исключением ошибок приведения типов, которые характерны для консольных операций. Начинающим программистам C++ часто рекомендуется использовать именно потоковые операции, как более надежную (и современную) технику программирования.

Поток cout допускает наличие в выводимой текстовой строке управляющих символов или ESC_последовательностей (`\n`, `\t`, `\b` и др., см. таблицу выше), действие которых аналогично их действию в операторе printf. Кроме того, вывод в cout может управляться с помощью специальных потоковых манипуляторов. Например, манипулятор endl (end line) приводит к завершению текущей строки и переводу курсора на новую экранную строку. Запись cout << endl, таким образом, приводит к тому же результату, что и конструкция cout << «\n».



	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


3. Арифметические операции и математические функции
Выполнение вычислений составляют основу подавляющего большинства компьютерных программ. Для этой цели C++ использует множество арифметических операций, каждая из которых имеет свой знак. Ниже приведена таблица наиболее употребительных бинарных операций, то есть операций c двумя аргументами, с примерами их программной записи

	

	название операции
	знак в С/C++
	алгебраическое выражение
	запись на С/C++
	

	сложение
	+
	f + 7
	f + 7
	

	вычитание
	-
	p - c
	p - c
	

	умножение
	*
	bm
	b*m
	

	деление
	/
	x/y
	x/y
	

	остаток от деления
	%
	r mod s
	r% s
	

	
	
	
	
	


Круглые скобки в арифметических выражениях C++ используются так же, как в алгебре. При определении порядка вычислений сложных выражений C++ придерживается стандартных правил старшинства операций: первыми выполняются операции в скобках; затем операции умножения, деления, и вычисления остатка; в завершение - операции сложения и вычитания. Пример:

алгебра: запись на С/C++: .

В последнем выражении скобки необходимы для сохранения правильного порядка операций - сначала суммирование, затем деление.

Кроме арифметических операций, язык C++ дает удобные возможности использования математических функций. Большая их часть содержится в библиотеке math.h, и для пользования ими требуется соответствующая директива #include <math.h>. Наиболее употребительные математические функции приведены в таблице:

	

	название функции
	обозначение
	запись в С/С++
	

	синус
	
	sin(x)
	

	косинус
	
	cos(x)
	

	тангенс
	
	tan(x)
	

	квадратный корень
	
	sqrt(x)
	

	возведение в степень
	
	pow (x, y)
	

	экспонента
	
	exp(x)
	

	натуральный логарифм
	
	log(x)
	

	модуль
	
	fabs(x)
	

	арксинус
	
	asin(x)
	

	арккосинус
	
	acos(x)
	

	арктангенс
	
	atan(x)
	

	
	
	
	


Все перечисленные функции принимают в качестве аргумента вещественную переменную (или константу) и возвращают вещественный результат. Использовать функции можно путем их вызова, аналогично вызову функций ввода-вывода. Например, в результате выполнения следующего набора операторов переменная y получит значение квадратного корня из 2:

float x = 2.0; float y = sqrt(x);

В библиотеке math.h также определены некоторые часто используемые математические константы, часть из которых приведена ниже

	

	константа
	запись в С/С++
	

	
	M_PI
	

	
	M_E
	

	
	M_LN2
	

	
	M_LN10
	

	
	
	


Необходимо написать программу, запрашивающую у пользователя длины сторон треугольника a, b, c и выводящую на экран углы , , .

Решение. Воспользуемся известной формулой косинусов, которую последовательно применим для нахождения всех углов треугольника. Рассчитанные значения , , переведем из радианов в градусы, помножив их на 180/.

 // - Расчет углов треугольника -

#pragma hdrstop

#include <iostream.h> // для потокового ввода-вывода

#include <conio.h> // для getch()

#include <math.h> // для acos(x) и M_PI

#pragma argsused

int main (int argc, char* argv[])

{

float a, b, c; // объявляем переменные a, b, c

cout << «input a -»; // выводим на экран приглашение

cin >> a; // вводим значение a, и т.д.

cout << «input b -»;

cin >> b;

cout << «input c -»;

cin >> c;

float alpha, betta, gamma; // объявляем переменные

alpha = acos((b*b + c*c - a*a)/(2*b*c)); // считаем alpha

betta = acos((a*a + c*c - b*b)/(2*a*c)); // считаем betta

gamma = acos((a*a + b*b - c*c)/(2*a*b)); // считаем gamma

cout << «\n alpha =» << alpha/M_PI*180; // выводим все
cout << «\n betta =» << betta/M_PI*180; // углы на экран
cout << «\n gamma =» << gamma/M_PI*180; // (в градусах)

cout << «\n» << alpha + betta + gamma; // сумма углов=pi?

getch(); // задержка

return 0; // завершение

    puts(string).
                            Графические функции
    Turbo C++ имеет отдельную библиотеку с более чем 70 графическими функциями,  начиная от функций высокого  уровня  (таких  как setviewport,  bar3d  и  drawpoly)  и  кончая бит-ориентированными функциями (типа getimage иputimage).  Графическая библиотека поддерживает многочисленные стили линий и заполнителей, а также предоставляет различные текстовые шрифты,  которые можно изменять по размерам,  способу выравнивания, а также ориенти ровать их либо по горизонтали, либо по вертикали.

  Эти функции находятся в библиотечном файле GRAPHICS.LIB, а их прототипы - в файле заголовка graphics.h. Кроме этих двух файлов, в  состав  графичес кого  пакета  входят драйверы графических устройств  (файлы *.BGI) и символьные шрифты (*.CHR-файлы).Для использования  графических  функций необходимо выбрать в разделе интегрированной оболочки Options \!  Linker  \!  Graphics Library.  В этом случае при создании программ компоновщик автоматически выполнит компоновку графической библиотеки Turbo C++.  Для запуска графической системы необходимо прежде всего  вызвать  функцию  initgraph,которая  загружает графический драйвер и переводит систему в графический режим. Можно указать  в  функции initgraph использование конкретного графического драйвера .  Если задать в initgraph автодетектирование,  то  она  сама  вызовет  detectgraph для выбора графического драйвера и режима. Если задать в initgraph использование конкретного графического драйвера и режима,  

то выполняется автоматический выбор  соответствующего аппаратного обеспечения.После окончания работы в графике,надо установить функцию closegraph для того, чтобы закрыть графическую систему.     




Манипуляции с экраном:

    cleardevice          Очищает экран (активную страницу).

    setactivepage      Устанавливает активную страницу для

                                       графического вывода

    setvisualpage      Устанавливает номер визуальной 

                                   графической cтраницы.

        Манипуляции с графическими окнами:

    clearviewport      Очищает текущее графическое окно.

    getviewsettings    Возвращает информацию о текущем

                                         графическом окне.

    setviewport        Устанавливает текущее графическое

                   .П римеры программ
           1.      Вывод на экран фразы
//#include <iostream.h>

 #include <stdio.h>

 main(){

  clrscr();

 gotoxy(20,12);

//cout<< “Вы начинаете изучать язык Турбо-Си”;

 printf(“Вы начинаете изучать язык Турбо-Си”);

  getchar();  return(0);

 }           
    2.        Ввод и вывод коэффициентов
//#include <iostream.h>

#include <stdio.h>

main()

 {  
int a,b,c;

  clrscr();
cout<< “Введите коэффициенты a,b,c\n”;

    printf(“Введите коэффициенты a,b,c\n”);
//cin>> a,b,c,endl;
    scanf(“%d %d %d”,&a,&b,&c);

    gotoxy(20,10);
//cout<<a,b,c,endl;
    printf(“%d %d %d \n”,a,b,c);

    getch();

    return(0);

    } 

        3. Программа возведения в степень
//программа возведения в степень 2//

//#include <iostream.h>

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main()

{

 int i;

 float m[51];

 clrscr();
//cout
 printf(“2^0=1\n”);

 for (i=1,m[0]=1;i<=50;i++)

 {

  m[i]=m[i-1]*2;
//cout
  printf(“2^%d=%f\n”,i,m[i]);

  if ((i%10)==0) getch();

 }

 getch();

}

     5.  Программа использования строковых функций
#include <stdio.h>

#include <string.h>

#include <conio.h>

main(){

char i;

char *str1=”      “,*str2=”          “;

 while (1)

 {

  clrscr();

  printf(“Выберите режим\n”);

  printf(“1-Длина строки\n”);

  printf(“2-Копирование строки\n”);

  printf(“3-Соединение строк\n”);

  printf(“4-Позиция вхождения подстоки в строку\n”);

  printf(“5-Сравнение строк\n”);

  printf(“6-Конец работы\n”);

  i=getch();

  switch(i)

  { 
   case ‘1’: printf(“Введите строку:”);




 gets(str1);




 printf(“Длина строки:\n%d\n”,strlen(str1));




 break;

   case ‘2’: printf(“Введите строку:”);




 gets(str1);




 printf(“Скопирована                строка:\n%s\n”,strcpy(str2,str1));




 break;

   case ‘3’: printf(“Введите строку 1:”);




 gets(str1);




 printf(“Введите строку 2:”);




 gets(str2);

printf(“Обьединенная строка:\n%s\n”,strcat(str1,str2));




 break; 
   case ‘4’: printf(“Введите строку:”);




 gets(str1);




 printf(“Введите подстроку:”);




 gets(str2);




 printf(“Позиция вхождения подстоки в строку:\n%d\n”,strcspn(str1, str2));




 break;

   case ‘5’: printf(“Введите строку 1:”);




 gets(str1);




 printf(“Введите строку 2:”);




 gets(str2);




 if (stricmp(str1,str2)) 




  printf(“Строки не равны\n”);




 else 




  printf(“Строки равны\n”);




 break;

  } if (i==’6') break;

  getch();

 }

}

         6.    Построение графических фигур
#include <stdio.h>

#include <graphics.h>

#include <conio.h>


main()

{

int Driver,Mode;

 Driver=DETECT;

initgraph(&Driver,&Mode,”..”);

setcolor(1);

circle(getmaxx()/2,getmaxy()/2,100);

setcolor(2); line(0,0,getmaxx(),getmaxy());

setcolor(3);

line(getmaxx(),0,0,getmaxy());

setcolor(10);

setfillstyle(7,6);

sector(getmaxx()/2,getmaxy()/2,0,90,150,150);

setcolor(7);

bar3d(50,50,200,200,50,1);

setcolor(4);

arc(getmaxx()/2,getmaxy()/2,180,270,200);

setcolor(5);

setbkcolor(4);

setfillstyle(0,5);

ellipse(500,300,0,360,150,50);

floodfill(500,300,5);

while(!kbhit());

closegraph();

return 0;

