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 ЧАСТЬ 1                                   Введение в программирование.

Программа состоит из команд. Команды, из которых состоит программа - называются операторами.
§ 1. Операторы ввода – вывода.

Оператор вывода .


WRITE ( )  - оператор приказывает компьютеру изобразить на экране монитора ту или иную информацию, состоящую из символов, заключенных в круглых скобках.

Пример(
Как пишется обращение к оператору


Что видим в результате на экране.

WRITE ( -500 )





-500                число

WRITE (3+2)






 5
     
результат 

WRITE (‘ Хорошо!’)





Хорошо!
текст

!Текст, в отличие от чисел и выражений, нужно брать в одинарные кавычки – ‘ …’.

WRITE (’Это’   , 4+4 ,  ’кошек’)




Это8кошек

Один оператор WRITE  может выводить сразу несколько элементов. Элементы нужно отделять друг от друга запятыми в последнем примере 3 элемента(
1. текст ’Это’
2. выражение 4+4
3. текст ’кошек’.

Все элементы выводятся в одну строку вплотную друг к другу (без пробелов). Если вся информация,  выводимая на экран не умещается в одну строку, то не уместившаяся часть автоматически выводится с начала следующей строки.

WRITE (’16+16=’ , 16+16)





16+16=32
WRITE (3+2, ’  ’, 4+4)





5  8
! Любой  элемент, заключенный в кавычки Паскаль считает текстом (‘5+7’ - текст)


Здесь 3 элемента, 2-ой – текст, состоящий из двух пробелов – ’  ’. В тексте можно использовать любые символы, имеющиеся на клавиатуре.

( Задание 1. Изобразите на листе бумаге в клетку (один символ – одна клетка), что напишет оператор

WRITE (’12’,’5+1’, 5+1, ’=’,120+21)

§ 2. Первая программа на Паскале.

Пример программы(
BEGIN





WRITE (’Начали!’)(




WRITE (8+1)(




WRITE (5-2)

END.
Вопросы:

1. Что увидите на экране после выполнения команд?

2. Можно ли записать все команды используя всего один оператор Write?

Правило записи программы(
BEGIN (начало)– будем ставить в начале программы, чтобы компьютеру было видно, откуда она начинается. 
END (конец). – становится в конце программы, чтобы компьютеру было видно, где она кончается.
Точкой с запятой необходимо отделять операторы друг от друга, в конце программы ставят точку. Служебные слова END и BEGIN отделять не нужно.

Кроме вышеупомянутых элементов, программа может содержать комментарии. Это любые пояснительные тексты, взятые в фигурные скобки. Во время выполнения программы компьютер не обращает на них внимание, они нужны программисту для более легкого понимания своей программы.

Пример(
BEGIN


WRITE (’Начали’)(
{Это приказ напечатать текст «Начали!»}


WRITE (8+1)(

WRITE (5-2)

{А здесь компьютер из 5 вычитает 2 и напечатает результат}

END.



{Не забыть бы точку}

( Задание 2. Составьте программу вывода на экран Вашей фамилии и имени, класс, школа, домашний адрес. (используйте 4 –е оператора)

§ 3. Оператор вывода WriteLN.

Правила записи те же, что и у оператора WRITE, с одним исключением – после выполнения оператора WRITE следующий оператор WRITE печатает свою информацию в той же строке, а после выполнения оператораWriteLN – с начала следующей.

Пример(
Программа







Что видим на экране

BEGIN
WRITE (’Ама’)( WRITE (’зонка’) END.


Амазонка
BEGIN
WRITE (’Ама’)( WriteLn (’зонка’) END.


Амазонка

BEGIN
WriteLn (’Ама’)( WRITE (’зонка’) END.


Ама
зонка



BEGIN
WriteLn (’Ама’)( WriteLn (’зонка’) END.


Ама
зонка

( Задание 3.