}

      7.   Построение заполненного многоугольника
#include <stdio.h>

#include <graphics.h>

#include <conio.h>

main()

{

int Driver,Mode,i;

int poly[10];

Driver=DETECT;

initgraph(&Driver,&Mode,”..”); setcolor(4);

poly[0]=50;poly[1]=150;

poly[2]=300;

poly[3]=50;

poly[4]=500;

poly[5]=150;

poly[6]=400;

poly[7]=250;

poly[8]=200;

poly[9]=250;

for(i=1;i<15;i++)

{

setfillstyle(i,i);

fillpoly(5,poly);

getch();

}  

while(!kbhit());

closegraph();

return 0;

}

        8.    Построение заполненного куба
#include <stdio.h>

#include <graphics.h>

#include <conio.h>

main()

{

int Driver,Mode,i;

Driver=DETECT;

initgraph(&Driver,&Mode,”..”);

setcolor(4);

for(i=1;i<15;i++)

{ setfillstyle(i,i);

bar3d(200,200,350,350,50,i);

getch();

} while(!kbhit());

closegraph();

return 0;

}  

 10. Программа ввода одномерного массива и нахождения максимального значения // massiv.cpp  -  ввод и вывод массива

#include <iostream.h>

#include <iomanip.h>

#include <stdlib.h>

#include <consts.h>

char taskinfo[MAX_LINES][MAX_LEN] =

     {«Ввеси и вывеси массив»,      «Затем переставить его элементы наоборот»,

      «»,

      «Ввести и вывести двумерный массив,»,

      «затем найти максимум»,     #include <title.h>

int task()

{

  int i, j, n;  int* a;

  randomize();

  cprintfcc («Введие размерность массива n:  «, 2, LIGHTGREEN);

  cin >> n;  a = new int[n];  clrscr();

  cprintfcc («Массив:\n\r», 12, LIGHTBLUE);

  for (i=0; i<n; i++)

  {

    a[i] = random(n);    cout << setw(3) << a[i];

  }

  cprintfcc («Массив переставленный\n\r», 15, LIGHTGREEN);

  for (i=n-1; i>-1; i—)

  {

    cout << setw(3) << a[i];

  }

  getch();  clrscr();

  int d = 10;

  cprintfcc («Введие размерность массива d < 20:  «, 2, LIGHTGREEN);

  cin >> d;

  cprintfcc («Введие размерность массива n < 20:  «, 4, LIGHTGREEN);

  cin >> n;

  cprintfcc («Массив: «, 6, LIGHTBLUE);

  int dm[20][20];  int max = -1;

  for (i=0; i<d; i++)

  {

    for (j=0; j<n; j++)

    {

      dm[i][j] = random(50);

      if (max < dm[i][j]) max = dm[i][j];

      gotoxy(10 + j*3, i+8);       cout << dm[i][j];

    }

  }

  cout << endl << endl << «Максимум в массиве: « << max << endl;

  return 0;

}

Примеры программ на языкпх программирования
 TP, TC++

  3.1 Программа вычисления суммы ряда 

                     с заданной точностью
                    Программа на языке Pascal
program sumrjad;

uses crt;

{ввод переменных}

var n,i:integer;

  s1,a,s,ss,sss,eps, x:real;

    {———-Титульный лист————}

    procedure titul;

begin

clrscr;

textcolor(10);   {цвет шрифта}

gotoxy(25,7);textbackground(5); {цвет экрана}

writeln(“ЛАБОРАТОРНАЯ    РАБОТА   №1 “);

textcolor(10);   {цвет шрифта}

gotoxy(25,9);

writeln(“ПО   ПРОГРАММИРОВАНИЮ.”);

textcolor(10);   {цвет шрифта}

gotoxy(25,11);

writeln(“ВЫПОЛНИЛА   СТУДЕНТКА   ИМ-1А”);

textcolor(10);   {цвет шрифта}

gotoxy(25,13);

writeln(“ИВАНОВА АНАСТАСИЯ”);

readln;

clrscr;

textcolor(14);    {цвет шрифта}

gotoxy(25,5);

writeln(“УСЛОВИЕ:”);

textcolor(14);    {цвет шрифта}

gotoxy(25,7);

writeln(“Вычислить сумму ряда”);

readln;

end;

      {————решение———}

procedure z;      

begin

   clrscr;

   textcolor(14);    {цвет шрифта}

   gotoxy(20,5);

   write(“Введите точность eps= “);

   readln(eps);       {ввод точности}

   textcolor(14);     {цвет шрифта}

   gotoxy(20,7);

   write(“Введите переменную х =  “);

   readln(x);         {ввод значения х}

     n:=0;           { ввод начальных значений}

     a:=1;

     s:=a;  

  a:=(x/(n+1))*a;

  s:=s+a;

  n:=n+1;

 until a < eps;

  sss:=ss-s;    {вычисление погрешности}

  textcolor(2);    {цвет шрифта}

  gotoxy(15,10);

  {————вывод результата на экран—————}

  write(“Практическая сумма ряда=   “);

  writeln(s:10:7);

  textcolor(2);    {цвет шрифта}

  gotoxy(15,12);

  write(“Теоретическая сумма ряда=  “);

  writeln(ss:10:7);

  textcolor(2);    {цвет шрифта}

  gotoxy(15,14);  write(“Погрешность=  “);

  writeln(sss:10:7);

  readln;

 end;

         {———основная программа———}

 begin

    textbackground(5);  {цвет фона}

    titul;

    z;

    readln;

 end.

  Программа на языке С++//сумма ряда

#include <iostream.h>

#include <conio.h>

#include <stdio.h>

#include <math.h>

int main()

{

//титульный лист
clrscr();gotoxy(30,8);printf («Лабораторная работа «);

gotoxy(30,9); 
printf («по программированию»);

gotoxy(23,10);

printf («работу выполнила студентка ИМ-2А»);

gotoxy(32,11);

printf («Иванова Анастасия»);

getch();

clrscr();

float eps,a,ss,x;      //ввод размерности

cin >> eps;             //ввод точности

gotoxy(25,7);

printf(« x= \n»);

gotoxy(40,7);

cin >> x;             //ввод x

//gotoxy(25,10);

float s = a = 1;      //начальные значения
int i = 0;

    do

gotoxy(25,4);

printf(«точность= \n»);

gotoxy(44,4); {              //вычисление практической суммы

      a=(x/(i+1))*a;

      s += a;

      i++;

     }    

const float e=2.71;

ss=pow(e,x);          //вычисление теоретической суммы

float gr;

  gr = s-ss;         //погрешность
  gotoxy(25,10);

  //вывод результатов

  cout << «практическая сумма= « << s;

  gotoxy(25,12); 

  cout << «теоретическая сумма= « << ss ;

  gotoxy(25,14); 

  cout << «погрешность= « << gr ;

  getch();

return 0;

}

3.2Программа формирования одномерных массивов

 для положительных, отрицательных, четных и

                  нечетных чисел 
                 
i  Программа на языке TPascal
program massiv;

uses crt;

var i,j: integer;    m,n: integer;    p,k,q,r: integer;

    a:array[1..10,1..10] of integer;    b:array[1..100] of integer;

    c:array[1..100] of integer;    d:array[1..100] of integer;

    e:array[1..100] of integer;

{.....Ввод произвольных значений матрицы.....}

begin

 clrscr; randomize;

 write(“n= “); readln(n);

 write(“m= “); readln(m);

  for i:=1 to n do

   for j:=1 to m do

    begin

      a[i,j]:=-20+random(40);      gotoxy(2+i*5,j+5);

      textcolor(brown);      write(a[i,j]:3);

      gotoxy(7,4);      writeln(“квадратная матрица”);

    end;

p:=0; k:=0; q:=0; r:=0;

textcolor(4);gotoxy(1,7+m);  write(“-”);

textcolor(1);gotoxy(1,9+m);  write(“+”);

textcolor(green);gotoxy(1,11+m);  write(“2k”);

        if (a[i,j] mod 2 = 0)  then

           begin q:=q+1;  d[q]:=a[i,j];

              textcolor(green); gotoxy(4*q,12+m);

              write(a[i,j]); 
           end

         else

           begin

              r:=r+1; e[r]:=a[i,j];  textcolor(14);    gotoxy(4*r,14+m);

              write(a[i,j]);

           end;   end;

readln;

end.

            Программа на языке ТС++
#include <conio.h>

#include <iostream.h>

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int i,j,m,n;int p,k,q,r;

int a[10][10];    //исходный массив

int b[100];       //отрицат. массив

int c[100];       //положительный массив

int d[100];       //массив четных чисел

int e[100];       //массив нечетных чисел

main()

{

 clrscr(); randomize();

 cout << «Введите число строк «;    //ввод размерности

 cin >> n;

for i:=1 to n do

    for j:=1 to m do

      begin

         if a[i,j]<0 then

           begin

              textcolor(4);      p:=p+1;

              b[p]:=a[i,j];    gotoxy(4*p,8+m);

              write(a[i,j]);

           end

         else

           begin

              k:=k+1; c[k]:=a[i,j];   textcolor(1);

              gotoxy(4*k,10+m);    write(a[i,j]);

           end; cout << «Введите число столбцов «;

 cin >> m;   





    //форм-е исходного массиваfor (i=1; i<=n; i++)

   for (j=1; j<=m; j++)

   { a[i][j]=-20+random(40);      //генерирование элементов массива

      gotoxy(2+i*5,j+5);      textcolor(BROWN);

      cprintf («%d», a[i][j]);      //вывод элементов массива

      gotoxy(7,4);

      cprintf («Исходный массив»);

    }

//..............................................

p=k=q=r=0;                         //начальные условия

textcolor(4);

gotoxy(1,7+m); cprintf («Массив отрицательных чисел»);

textcolor(1);

gotoxy(1,9+m);  cprintf («Массив положительных чисел»);

textcolor(GREEN); gotoxy(1,11+m);  cprintf («Массив нечетных чисел»);

textcolor(14);

gotoxy(1,13+m);  cprintf («Массив четных чисел»);

  for (i = 1; i <= n; i++)

    for (j=1; j<=m; j++)