Определите без компьютера и изобразите на листе бумаги в клетку, что напечатает программа.

BEGIN

Write (1992)(
WriteLn (’      Мы начинаем’)(
WriteLn (6*8)(
WriteLn (
WriteLn (’Шесть шесть   ’, 6*6,   ’Арифметика’, (6+4)*3)

END.


Выполнив задание на бумаге, выполните программу на компьютере и сверьте результаты.

§ 4 Переменные величины оператор присваивания.

(= знак присваивания, а сама запись а (= 6 называется оператором присваивания. 

Говорят, что величине а присваивается значение 6.

Пример(
после выполнения следующего фрагмента программы   ...а(= 2*3+4(  b(=а(  у(= а + b+1….

компьютер будет знать, что а равно 10, b равно 10, у равно 21

! Необходимо помнить, что компьютер выполняет оператор присваивания «в уме», т.е результат его выполнения не отображается на экране.

( Задание 4.

Какое значение будет присвоено переменной р после выполнения фрагмента  k(=1+2( s(=2*k( p(=6-s?

 Описание переменных (VAR)

пример программы:
VAR a,b: Integer;

BEGIN

а:=100;

           



 b:=20;

              



WriteLn (a+b)

 


END.

Очевидно, эта программа напечатает число 120. В программе, новостью для нас является только первая строка. Называется она описанием переменных величин а и b. Описание начинается со служебного слова VAR (от английского variable - "переменная"). После него записываются имена всех переменных (разделяя запятыми), встречающихся в програм​ме с указанием через двоеточие типа значений.  Слово Integer ( переводится как "целый") указывает, что а и b имеют право быть только целыми чис​лами. Число типа Integer занимает в памяти 2 байта - это небольшое целое число в диапазоне от -32768 до 32767.. 

Для того, чтобы переменная имела право принимать значения больших целых чисел, она должна быть описана как Longint (сокращение от Long Integer - "длинное целое"). Под переменную типа Longint компьютер от​водит в памяти 4 байта, и она может принимать значения в диапа​зоне от –2 147 483 648 до 2 147 483 647.

Зачем нужно описание?                              

После того как программист ввел программу в память, он приказывает компьютеру ее исполнить. Но компьютер при этом не сразу принимается выполнять программу, а сначала совершает компиляцию, то есть перевод программы с Паскаля на собственный машинный язык. (Часто вместо термина "компиляция" употребляют более общий термин "трансляция".) Во время компиляции компьютер производит некоторые подготовительные действ, одним из которых является отведение в памяти места под переменные величины, упомянутые в программе. При этом компьютер «рассуждает» так: "Раз в программе упомянута переменная величина, значит, она в каждый момент времени будет иметь какое-то значение, которое, хочешь не хочешь, надо помнить. Будем называть место, отведенное в памяти под данную переменную, ячейкой.

( Задание 5. Определите какой тип у переменных a и b.
Население Москвы равняется а = 9000000 жителей. Население Нью-Васюков равняется b = 100000 жителей. 

Напишите программу, которая определяет разницу в числе жителей между этими двумя городами. 

Попробуйте ввести ошибку. Опишите переменные величины не как Longint, а как Integer. Какова реакция Паскаля?

Имена переменных

Именем переменной в Паскале может служить любая последовательность цифр, латинских букв и знака подчеркивания, не  начинающаяся с цифры.

Примеры правильной записи имен:

а

X

velichina

zzz

polnaja_summa

tri_plus_dva

k1

_k1

Примеры неправильной записи имен:

ж                - буква нелатинского алфавита 

d 1     - содержится символ (пробел), не являющийся буквой, цифрой или знаком подчеркивания 

2as-             - начинается с цифры 
Domby&Son       - содержится символ &, не яющийся буквой, цифрой  или знаком подчеркивания

( Задание 5.  Найдите ошибки в имени переменных: hupлд, 1x, S2, x*w, sum_3r.
§ 5 Что делает оператор присваивания с памятью.