      {
 if (a[i][j] < 0)       //поиск отрицат. элементов


   {


      textcolor(4);


      p++;


      b[p]=a[i][j];    //запись в одномерный массив


      gotoxy(4*p,8+m);


      cprintf («%d», a[i][j]);  //вывод отриц элементов


   }


 else


   {

        k++;


      c[k]=a[i][j];   //запись положит. эл-ов


      textcolor(1);


      gotoxy(4*k,10+m);


      cprintf («%d», a[i][j]); //вывод положит. эл-ов 


   }


 if (a[i][j] % 2 )    //поиск четных эл-ов


   {


      q++;


      d[q]=a[i][j];  //запись четных эл-ов в массив


      textcolor(GREEN);


      gotoxy(4*q,12+m);


      cprintf («%d», a[i][j]); //вывод четных эл-ов

   }


 else


   {


      r++;


      e[r]=a[i][j];            //запись нечетных эл-ов в массив


      textcolor(14);


      gotoxy(4*r,14+m);


      cprintf («%d», a[i][j]);  //вывод нечетных эл-ов

   }            

      }

getch();

return 0;

}

3.3 Программа определения локальных минимумов
   Программма на языке TPascal
program minstolbec;

uses crt;

label 1,2;

var i,j,n:word;

    a:array[0..10,0..10] of integer;

    max:integer;    key:string;

 {     Ввод матрицы     }

procedure VvodMas;

begin

 clrscr;

 gotoxy(20,1);

 textcolor(white);

 write(“Введите размерность матрицы N=”);

 readln(n);

  for i:=1 to n do

   for j:=1 to n do

     begin

       a[i,j]:=-19+random(29);

       gotoxy(5+j*5,i+5);

       textcolor(lightblue);

       write(a[i,j]:3);

     end;

end;

{     Определения минимальных значений     }

procedure Minimum;

begin

 for j:=1 to n do

   begin

     max:=-100;

     for i:=1 to n do

       if a[i,j]>max then max:=a[i,j];

     for j:=1 to n do

       begin

         for i:=1 to n do

           begin

 a[i,n-n]:=max;

 a[n+1,j]:=max;

 a[n-n,j]:=max;

 a[i,n+1]:=max;

{Условие для поиска лок. минимумов}

 for j:=1 to n do begin

 for i:=1 to n do begin

 if ((a[i+1,j]>=a[i,j]) and (a[i+1,j+1]>=a[i,j]) and (a[i,j+1]>=a[i,j]) and (a[i-1,j+1]>=a[i,j]) and

  (a[i-1,j]>=a[i,j]) and (a[i-1,j-1]>=a[i,j]) and (a[i,j-1]>=a[i,j]) and 

  begin

   gotoxy(45+j*5,i+5);

   textcolor(lightred);

   write(a[i,j]:3);

  end

   else

    begin

     gotoxy(45+j*5,i+5);

     textcolor(lightblue);

     write(a[i,j]:3);

    end;

 end; end; end; end; end; end;

begin

 randomize;

 1:clrscr;

 gotoxy(20,1);

 textcolor(white);

{ write(“Введите размерность матрицы N=”);

 readln(n);}

 VvodMas;

 Minimum;

 gotoxy(30,16+n);   {............Условие для продолжения..................}

 textcolor(white);

 write(“Хотите продолжить? (Y,N)”);

 read(key);

 if key=’y’ then goto 1 else goto 2;

readln;

(a[i+1,j-1]>=a[i,j]))

 then


2:end.             {.....................................................}

               Программа на языке TC++
#include<stdio.h>      //для printf

#include<conio.h>      //для scanf

#include<stdlib.h>     //для malloc

#include<iostream.h>   //для cout, cin

#include<iomanip.h>

int main()

{

 int i,j,n;         //переменные 

 char key;                  

 int a[10][10];     //ввод массива
 do

 {

   clrscr() ;        //очистка экрана

   gotoxy(21,2);

   printf («Введите размерность массива(<7):»);

   scanf(«%d»,&n);      //ввод размерности массива

   randomize();   gotoxy(8,4);   printf(«Исходный массив:»);    

   for (i=1; i<n+1; i++)    

   for (j=1;j<n+1;j++)

   {

    textcolor(15);       //закраска элементов массива
    gotoxy(i*5+7,j+5);

    a[i][j]=random(20)-10; //генерируем элементы массива 

    cout << setw(3) << a[i][j];     //вывод исходного массива

   }

    getch();    gotoxy(36,4);

    cout << «Закрашенный массив:» ; 

     //========   поиск лок. минимумов и их закраска    

 int max;

 max=-100;

     for (j=1;j<n+1;j++)    //определяем max

   for (i=1;i<n+1;i++) {

    if (max<a[i][j])

   max=a[i][j]; }

 for (j=1;j<n+1;j++)     

 for (i=1;i<n+1;i++)

   {

   a[i][0]=max;   a[n+1][j]=max;   a[0][j]=max;   a[i][n+1]=max;

   }

   for (j=1;j<n+1;j++)    //условие для поиска лок. минимумов

   for (i=1;i<n+1;i++)

{  

 if ((a[i+1][j]>=a[i][j]) && (a[i+1][j+1]>=a[i][j]) && (a[i][j+1]>=a[i][j]) && (a[i-1][j+1]>=a[i][j]) && (a[i-1][j]>=a[i][j]) && (a[i-1][j-1]>=a[i][j]) && (a[i][j-1]>=a[i][j]) && (a[i+1][j-1]>=a[i][j]))

  {

   textcolor(14);   gotoxy(i*5+39,j+5); 

   cprintf(«%i», a[i][j]);      //вывод закрашенной части массива
  }

 else   

  {

   textcolor(15);   gotoxy(i*5+39,j+5);

   cprintf(«%i»,a[i][j]);        //вывод незакрашенной части массива
       }

}

   getch();       //условие повтора

   gotoxy(33,20);  printf( «POVTORIT’?(y/n)»);

  key = getche();

  }

 //повторять пока key = “y”

while(key == “y”);

getch();return 0;

}

3.4 Ввод фразы и подсчет количества слов,

  начинающихся с введенной буквы. 
CLS

PRINT «исходная фраза»

INPUT m$

l = LEN(m$)

INPUT «введите букву»; a$

k = 0

IF MID$(m$, 1, 1) = « « THEN k = k + 1

FOR i = 2 TO l

IF MID$(m$, i, 2) = « « + a$ THEN k = k + 1

NEXT i

PRINT «количество фраз с буквы «; a$; « всего-»; k

        “выделение букв

PRINT «слова с буквы «; a$

nach = 1

FOR i = 1 TO l

   IF MID$(m$, i, 2) = « « + a$ THEN

   q$ = MID$(m$, nach, i - 1)

   PRINT q$

  END IF

  nach = i + 1

NEXT i

END

                 Программа на языке TPascal
uses crt;

var i,j,k,kol: integer;

    s,c,w: string;

    key: string;

const sp=’ “;

begin

clrscr;

write(“Введите фразу:”);

readln(s);

writeln(“Введите буквы (после ввода всех букв - enter ):”);

repeat

until keypressed;

key:=readkey;

writeln(key);

c:=s;

repeat

 while pos(sp,c)=1 do delete(c,1,1);

 k:=pos(sp,c);

 w:=copy(c,1,k);

 delete(c,1,k);

 if copy(w,1,1)=key then writeln(w);

until pos(sp,c)=0;


Программа на языке TC++
#include <string.h>

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <math.h>

#include <stdlib.h>

#include <iostream.h>

 char Text[100],A[1];

 int n,i,s=0,j,t=3;

 int main()

 {

 clrscr();

 cout << «‚введите фразу:» ; gets(Text);

 cout << «‚введите букву:»; gets(A); 

  for(i=1;i<=strlen(Text);i++)

 {

 if ((Text[0]==A[0])&&(i==1)) {




       s++;




       for(j=0;j<=strlen(Text);j++)




       {




       if(Text[j]==’ “) {break;}




       cout << Text[j];




       }




      }

 if ((Text[i]==A[0])&&(Text[i-1]==’ “)) {s++;






 t++;






 for(j=i;j<=strlen(Text);j++)






 {






 if(Text[j]==’ “) {break;}






 gotoxy(j-i+1,t);






 cout << Text[j];






 }






}

 }

 gotoxy(10,13);

 cout << количество слов с введенной буквы=» << s;

 getch();

 return 0;

 }

  3.5 Ввести 2- мерный массив, определить минимумы  в каждом столбце и выполнить сортировку столбцов по возрастанию минимальных значений                 
Программа на языке TPascal

program minstolbec;

uses crt;

label 1,2;

var i,j,n:word;

   a:array[1..100,1..100] of integer;

   b:array[1..100] of integer;

   k,L,min,k1,k2:integer;

   d:boolean;

   key: string;

 {     Ввод матрицы     }

procedure VvodMas;

 begin

  for i:=1 to n do begin

   for j:=1 to n do begin

      a[i,j]:=-10+random(50);

      gotoxy(5+j*5,i+5);

      textcolor(lightblue);

      write(a[i,j]:2);

      gotoxy(3,3);

      textcolor(2);

      writeln(“исходная матрица”);

   end;

    end;

end;

{     Определения минимальных значений     }

 procedure Minimum;

 begin

 for j:=1 to n do begin

 min:=100;

 for i:=1 to n do begin

 if a[i,j]<min then min:=a[i,j];

 end;

 b[j]:=min;

  gotoxy(5+j*5,i+10);

  textcolor(lightred);

write(min);

 end;

 end;

 {     Сортировка столбцов массива     }

 procedure zamena;

 begin

  k1:=1;

   for i:=1 to n-1 do begin

    for j:=i+1 to n do begin

     if b[j]<b[i] then begin

       k2:=b[j];

       b[j]:=b[i];

       b[i]:=k2;

     for k1:=1 to n do begin

       k:=a[k1,i];

       a[k1,i]:=a[k1,j];

       a[k1,j]:=k;

     end;

     end;

   end;

   k1:=1;

  end;

 end;

 {.....Вывод массива.....}

 procedure viv;

 begin

 for i:=1 to n do begin

 for j:=1 to n do begin

 gotoxy(45+j*5,i+5);

      textcolor(lightblue);

      write(a[i,j]:2);

      end;

      end;

      for j:=1 to n do begin

 gotoxy(45+j*5,i+10);

   textcolor(lightred);

      write(b[j]:2);

      end;

      end;

 begin

 randomize;

clrscr;

gotoxy(20,10);

writeln(“Ввести массив размерностью n*n,”);

gotoxy(20,11);

writeln(“определить min злементы в каждом столбце,”);

gotoxy(20,12);

writeln(“и переставить столбцы по возрастанию min элементов”);

readln;

1:clrscr;

 gotoxy(20,1);

 textcolor(white);

 write(“Введите размерность матрицы N=”);

  readln(n);

   {gotoxy(20,2);

 write(“Введите размерность матрицы M=”);

  readln(m);}

 VvodMas;

 Minimum;

 zamena;

 viv;

 gotoxy(30,16+n);   {............Условие для продолжения..................}

 textcolor(red);

 write(“Хотите продолжить? (Y,N)—”);

 read(key);

 if key=’y’ then goto 1 else goto 2;

readln;

2:end.             {.....................................................}


    Программа на языке TC++
#include <conio.h>

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include <math.h>

int a[20][20];

int b[20];

main()

{

   int i,j,n;

   randomize();

   clrscr(); 

   printf(«Введите n:»); 

   scanf(«%d»,&n);

   for (i=0;i<n;i++)

    {    

     for (j=0;j<n;j++)

      {

       a[i][j]=random(30);

       gotoxy(3+j*5,i+4);

       printf(«%d»,a[i][j]);

      }

    }

   int min;

   for (i=0;i<n;i++)

   {

   min=100;

   for (j=0;j<n;j++)

    {

     if (a[j][i]<min)

     min=a[j][i];

    }

   b[i]=min;

   gotoxy(3+i*5,j+5);

   printf(«%d»,min);

   }

   getch();

   return(0);

}


3.7 Определение максимальных и минимальных                            расстояний          
         Программа на языке TPascal
program max_min;

uses crt, graph;

Var  nn: integer;         { количество точек }

     k: integer;          { отступ от верхней грани }

     i, j: integer;       { для цикла }

     rMax, rMin: integer; { для записывания MAX и MIN расстояний }

     iMax, jMax: integer; { для записывания номеров точек с MAX расстоянием }

     iMin, jMin: integer; { для записывания номеров точек с MIN расстоянием }

     x, y: array[1..100] of integer;     { для записывания координат точек }

     z: array[1..100,1..100] of integer; { для записывания расстояний между точками }

     Mx, My: integer;

     sRad, sxi, syi, sxj, syj, si, sj: string; { для перевода целочисленных данных в строковые }

     xi, xj, yi, yj: real; { для перевода целочисленных координат в вещественные }

     key: char;

procedure MaxMin(n: integer);

begin

 clearviewport; { очистка экрана }

 k := 35;

 Mx := getMaxx;

 My := getMaxy;

 { рисование прямоугольной области }

 setcolor(9);

 moveto(0,k);

 lineto(Mx,k);

 lineto(Mx,My);

 lineto(0,My);

 lineto(0,k);

 Randomize;

 { цикл генерирования и вывода координат точек }

 for i := 1 to n do

   begin

     x[i] := trunc(random(Mx));

     y[i] := trunc(random(My-k));

     putpixel(x[i], k+y[i], green);

   end;

 { цикл вычисления растояний между точками }

 for i := 1 to n do

   for j := i + 1 to n do

     begin

       xi := x[i]; xj := x[j];

       yi := y[i]; yj := y[j];

       z[i,j] := trunc( sqrt( sqr(xi - xj) + sqr(yi - yj) ) );

     end;

 rMax := 0;        { начальное значение MAX расстояния }

 rMin := 1000;     { начальное значение MIN расстояния }

 setcolor(red);

 { цикл нахождения MAX и MIN рассрояний }

 for i := 1 to n do

   for j := i + 1 to n  do

     begin

       if z[i,j] > rMax then

         begin { если текущее расстояние больше чем MAX,

                 то MAX заменяется на него

                 и запоминаются номера соответствующих точек }

           rMax := z[i,j];

           iMax := i;

           jMax := j;

         end;

       if z[i,j] < rMin then

         begin { если текущее расстояние меньше чем MIN,

                 то MIN заменяется на него

                 и запоминаются номера соответствующих точек }

           rMin := z[i,j];

           iMin := i;

           jMin := j;

         end;

       line(x[i], k+y[i], x[j], k+y[j]);

     end;

 { MAX, MIN расстояния и соответствующие им точки

   выделяются другими цветами }

setcolor(green);

 line(x[iMax], k + y[iMax], x[jMax], k + y[jMax]);

 circle(x[iMax], k+y[iMax],3);

 circle(x[jMax], k+y[jMax],3);

 setcolor(white);

 line(x[iMin], k + y[iMin], x[jMin], k + y[jMin]);

 circle(x[iMin], k+y[iMin],3);

 circle(x[jMin], k+y[jMin],3);

 { вывод результатов вычислени }

 moveto(0,0);

 setcolor(green);

 str( rMax , sRad );

 str( iMax , si );       str( jMax , sj );

 str( x[iMax] , sxi ); str( y[iMax] , syi );

 str( x[jMax] , sxj ); str( y[jMax] , syj );

 outtext( “Максимальное расстояние: “ +

 sRad +’, между: “+ “т.”+ si + “=(“ + sxi + “,” + syi + “) и т.” +

 sj + “=(“ + sxj + “,” + syj + “)” );

 moveto(0,15);

 setcolor(white);

 str( rMin , sRad );

 str( iMin , si );       str( jMin , sj );

 str( x[iMin] , sxi ); str( y[iMin] , syi );

 str( x[jMin] , sxj ); str( y[jMin] , syj );

 outtext( “Минимальное  расстояние: “+

 sRad +’, между: “+ “т.”+ si + “=(“ + sxi + “,” + syi + “) и т.” +

 sj + “=(“ + sxj + “,” + syj + “)” );

 readln;

end;

Begin

 key := “y”;

 while (key = “y”) or (key = “Y”) do

   begin

     clrscr;

     write(“Введите количество точек: “);

     Readln(nn);

     i := 0;

     initgraph(i,i,’g:\bgi’);

     MaxMin(nn);  { вызов процедуры MaxMin }

     closegraph;

     gotoxy(30,10);

     write(“Повторить?(y/n)”);

     readln(key);

   end;

end.

Программа на языке TC++
#include <stdio.h>

#include <graphics.h>

#include <conio.h>

#include <math.h>

#include <iostream.h>

#include <stdlib.h>

#include <iomanip.h>     

int main()

{

  int n;          // количество точек 

  int k;          // отступ от верхней грани 

  int i, j;       // для цикла 

  int rMax, rMin; // для записывания MAX и MIN расстояний 

  int iMax, jMax; // для записывания номеров точек с MAX расстоянием 

  int iMin, jMin; // для записывания номеров точек с MIN расстоянием 

  int x[100], y[100];    // для записывания координат точек 

  int z[100][100];       // для записывания расстояний между точками 

  int Mx, My;

  float xi, xj, yi, yj;

  clrscr();

  cout << «Введите количество точек: «;

  cin >> n;

  int  gd = DETECT, gm;

  initgraph(&gd,&gm,»g:\\tc\\bgi»);

  clearviewport(); // очистка экрана 

  k = 35;

  Mx = getmaxx();

  My = getmaxy();

  // рисование прямоугольной области 

  setcolor(9);

  moveto(0,k);

  lineto(Mx,k);

  lineto(Mx,My);

  lineto(0,My);

  lineto(0,k);

  randomize();

  // цикл генерирования и вывода координат точек 

  for( i=1; i<=n; i++)

  {

    x[i] = random(Mx);

    y[i] = random(My-k);

    putpixel(x[i], k+y[i], 2);

  }

  // цикл вычисления растояний между точками 

  for( i=1; i<=n; i++)

    for( j=i+1; j<=n; j++)

    {

      xi = x[i]; xj = x[j];

      yi = y[i]; yj = y[j];

      z[i][j] = sqrt( (xi - xj)*(xi - xj) + (yi - yj)*(yi - yj) );

    }

  rMax = 0;        // начальное значение MAX расстояния 

  rMin = 1000;     // начальное значение MIN расстояния 

  setcolor(4);

  // цикл нахождения MAX и MIN расстояний 

  for( i=1; i<=n; i++) 

    for( j=i+1; j<=n; j++)

    {

      if ( z[i][j] > rMax )

      {  /* если текущее расстояние больше чем MAX,


    то MAX заменяется на него


    и запоминаются номера соответствующих точек */


rMax = z[i][j];


iMax = i;


jMax = j; 

      }

      if ( z[i][j] < rMin )

      {  /* если текущее расстояние меньше чем MIN,


    то MIN заменяется на него


    и запоминаются номера соответствующих точек */


rMin = z[i][j];


iMin = i;


jMin = j;

      }

      line(x[i], k+y[i], x[j], k+y[j]);

    }

  /* MAX, MIN расстояния и соответствующие им точки

     выделяются другими цветами */

  setcolor(2);

  line(x[iMax], k + y[iMax], x[jMax], k + y[jMax]);

  circle(x[iMax], k + y[iMax],3);

  circle(x[jMax], k + y[jMax],3);

  setcolor(15);

  line(x[iMin], k + y[iMin], x[jMin], k + y[jMin]);

  circle(x[iMin], k + y[iMin], 3);

  circle(x[jMin], k + y[jMin], 3);

  // вывод результатов вычислени 

  cout << «Максимальное расстояние: « << rMax << endl <<


  «Минимальное  расстояние: « << rMin;

  getch();

  closegraph();

  return 0;

}

Uses Crt,Graph;

 label 1,2,3,4,5;

 Const Menu:array[1..4] of string[15]=

    ('Условие задачи','Алгоритм','Решение','Выход');

   boundx=50;boundy=20;

 Var i,j,k:integer;

     c:char;

    x1,y1,x2,y2,x3,y3:integer;

c1,c2,c3,v1,v2,v3:integer;

kx,ky:integer;

hx,hy,dx,dy,a1,a2,p,p1,p2:real;

k1,k2,k3,k4,k5,k6,b1,b2,b3,b4,b5,b6:real;

xm,ym,n,n1,n2:integer;

x,y,x0,y0:integer;

a,b,xi:real;

ymin,ymax:real;

s,s1,s2,s3,s4,s5,s6:string;

 Begin

  {   gotoxy(200,50);

     writeln('jshllkgl');

     readln;  }

     i:=0;InitGraph(i,i,'i:\bgi');

     SetGraphMode(1);

     SetFillStyle(1,14);

     SetTextStyle(0,0,2);

     {settextjustify(1,2);}

     SetColor(1);{SetBkColor(11);}

     Rectangle(50,50,550,340);

     outtextxy(100,100,'ИНДИВИДУАЛЬНАЯ РАБОТА');