Пример программы:

VAR a,b,y: Integer;

BEGIN

а:=10;

b:=6;

y:=a + b+1;

WriteLn (y+200) 

END.
Вот как будет работать оператор присваивания: Выполняя оператор присваивания (например, у:=а+b+1), компьютер сначала смотрит на его правую часть (а+b+1). Если в ней встречаются переменные (в нашем случае это а и b), то компьютер перед вычислением ищет их значения в отведенных для них  ячейках памяти (и находит там 10 и 6), подставляет эти значения в правую часть и вычисляет ее. Затем вычисленное значение (17) компьютер записывает в ячейку памяти, отведенную под переменную, поставленную в левой части (у).

Рассмотрим, как будут заполняться информацией ячейки а, b, у в процессе выполнения нашей программы. 

Схематически этот процесс можно изобразить так:

	Порядок исполнения операторов

	Что находится в ячейках памяти

	Что видим на экране


	
	а

	b

	y

	

	а:= 10


	10


	?

	?


	

	b:=6

	10


	6

	(

	

	у:= а+b+1


	10


	6

	17


	

	WriteLn (y+200)


	10


	6


	17


	217



Теперь мы можем также уточнить работу оператора WriteLn:

Если в скобках оператора WriteLn встречаются выражения с пе​ременными величинами, то Паскаль находит в памяти значения этих величин, подставляет их в выражения, вычисляет выраже​ния и результат выводит на экран.

Оператор присваивания меняет значение переменной величины
VAR k: Integer;

BEGIN

k:=10; WriteLn(k); k:=25; WriteLn(k); k:=4; WriteLn(k) 

END. 

Запишем схематически процесс изменения информации в ячейке k:

Порядок исполнения операторов        Что находится в ячейке            Что видим на экране

WriteLn (k);

K (=10;

WriteLn (k);

 K := 25;

WriteLn (k) ;

K := 4;

Как видите, в процессе работы программы содержимое ячейки k меняется. Так, при выполнении оператора k:=25 там вместо зна​чения 10 появляется 25. А куда же девается десятка? Она стирает​ся, то есть компьютер забывает ее безвозвратно. 

! Если в какое-нибудь место памяти или диска записывается новая  информация, то старая информация, записанная там раньше, автоматически стирается, даже если она кому-то и нужна.

( Задание 6 - 9.  Определите без компьютера, что будет напечатано при выполнении следующих фрагментов программ:

6. f :=30;   f (=f + 4;   WriteLn (f) 

7. а:=100; а:=10*а+1; WriteLn (а)

8. n:=100; n:=-n; WriteLn (n)

9. а:=10; b:=25; a:=b-a; b:=a-b; WriteLn (a,’  ‘,b)

§ 6. Запись арифметических выражений.

В правой части оператора присваивания и в операторе WriteLn мы записывали выражения, имеющие численное значение (например, а+в-8). Такие выражения называются арифметическими.

 Четыре действия арифметики (и еще два) обозначаются в Пас​кале следующим образом:

Действия

Результат
Смысл

2+3


5

плюс

4-1


3

минус

2*3


6

умножить

10/5


2

разделить

17 div 5

3

целочисленное деление

17 mod 5

2

остаток от целочисленного деления

Правила записи выражений:

Математическая запись





Запись на Паскале

ax+by









a*x + b*y

Запрещается опускать знак умножения


[image: image1.wmf]1
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(a+1)/(b-1)

C клавиатуры всю информацию вводить символ за символом в одну строку, ввод двухэтажных выражений запрещается.  (Вопрос: когда в выражениях можно ставить скобки? Ответ всегда, когда у вас возникают сомнения в правильной очередности действий. Лишняя пара скобок не помешает. 

34,5









34.5

В десятичных дробях принято вме​сто запятой ставить точку

Математические функции.