      SetColor(2);

     outtextxy(110,130,'по ПРОГРАММИРОВАНИЮ');

        outtextxy(110,180,'выполнил студент ИM- 2В');

          outtextxy(110,200,'Кистанов Стас');

     READLN;

     CLRSCR;

     5:

     SetGraphMode(1);

              SetColor(15);SetBkColor(2);

     Rectangle(190,30,450,125);

     SetFillStyle(1,1);FloodFill(0,0,15);

     SetTextStyle(0,0,2);

      For i:=1 to 4 do OutTextXY(210,20+20*i,Menu[i]);

     j:=1;

     Repeat

       SetColor(4);

       OutTextXY(210,20+20*j,Menu[j]);

       c:=readkey;

       If c=#0 then begin

                      c:=readkey;

                      SetColor(15);

                      OutTextXY(210,20+20*j,Menu[j]);

                      if c=#72 then dec(j);

                      if c=#80 then inc(j);

                      if j>4 then j:=1;

                      if j<1 then j:=4;

                    end;

     Until c=#13;

     if( j=1) then goto 1;

     if j=2 then goto 2;

     if j=3 then goto 3;

     if j=4 then goto 4;

     1:

     clrscr;

      SetGraphMode(0);

     outtext('Вычислить площадь фигуры методом Монте -Карло');

     setcolor(4);

     line(50,50,100,150);

     outtextxy(200,300,'нажмите на любую клавишу');

     readln;

     clrscr;

     goto 5;

     2:

      SetGraphMode(0);

       outtext('Алгоритм задачи');

       write('dhfj');

       write('ofgd');

       readln;

       clrscr;

       goto 5;

     3:

closegraph;

clrscr;

write('введите кол точек');

 readln(n);

i:=0;

Initgraph(i,i,'i:\bgi');

xm:=getmaxx;ym:=getmaxy;

kx:=xm-2*boundx; ky:=ym+1-2*boundy;

hx:=(30-0)/(kx-1); hy:=30;

setcolor(2);

x0:=0+boundx;

y0:=0-boundy;

setcolor(3);

{x1:=round(-1/hx);x2:=round(30/hx);y1:=x2;y2:=x1;

line(x1,0,x2,0);

line(0,y1,0 ,y2);

x1:=-100;y1:=100;x2:=150;y2:=50;x3:=10;y3:=-200;

c1:=-100;v1:=50;c2:=120;v2:=40;c3:=150;v3:=-100;

setcolor(2);

line(x1,y1,x2,y2);line(x2,y2,x3,y3);line(x3,y3,x1,y1);

line(c1,v1,c2,v2);line(c2,v2,c3,v3);line(c3,v3,c1,v1);  }

setcolor(5);

rectangle(150,150,300,300);

setcolor(2);

circle(225,225,20);

for i:= 1 to n do begin

x:=round(random*(150)+150);

y:=round(random*(150)+150);

putpixel(x,y,2);

{k1:=(y2-y1)/(x2-x1);b1:=-k1*x1+y1; str(b1,s1);outtextxy(-200,-180,s1);

k2:=(y3-y2)/(x3-x2);b2:=-k2*x2+y2; str(b2,s2);outtextxy(-200,-170,s2);

k3:=(y1-y3)/(x1-x3);b3:=-k3*x3+y3; str(b3,s3);outtextxy(-200,-160,s3);

k4:=(v2-v1)/(c2-c1);b4:=-k4*c1+v1; str(b4,s4);outtextxy(-200,-150,s4);

k5:=(v3-v2)/(c3-c2);b5:=-k5*c2+v2; str(b5,s5);outtextxy(-200,-140,s5);

k6:=(v1-v3)/(c1-c3);b6:=-k6*c3+v3; str(b6,s6);outtextxy(-200,-130,s6);

if ((y<=(k1*x+b1)) and (y >=(k2*x+b2)) and (y>=(k3*x+b3))) then begin n1:=1; end;

if ((y<=(k4*x+b4)) and (y <=(k5*x+b5)) and (y>=(k6*x+b6))) then begin n2:=1; end;

}

if ((x-225)*(x-225) + (y-225)*(y-225)) < 400 then begin putpixel(x,y,4);k:=k+1; end;

n1:=0;n2:=0;

end;

str(k,s);

p:=k/n*20*20;

{p1:=3.14*50*50 ;

p2:=p-p1 ;

str(p,s1);

{str(p1,s2);

str(p2,s3);  }

outtextxy(60,-110,'s=');

outtextxy(80,-110,s);

outtextxy(60,-100,'s1=');

outtextxy(80,-100,s1);

{outtextxy(100,-120,s2);

outtextxy(100,-130,s3);}

readln;

clrscr;

goto 5;

4:

readln

end.

//Вычислене площади фигур методом Monte-Carlo

#include <iostream.h>     //для count

#include <conio.h>        //для getch

#include <math.h>         

#include <stdlib.h>       //для randomize

#include <graphics.h>

int main()

{

 textcolor(11);              

 textbackground(1);

 clrscr();

 randomize();

 int Driver,Mode;

 int x,y,i;

 float trs = 0,okrs = 0;

 Driver=DETECT;

 initgraph(&Driver,&Mode,"i:\\TC\\BGI\\");

 setcolor(4);                   // прямоугольник
 setfillstyle(1,4);

 rectangle(100,100,400,400);

 setcolor(3);                   // система координат
 line(50,250,450,250);

 line(250,50,250,450);

 // setcolor(5);                   //треугольник
// line(150,320,330,150);

// line(330,150,360,305);

// line(360,305,150,320);

 setcolor(1);                   //окружность
 circle(250,250,140);

 int n, trcount = 0;

 int okrcount = 0;

 cout<<"\n Введите количество точек n: ";

 cin >> n;

 for (i=1; i<=n; i++)

 {

   setcolor(2);

   x=100+random(300);           //точки
   y=100+random(300);

   putpixel(x,y,2);

   //область треугольника

  //if ( (18*y+17*x-8310 > 0) && (31*x-6*y-9330 < 0) && (x+14*y-4630 < 0) )

   // {

    // trcount++;

    // putpixel(x,y,5);

   // }

 // else

   // область окружности без треугольника

   if ( ( (x-250)*(x-250)+(y-250)*(y-250) ) < 140*140 )

     {

      okrcount++;

      putpixel(x,y,12);  //14

     }

 }

 //вывод количества попавших в области точек

 //cout << "количество точек в треугольнке - " <<trcount << endl;

 cout <<"количество точек в окружности  - "<< okrcount << endl;

 float nn;

 nn = n;

 //вычисление площадей фигур(областей)

 trs = (trcount/nn)*300*300;

 okrs = (okrcount/nn)*300*300;

 //вывод значения площадей

// cout << "площадь треугольника - "<< trs << endl;

 cout <<"площадь окружности  - "<< okrs << endl;

 getch(); 

 closegraph();

 return 0;

}

Вычислене площади фигур методом Monte-Carlo

#include <iostream.h>     //для count

#include <conio.h>        //для getch

#include <math.h>         

#include <stdlib.h>       //для randomize

#include <graphics.h>

int main()

{

 textcolor(11);              

 textbackground(1);

 clrscr();

 randomize();

 int Driver,Mode;

 int x,y,i;

 float trs = 0,okrs = 0;

 Driver=DETECT;

 initgraph(&Driver,&Mode,"i:\\TC\\BGI\\");

 setcolor(4);                   // прямоугольник
 setfillstyle(1,4);

 rectangle(100,100,400,400);

 setcolor(3);                   // система координат
 line(50,250,450,250);

 line(250,50,250,450);

 // setcolor(5);                   //треугольник
// line(150,320,330,150);

// line(330,150,360,305);

// line(360,305,150,320);

 setcolor(1);                   //окружность
 circle(250,250,140);

 int n, trcount = 0;

 int okrcount = 0;

 cout<<"\n Введите количество точек n: ";

 cin >> n;

 for (i=1; i<=n; i++)

 {

   setcolor(2);

   x=100+random(300);           //точки
   y=100+random(300);

   putpixel(x,y,2);

   //область треугольника

  //if ( (18*y+17*x-8310 > 0) && (31*x-6*y-9330 < 0) && (x+14*y-4630 < 0) )

   // {

    // trcount++;

    // putpixel(x,y,5);

   // }

 // else

   // область окружности без треугольника

   if ( ( (x-250)*(x-250)+(y-250)*(y-250) ) < 140*140 )

     {

      okrcount++;

      putpixel(x,y,12);  //14

     }

 }

 //вывод количества попавших в области точек

 //cout << "количество точек в треугольнке - " <<trcount << endl;

 cout <<"количество точек в окружности  - "<< okrcount << endl;

 float nn;

 nn = n;

 //вычисление площадей фигур(областей)

 trs = (trcount/nn)*300*300;

 okrs = (okrcount/nn)*300*300;

 //вывод значения площадей

// cout << "площадь треугольника - "<< trs << endl;

 cout <<"площадь окружности  - "<< okrs << endl;

 getch(); 

 closegraph();

 return 0;

}

Глава 3.  Визуальный язык программировани Delphitc "Глава 3.  Визуальный язык программировани Delphi"
3.1 Общие сведенияtc "3.1 Общие сведения"
  Delphi - это современный визуальный язык программирования, разработанный компанией Borland, который был назван в честь греческого города Делфы, где жил оракул Аполлон - бог целитель и прорицатель, покровитель искусств . 

Delphi  содержит важнейшие технологии:

- высокопроизводительный компилятор в машинный код;

- объектно-ориентированную модель компонент;

- визуальное построение приложений из программ -

ных компонентов;

- универсальные  средства для построения локальных и корпоративных баз данных.

Компилятор, встроенный в Delphi, обеспечивает высокую производительность и в настоящее время является одним из быстродействующих компиляторов, его скорость компиляции составляет свыше 120 тысяч строк в минуту.
Delphi использует структурный объектно-ориентированный язык (Object Pascal). Программисты могут начать разрабатывать  приложения, и им не придется для этого изучать особенности программирования событий в Windows. Delphi полностью поддерживает  программные концепции включая инкапсуляцию, наследование, полиморфизм и управление событиями.Объектно-ориентированная модель компонент  в Delphi позволяет разработчикам строить приложения весьма быстро из заранее подготовленных объектов, а также дает им возможность создавать свои собственные объекты для среды Delphi.  Это связанно с тем, что  все объекты в Delphi написаны на самом языке программирования Delphi. 

В стандартную поставку Delphi входят основные объекты, которые образуют удачно подобранную иерархию из 270 базовых классов. На Delphi можно одинаково хорошо писать как приложения к корпоративным базам данных, разрабатывать сложные инженерные программы, так и различные игровые программы. Разработка интерфейса в Delphi является самой простой задачей для программиста. Delphi является  настраиваемой cредой разработчика

В верхнем окне горизонтально располагаются иконки палитры компонент. Если курсор задерживается на одной из иконок,  под ней в желтом прямоугольнике появляется подсказка Из этой палитры компонент можно выбирать компоненты, на базе которых  строятся приложения. Компоненты включают в себя как визуальные, так и логические компоненты. Такие вещи, как кнопки, поля редактирования - это визуальные компоненты; а таблицы, отчеты - это логические.

В Delphi   программы строятся визуальным образом  на основе компонентов, которые имеют свое графическое представление и сгруппированы на страницах палитры по своим функциям. .Для работающей программы видимыми остаются только визуальные компоненты. 

Cреда Delphi включает в себя полный набор визуальных инструментов для скоростной разработки приложений RAD (rapid application development), поддерживающей разработку пользовательского интерфейса и подключение к корпоративным базам данных.  Библиотека визуальных компонент VCL (visual component library) включает в себя стандартные объекты построения пользовательского интерфейса, объекты управления данными, графические объекты, объекты мультимедиа, диалоги и объекты управления файлами.  

Соответствующий стандарт компонент на языке Visual Basic называется VBX. И этот стандарт так же поддерживается в Delphi. Однако, визуальные компоненты в Delphi обладают большей гибкостью.   В Delphi визуальные компоненты пишутся на языке Object Pascal, т. е. на том же языке программирования, на котором пишется программа для различных приложений.  Объекты баз данных БД в Delphi основаны на языке структуированных запросов SQL ( Structured Query Language),  поэтому доступ к СУБД  Parsdox, Access,Oracle, Sybase, Informix и InterBase происходит с высокой эффективностью. Кроме того, Delphi включает в себя локальный сервер Interbase для того, чтобы можно было разработать расширяемые на любые внешние SQL-сервера приложения в офлайновом режиме.  Разработчик в среде Delphi, проектирующий информационную  

систему для локальной машины (к примеру, небольшую систему учета медицинских карточек для одного компьютера), может использовать для хранения информации файлы формата .dbf

(как в dBase или Clipper) или .db (Paradox).  

Выпущены две версии Delphi - одна  (Delphi Client-Server) адресована для разработчиков приложений в архитектуре “клиент-сервер”, а другая  (Delphi for Windows) предназначена для остальных программистов. 

В Delphi for Windows  входят: - компилятор Object Pascal (этот язык является расширением языка Borland Pascal 7.0);

- генератор отчетов ReportSmith 2.5 (у которого, правда, отсутствует возможность работы с SQL-серверами);

- среда визуального построителя приложений;

- библиотека визуальных компонент;

- локальный сервер InterBase;

 - инструмент быстрой разработки приложений RAD Pack for Delphi.

Delphi предназначен для профессионалов-разработчиков корпоративных информационных систем.   Однако Delphi предназначен не только для программистов-профессионалов. Он предназначен для  учителей, врачей, преподавателей ВУЗов, бизнесменов, а также всем тем, кто используют компьютер с чисто прикладной целью,  для того, чтобы быстро решить какие-то свои задачи, не привлекая для этого программистов со стороны. В большинстве случаев им это удается.  Любой программист, владеющий языком Pascal способен практически сразу профессионально освоить Delphi. Требования к аппаратным и программным средствам:Windows 3.1 и выше;27 Mb  для минимальной конфигурации и 50 Mb  для нормальной конфигурации;
6-8 Mb RAM.

3.2 Основные структуры Delphitc "3.2 Основные структуры Delphi"
 Среда разработки проектовtc " Среда разработки проектов"
Среда разработки проектов является центром управления по разработке проектов и состоит из следующих частей:

1.        Главное окно;

2.
Конструктор форм (Form Designer); 

3.
Редактор текстов (Editor Window); Главное окно предназначено для создания удобного интерфейса при разработки проектов. Оно состоит из главного меню, нарели инструментов и панели компонент.

Главное меню состоит из следующих основных разделов:

File - содержит набор команд для работы с файлами, позволяет: добавлять их в проект, создавать новые файлы с помощью шаблонов, удалять, переименовывать, распечатывать их, а также выходить из программы;

Edit - содержит команды: 1) редактирования текста, удаления и перемещения его в буфер обмена, вставки текстаиз буфера обмена и отмены операций редактирования; 

2) команды управления положением компонентов на форме; 

3) команда добавления нового свойства, процедуры или функции к разрабатываемому интерфейсу компонента Active X;

Search - содержит набор команд для работы с текстом

              ( поиск и замена текста);

View - содержит команды для вызова наиболее часто использеумых инструментов управления проектом: ProjectManager (Менеджер проекта ), Object Inspector

 ( Инспектор объектов), Aligment Palette ( Окно выравнивания компонентов), Browser (Исследователь), Code Explorer (Проводник по программе), Component List ( Список компонентов), Window List (Список окон), Type Library (Библиотеку типов), Debug Window (Окна отладчика), включающие Breakpoints (Список точек останова), Call Stack (Окно стека), Watches (Окно контроля переменных), Local Veriables (Окно локальных переменных), Threads ( Окно статуса нитей), Modules(Окно испольняумых модулей), CPU (Окно регистров процессора), Event Log ( Окно событий). В этом разделе также находятся команды: Toggle Form/Unit (Переключатель между формой и модулем), New Edit Window ( Создание нового окна редактирования); 
Project - позволяет: добавлять и переключать модули из проекта, импортировать Библиотеку типов, сохранять проект в Repository (Архиве объектов), загружать окно редактирования текста проекта, добавлять проекты в группу проектов, компилировать как отдельный проект, так и группу проектов, проверять корректность кода проекта, получать информацию об итогах компиляции проектов, задавать свойства Web приложений, вызывать Окно свойств проектов;

Run - дает возможность выполнять разработанное приложение, передавать строку параметров, производить отладку приложений, задавать точки останова, производить пошаговое выполнение, просматривать значения переменных;

Component - позволяет устанавливать компоненты, импортировать  Active X компоненты, создавать новые компоненты и Шаблоны компоненты, настраивать палитру компонентов;

Datebase - содержит команды вызова утилит для работы с базами данных ;

Tools - позволяет настраивать свойства рабочей среды , устанавливать свойства отладчика, настраивать Архив проектов, добавлять или удалять дополнительные утилиты для работы над проектом;

Help - содержит команды вызова справочной системы. Панель инструментов(SpeedBar) предназначено организации быстрого доступа к необходимым инструментам Delphi
[image: image41.emf]


Она находится непосредственно под меню, слева от Палитры Компонент . SpeedBar выполняет ряд команд, которые можно сделать через меню. Если задержать мышь над любой из иконок на SpeedBar, то  появится подсказка, объясняющая назначение данной иконки. Количество панелей  Standart (стандартная), View (просмотр), Debug (отладчик), Custom (пользовательская), Component Palette (палитра компонент) можно выбрать в диалоговом окне, которое открывается командой View/Toolbars в длавном меню. [image: image42.emf]

Выбор непосредственно значков на панели можно осуществить с помощью диалогового окна Customize[image: image43.emf]

Палитра Компонент (Component Palette); 
Палитра Компонент предназначена для визуальной разработки проектов. Она  использует постраничную группировку объектов, которые представляют  набор закладок - Standard, Additional, Dialogs и т.д. Если  щелкнуть мышью на одной из закладок, то можно перейти на следующую страницу Палитры Компонент. [image: image44.emf]


На первой странице Палитры Компонент размещены 14 объектов, которые наиболее часто используются в проектах.Среди которых находятся такие элементы как:  кнопки, списки, окна ввода и т.д. Все эти объекты  такая же часть Windows, как мышь или окно.
Набор и порядок компонент на каждой странице являются конфигурируемыми. Так, к существующим элементам  можно добавить новые, изменить их количество и порядок. 

На палитре компонентов имеются следующие страницы.


Standart -стандартные компоненты управления.tc "
Standart -стандартные компоненты управления."

[image: image45.emf]

 Frames (фрейм) - позволяет выполнить группировкуэлементов управления

       [image: image46.emf]


 PopupMenu (контекстное меню) - позволяет созда -

 вать всплывающие меню. Этот тип меню появляется по щелчку правой кнопки мыши.

[image: image47.emf]


Label  ([image: image48.emf]

метка) - служит для отображения текста на

 форме. Можно изменить шрифт и цвет метки, если дважды щелкнуть на свойство Font в Инспекторе Объектов. 

[image: image49.emf]


Edit  ( поле ввода) - предназначен для  ввода тексто

 вой информации.Оно может быть использован для отображения короткого фрагмента текста и позволяет пользователю вводить текст во время выполнения программы. 

       
MainMenu ( главное меню)-  позволяет поместить

 разработанное главное меню в программу. При помещении TMainMenu на форму это выглядит, как просто иконка. Иконки данного типа называют "невидимыми компонентом", поскольку они невидимы во время выполнения программы. Создание меню включает три шага: (1) помещение TMainMenu на форму, (2) вызов Дизайнера Меню через свойство Items в Инспекторе Объектов, (3) определение пунктов меню в Дизайнере Меню. Memo (многострочное поле ввода)  -  предназначено для работы с большими текстами. Memo может переносить слова, сохранять и воостанавливать в Clipboard фрагменты текста и  другие основные функции редактора. Memo имеет ограничения на объем текста в 32Кб ( 10-20 страниц).

Memo (многострочное поле ввода)  -  предназначено для работы с большими текстами. Memo может переносить слова, сохранять и воостанавливать в Clipboard фрагменты текста и  другие основные функции редактора. Memo имеет ограничения на объем текста в 32Кб ( 10-20 страниц).

[image: image50.emf]


Button  (кнопка) - позволяет выполнять какие-либо

 действия при нажатии  во время выполнения прогпрограммы.  Поместив Button на форму,  с помощью двойного щелчка, можно создать заготовку обработчика события нажатия кнопки путем заполнения заготовки кодом программы.   
[image: image51.emf]

 CheckBox  (флажок) - отображает строку текста с

 маленьким окошком рядом. В окошке можно поставить отметку, которая позволяет выбрать конкретное действие. 

[image: image52.emf]


RadioButton  ( переключатель) - позволяет выбрать

 только одну опцию из нескольких.   

[image: image53.emf]


ListBox  ( список) - предназначен для показа(выбора)

 прокручиваемого   списка. 

[image: image54.emf]


ComboBox  ( поле со списком) - идентичен ListBox, за исключением того, что позволяет вводить информацию в маленьком поле ввода сверху ListBox. Есть несколько типов ComboBox, но наиболее популярен выпадающий вниз список (drop-down combo box), который можно видеть внизу окна диалога выбора файла.


[image: image55.emf]

 Scrollbar  (полоса прокрутки) - появляется автоматически в объектах редактирования, ListBox’ах при необходимости прокрутки текста для просмотра.

 
[image: image56.emf]

  GroupBox  ( группа элементов) - используется для объединения нескольких элементов управления в группу с общим заголовком, задаваемым свойством Caption. 

   [image: image57.emf]

    RadioGroup ( группа переключателей) - предназ -

    начен для организации набора переключателей.

[image: image58.emf]

   Panel ( панель) - управляющий элемент, похожий наGroupBox, но позволяющий настраивать внешний вид.Panel используется также для создания линейки 
[image: image59.emf]

ScrollBox  (полоса прокрутки) - позволяет прокручи-

 вать (скроллировать) содержимое окна в вертикальном и горизонтальном направлениях, а также в качестве ползунка для изменения значений различных величин.


Страница Additionaltc "
Страница Additional"

На странице Additional размещены компоненты, позволяющие создать более красивый пользовательский интерфейс программы. 

 [image: image60.emf]

    BitBtn  ( кнопка с картинкой) - аналогична кнопке  Button, однако на ней можно разместить картинку (glyph). BitBtn имеет несколько предопределенных типов (bkClose, bkOK и др), при выборе которых кнопка принимает соответствующий вид. 

  [image: image61.emf]

 SpeedButton (командная кнопка) - предназначена  для создания панели быстрого доступа к командам (SpeedBar).  Обычно на данную кнопку помещается только картинка (glyph).

 [image: image62.emf]

MaskEdit  ( поле ввода по маске) - аналог Edit, но с возможностью форматированного ввода. Формат определяется в свойстве EditMask. В редакторе свойств для EditMask есть заготовки некоторых форматов: даты, валюты и т.п. 

[image: image63.emf]

  StringGrid (таблица строк) - служит для представления текстовых данных в виде таблицы. Доступ к каждому элементу таблицы происходит через свойство Cell.

     [image: image64.emf]

     DrawGrid  (таблица рисунков)- служит для предс-

         тавления данных любого типа в виде таблицы.

Доступ к каждому элементу таблицы происходит через свойство CellRect. 
    [image: image65.emf]

         Image (картинка)- отображает графическое изобра-

         жение на форме. Воспринимает форматы BMP, ICO, 

WMF. Если картинку подключить во время дизайна программы, то она прикомпилируется к EXE файлу. Можно открыть диалоговое окно Редактор картинок.

  [image: image66.emf]

Shape (фигура)- служит для отображения простейших графических объектов на форме: окружность, квадрат и т.п. 

tc ""
tc ""
tc ""
tc ""
tc ""
         [image: image67.emf]

  СheckListBox  (список флажков)- аналогичен

           компоненту ListBox, но отличается тем, что в каждой строке сиска имеется флажок, который можно установить или сбросить. 

           [image: image68.emf]

 Splitter (разделитель) - позволяет создавать (облас-

          ти) в окнах , т.е создавать многосоставное окно.

      [image: image69.emf]

     StaticText (статический техт) - позволяет украшать

 программы с помощью красивых выпуклых или вдавленных рамочек.

         [image: image70.emf]

 ControlBar  (панель управления) -предназначена для

          создания перемещаемых  панелей кнопок.

    [image: image71.emf]

 ApplicationEvets (события приложения) - невизу-

 альный компонент, с помощью которого можно задавать  задавать события:активизация, прерывания и т.д.

  [image: image72.emf]

Chart (диаграмма) - предназначен для создания

 трехмерных диаграмм. 
  [image: image73.emf]

 PageControl ( набор вкладок) -  для отображения

 на созданных вкладках( страницах) соответствующих элементов управления.Панель Win 32
 [image: image74.emf]

 TabControl (набор корешков)- аналогичен набору вкладок без автоматического обновления содержимого страниц.  
[image: image75.emf]

ImageList (список рисунков) - для вставки различ-

   ных по расширению рисунков;  
    [image: image76.emf]

RichEdit (расширенный редактор) - для форматиро-

  вания различных частей текста, изменения цвета, способа выравнивания, шрифта, сохранения содержимого в формате RTF и т. д.;

 [image: image77.emf]

ProgressBar ( индикатор выполения) - показывает

 процент выполнения в программах установки приложений;   [image: image78.emf]

HotKey (горячая клавиша) - позволяет устанавли-

     вать комбинации горячих клавиш;     
[image: image79.emf]

Animate (аниматор) - позволяет добавлять на

   форму   анимационные фрагменты в формате ( .AVI)  
      [image: image80.emf]

DateTimePicker (указатель даты и времени) -

   позволяет устанавливать и вводить дату и время;     
    [image: image81.emf]

  MonthCalendar ( календарный месяц) -

   представляет готовый месячный календарь, с

  помощью которого можно выбирать конкретную дату;                 tc "Панель Win 32"
       [image: image82.emf]

  TreeView (иерархическое дерево) - позволяет

       представлять данные в виде набота вложенных

        раскрывающих папок;tc ""
       [image: image83.emf]

 ListView ( линейное представление) - позволяет

        создавать ярлыки и значки на рабочем столе;
                   [image: image84.emf]

HeaderControl ( набор заголовков) - позволяет

      размещать на форме заголовок с набором разделов,

     которые создаются с помощью редакторов разделов (Sections Editor);
           [image: image85.emf]

СoolBar (расширенная панель инструментов)-

           позволяет для каждого размещенного элемента создавать небольшой блок, с помощью которого можно изменять положение и размеры методом перетаскивания;
      [image: image86.emf]

PageScroll (прокрутка элементов) - позволяет

   выполнять прокрутку элементов при длинных панелях;
                   Страница System

Страница представляет набор компонент для доступа к некоторым системным сервисам типа таймер, DDE, OLE и т.п.

           [image: image87.emf]

 Timer ( таймер), событие OnTimer периодически

 вызывается через промежуток времени, указанный в свойстве Interval. Период времени может составлять от 1 до 65535 мс.
         [image: image88.emf]

PaintBox - место для рисования. В обработчики

 событий, связанных с мышкой передаются относительные координаты мышки в TPaintBox, а не абсолютные в форме.

  [image: image89.emf]

MediaPlayer ( универсальный проигрыватель) - предназначен для воспроизведения видеофайлов, цифровых видео и музыку в различных форматах;  

   [image: image90.emf]

OleContainer (контейнер OLE) - предназначен для

 создания автономных приложений ( компонентов системы Windows) Панель Data Accesstc "Панель Data Access"
   [image: image91.emf]

 DataBase (база данных) - обеспечивает работу

    с базами данных DataAccess    
T[image: image92.emf]

able (таблица) -позволяет получить доступ к

  таблицам база   данных   через компонент DataSource  
   [image: image93.emf]

Query (запрос) - позволяет получить доступ к

 запросам баз данных ( Data Access).

    [image: image94.emf]

StoredProc (удаленная процедура) - позволяет

   приложениям выполнять процедуры на сервере баз данныхю
  [image: image95.emf]

 DataBase ( база данных) - обеспечивает доступ  к

   полям баз данных к присоединенным приложениям данных
  [image: image96.emf]

 Session ( подсоиденитель) - позволяет выполнять

   подсоединения ко всем базам данных.
     [image: image97.emf]

BatchMove  - предназначен для  выполнения

    операция над группами записей  в наборах данных.
    [image: image98.emf]

UpdateSQL - позволяет производить модифика-

     цию таблиц.
[image: image99.emf]

NestedTable - содержит в себе набор вложенных

 таблиц.
Страница Dialogstc "Страница Dialogs"

На странице Dialogs представлены компоненты для  вызова стандартных диалогов Windows. Внешний вид диалогов зависит от используемой версии Windows.
[image: image100.emf]


Диалоги Windows в порядке появления на странице Dialogs:





 OpenDialog - выбрать файл





 SaveDialog - сохранить файл





 FontDialog - настроить шрифт





 ColorDialog - выбор цвета






 PrintDialog - печать







 PrinterSetupDialog - настройка принтера



 FindDialog - поиск строки






 ReplaceDialog - поиск с заменойСтраница VBXtc "Страница VBX"

Поскольку формат объектов из MicroSoft Visual Basic (VBX) является своего рода стандартом и существует большое количество библиотек таких объектов, то в Delphi  была предусмотрена совместимость с этим форматом. VBX версии 1.0 можно включить в Палитру Компонент Delphi и использовать их как “родные” компоненты (в том числе, выбирать их в качестве предков и наследовать свойства и методы).
Конструктор форм является будущим окном Windows, в котором конструируется форма с различными компонентами(элементами управления). В проекте может быть несколько окон ( форм), но одна форма является главной, которая отображается автоматически при запуске проекта. Настройка свойств форм может осуществляться с помощью инспектора объектов и с помощью опций диалогового окна Preferences, которое вызывается командой Tools - Environment options.

Основные свойства:

display grid - обеспечивает видимость сеток на поверхности формы;

snap go grid - автоматическое привязывания компонентов к сетке;

show component captions - отображает название компонентов;

show designer hints - включает подсказку компонентов;

news forms as text - сохранение форм в виде текста;

auto create forms - автоматическое создание форм;

grid size X -устанавливает шаг сетки по горизонтали в пикселях ( 2-128);

grid size Y -устанавливает шаг сетки по вертикали.

[image: image101.emf]

[image: image102.emf]

Для каждой новой формы Delphi автоматически формирует модуль Object Pascal. После компиляции проект будет представлять собой совокупность файлов:

- файл проекта с расширением .dpr;

- файл форм с расширением .dfm и файл с текстом на языке Pascal c расширением .pas; ( файл форм можно просмотреть в виде текста, если в всплывающем меню формы выбрать раздел View as Text, а для обратного перехода необходимо использовать команду View as Form.

 - файл ресурса, представляющий собой стандартный  Window файл ресурса, в котром могут содержаться пиктограммы, курсоры и т.д. с расширением .res;

- файлы пакетов с описанием соответственно с расширениями .bpl и .dpk;

- файл установок проекта ( параметры комптлятора, компановщика) с расширением .dof;

- файл с текущим состоянием проекта с расширением .dsk.

Для создания новых проектов можно использовать шаблоны форм, которые выбираются при установки команды New Form - Formabout box - форма, которая отображает авторские права, версии и назвагния программ и т. д.;

 [image: image103.emf]


dialog list box - форма с двумя взаимодействующими списками и кнопками для передачи выбранных  элементовот одного списка к другому ( используется при выборе форм, параметров и т.д.);

tabbed pages - форма с тремя кнопками и тремф разделами меню для выбора режима работ и т. д.

Общий вид некоторых шаблонов форм представлен ниже. Для выбора, например, формы About необходимо: [image: image104.emf]

[image: image105.emf]

Типовая форма Tabbed Notebook Dialog,tc "Типовая форма Tabbed Notebook Dialog,"
имеющая три раздела меню и три кнопки Инспектор объектов (Object Inspector)
 Общие свойства управляющих компонентов

Название                   Onиcaниe

Align
            Выравнивание  объекта внутри родителя

                       alNone-нет выравнивания;

                       alTop - по верхней границе;

                       alButtom - по нижней границе;

                       alLeft - по левой границе;

                       alRight - по правой границе;

                       alClient - по всему размеру родителя.       

    Alignment          Гopизoнтaльнoe выpaвнивaниe:

                         пo лeвoмy кpaю (taLefЬ]ustify), 

                         пo пpaвoмy (taRightJustify), 

                         пo цeнтpy (taCenter)

Anchors           Cпocoб пepeмeщeния или cжaтия oбъeктa

                        пpи измeнeнии paзмepoв poдитeля·

                        Haпpимep, ecли включить двa пoдcвoйc-

                       твa akleft и akRight, тo шиpинa oбъeктa

                       бyдeт cжимaтьcя пpи yмeньшeнии

                       шиpины poдитeля

AutoScroll         Paзpeшeниe aвтoмaтичecкoгo noявлeния

                        пoлoc пpoкpyтки, кoгдa coдepжимoe oбъ-

                       eктa нe yмeщaeтcя в ero видимoй чacти

Autosize         Paзpeшeниe aвтoмaтичecкoй noдcтpoйки

                        paзмepa oбъeктa пoд  eгo coдepжимoе.

Active            Зaдaниe элeмeнтa ynpaвлeния,

Control          кoтopый бyдeт имeть фoкyc нa фopмe

                        пpи зaпycкe. 
   

   BiDiMode           Cпocoб пoвeдeния oбъeктoв c yчeтoм

                         ввoда тeкcтa и пpoсмотра инфopмaции 

                         cлeвa нaпpaвo (bdLeftToRight) или

                          cnpaвa нaлeвo (bdRightToLeft)

BorderIcons        Haбop стaндapтныx вoзмoжнocтeй

                            (знaчкoв) в cиcтeмнoм мeню фopмы

  BorderStyle                Bид кaймы oбъeктa:

                               bsNone (нeт кaймы),

                              bsSingle (пpoстaя кaймa),      

                              bsSizeable (кaймa, пoзвoляющaя 

                         измeнять paзмepы  пpи пoмoщи мыши),

                             bsDialog (кaймa как в диaлoг.oкнах),

                             bsToolWindow( bsSingle c зaгoлoвкoм) 

                             bsSizeToolWiп 

                              (кaк bsSize c  зaгoловкoм)   BorderWidth                      Шиpинa кaймы

Cancel                 Гeнepaция coбытия OnClick для 

                           oбъeктa, при нaжатии на клaвишy ESC

Caption                    Зaгoлoвoк( надпись в окне)

Checked           Cocтoяниe nepeключaтeля (true- вкл.)

  Color                                 Цвeт oбъeктa

Columns                            Чиcлo кoлoнoк
Сonstraints               Пoдcвoйcтвa,oпpeдeляющиx мин 

                                     и мaкc paзмepы oбъeктa

Ctl3D                  Bид oбъeктa в oбъeмнoм cтилe 

Cursor           Bид кypcopa, кoтopый пoкaзывaeтcя пpи
                        нaвeдeнии yкaзaтeля мыши нa oбъeкт
Default            Гeнepaция coбытия OnClick для oбъeктa,

                           при нaжатии на клaвишy ENTER

DockSite        Paзpeшeниe иcпoльзoвaть oбъeкт для
                        paзмeщeния дpyгиx oбъeктoв фopмы 

                              мeтoдoм пepeтacкивaния  

                                ( cвoйcтвo DragKind). 

Down                Cocтoяниe кнoпки (true - нaжaтa) 
Название
Описание


DragCursor
Вид указателя мыши при перетаскивании

                                          объекта



   DragKind
Способ перемещения объекта в окне.

     GradMode       Разрешение перетаскивать объект в

                               соответствии с режимом, указанным в

                                          свойстве GradKing

                        (dmAutomatic - можно, dmManual - нет)


       Enabled
Доступность объекта, при  значение false

                               объект становится недоступным для

                                пользователя (например, кнопка делает-

                         ся серой, и щелкнуть на ней нельзя)


FileName
Имя файла. Используется для сохранения

                       имени   выбранного файла в  окнах

                       
Flat                        
             Вид границ объекта (True - плоские)



Font    
            Шрифт, которым производятся все 

                           надписи внутри объекта. 

     FormStyle
Стиль формы. 

                           fsNormal (обычное окно), 

                            fsMDIChild (многооконного приложения),

                        fsMDIForm    (родительское окно )

                         fsStayOnTop (всегда наверху экрана)


Glyph              Изображения на графической кнопке
                               (отпущена, недоступна, нажата, выделена) 

Height
               Высота объекта


  HelpContext
Номер статьи справочной системы,

                                  вызываемой  при нажатии клавиши F1 

                                     при работе с объектом

                           
HelpFile       Имя файла справочной системы для

                                   данного  приложения или окна


  HorzScrollBar     Вид и стиль горизонтальной полосы


Hint  
    Текст подсказки, которая всплывает при

                       наведении  курсора на объект, Эта подсказка

                         отображается, если свойство ShowHint

                                      установлено в True


Icon             
     Имя файла со значком для приложения


     Images                             
            Списoк картинок, которые будут

                            использоваться   для показа кнопок 

                        на панели  инструментов, в пунктах меню

ItemIndex  Текущий выбранный элемент в списке Items

                Нумерация начинается с 0. Если ничего не

                      выбрано,то ItemIndex равен -1


Items
     Список объектов, хранящих основные

              данные.   Используется в списках, меню


Kind         
     Вид (тип) объекта. Для разных компонентов

                 может  принимать разные значения


Left           Левая координата объекта на родителе


Lines 
    Список строк. Используется в многостроч-

                         ных    текстовых элементах. 

Мах
      Максимальное значение диапазона,

                  используемого в  компонентах прокрутки, 

МахLength     Максимально допустимая длина вводимой

                                                строки символов


Min   
         Минимальное значение диапазона,

                 используемого в компонентах прокрутки

ModalResult  Значение, которое возвращает модальное

                          диалоговое  окно при его закрытии.

                              Может принимать значения

                                mrNone (по умолчанию), 

                   mrOk, mrCancel,mrAbort, mrRetry, mrIgnore,

                                   mrYes,mrNo и mrAll.  

     Name       
    Название объекта, которое будет использо-

                        ваться в программе для обращения к объекту


Название
Описание


Options            Параметры настройки объекта. 

   Orientation          Ориентация объекта. Может быть

                                   горизонтальной (udHorizontal) 

                                 или вертикальной (udVertical)


OwnerDraw
   Возможность самостоятельной

                            отрисовки    элементом управления 

                             своего изображения на  экране.


Picture       
              Картинка


PixelsPerInch
  Число точек (пикселов) на дюйм экрана,

                         Используется для масштабирования

                           формы в зависимости  от экранного

                           разрешения. Будет учитываться,

                          если свойство Scaled установлено вTrue
   PopurMenu
 Контекстное меню, связанное с

                         объектом, и вызываемое при нажатии

                         правой кнопки над  этим объектом.

                    Выбирается в раскрывающемся   списке 
    Position             Для формы - положение на экране.

                         Принимает значение poDesigned 

                       (положение окна во время   работы 

                      программы соответствует положению

                       формы на этапе проектирования),

                       poDefault ( определяется Windows),

                       роDefaultPosOnly (используются размеры, 

                            заданные разработчиком), 

                       роDefaultSizeOnly(используется положе-

                      ние, заданное разработиком),

                      роScreenCenter (положение в центре 

Инспектор объектов является инструментом, который представляет из себя отдельное окно, где можно в период проектирования программы устанавливать значения свойств и событий объектов (Properties & Events). [image: image106.emf]

Инспектр объектов для метки, размещенной на формеРедактора  текстов - окно, в котором записывается программа проекта, т. е. создается логика управления проектом . Для открытия окна необходимо выполнить команду View/Toggle Form/Unit ( клавиша F12). Редактор текстов совмещен с Code Explorer (проводник по программе), предназначенный для перемещения среди объектов программы ( классы, модули, переменные, типы и т. д.). [image: image107.emf]

Настройка свойств редактора текстов выполняется с помощью диалогового окна Editor Properties, которое можно открыть командой Tools/Editor Properties[image: image108.emf]

В диалоговом окне имеется 5 страниц.На странице Display (дисплей) можно определить шрифт и установки по сохранению редактируемых файлов. Страница Colors (цвета) позволяет произвести настройку цветовой палитры редактора. На странице Code Insight (интеллектуальный код) выполняется настройка «интеллектуальных возможностей» редактора, которые позволяют ускорить процесс создания программы.Опция Code Completion предназначена для вывода свойств и методов объекта ( появление окна со списком после постановки точки). В разделе Code Templates ( подстановка кода) можно найти зпготовки программного кода. Работа с редактором аналогична работе с текстовым процессором. Например, необходимо найти глобальную переменную, объявленную  в одном из модулей. Для этого нажимается клавиша CTRL и подводится курсор к переменной. В результате переменная будет подсвечена голубым цветом  и выделена подчеркиванием во всех модулях. Редактор позволяет делать заготовки методов и свойств, вставлять закладки в разделе меню Toogle Bookmarks и другие операции. Свойства среды разработкиtc "Свойства среды разработки"
Для настройки среды разработки используется раздел меню Tools/Environment Options[image: image109.emf]

tc "Инспектр объектов для метки, размещенной на форме"

tc " Общие свойства управляющих компонентов"tc "
"
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