х2         Sqr (x)               
возведение в квадрат 



[image: image2.wmf]x


Sqrt (x) 

корень квадратный

 
[image: image3.wmf]x

       Abs (x)         

модуль числа 

            Round (x)            
округление

 
Pi                                 число пи (3.1415...)

            Frac (23.192)              0.192   дробная часть числа

Int (3.98)       
            3.0   целая часть числа

Random                      случайное число из диапазона (0-1)

Random (200)          
случайное целое число из диапазона (0-199)

Кроме этого, имеются функции sin, cos, arctan, exp, In и процедур Randomize. 
В Паскале нет специальной функции для возведения в произвольную степень.

Примеры:



Определите результат
Выражение        Sqr (2+1) 


…………..

Выражение        10+Sqr (2+1)            

…………… и т.д.

 
Выражение        1+Abs (5-8)             

Выражение        Sqr (2)+Sqrt (35+1) 

Выражение        Sqrt (8+lnt (41.5))    

Выражение        21 div (Round (Pi+1)) 

( Задание 10. Определите без компьютера, что напечатает данная программа

VAR a,b: Integer;

BEGIN

a:=(Sqr(2)+1)*(20-Sqr(2*2))-11;

b:=11div(a-4);

WriteLn(Sqr(a)+b-1) 

END.

Наберите программу и проверьте результат.

§ 7 Вещественные числа в Паскале

Определите результат программы:
VAR a,b,y: Integer;

BEGIN

а:=10;  b:=6;  y:=a/b; 
WriteLn (у)

 





END.

С английского Real переводится как "вещественный". Под переменную типа Real Паскаль отводит в памяти ячейку размером 6 байт. Программист имеет право любую переменную описать как вещественную (Real).

Что мы увидим на экране в результате выполнения оператора WriteLn (у)? Если вы думаете, что 1.666666, то ошибаетесь. Перемен​ные, описанные как Real, Паскаль выводит на экран в так назы​ваемом экспоненциальном формате (виде), с первого взгляда не​понятном, допишем кое-что в оператор вывода - WriteLn (у :8:3). Это значит, что мы хотим чис​ленное значение переменной у типа Real видеть на экране в при​вычном виде с тремя знаками после десятичной точки, а все  число не должно занимать больше восьми символов, включая целую часть, дробную часть, знак и десятичную точку. Этот оператор напечатает на экране  1.667. Здесь напечатано дей​ствительно 8 символов (3 пробела, предшествующие единице, вид​ны вам как пустое место). 

( Задание 11. Поэкспериментируйте, запишите в операторе WriteLn следующие значения:      (у :38:3),   (у :20:10),   ('Результат равен', у :8:3). Сделайте вывод.



§ 8. Порядок составления простой программы

Задача. Известны размеры спичечной коробки: высота -  2.41 см, ширина - 5 см, длина 

- 8 см. Вычислить площадь основания коробки и ее объем.

Порядок составления программы:

1. Определить исходные данные

2. Определить искомые данные

3. Определить метод решения

4. Указать тип переменных 

5. Построить блок – схему

6. Записать программу

Вот как будет выглядеть наша программа целиком:

VAR     shirina ,dlina, S       :lnteger;

        visota, V           :Real;

BEGIN

shirina:=5; dlina:=8; visota: =2.41;

S := shirina* dlina;

V := S * visota;

WriteLn (S, ’ ’,V:10:3)
END.



Что напечатает программа?
( Задачи 11 - 13

Написать программы для решения следующих задач:

11. В углу прямоугольного двора размером 50 х 30 стоит прямоугольный дом размером 20 х 10. Подсчитать площадь дома, свободную площадь двора и длину забора. Примечание: в углу, где дом, забора нет.

12. Радиус окружности равен 800. Вычислить длину окружности и площадь круга. Результаты печатать с пятью знаками после десятичной точки.

13. Автомобиль 3 ч ехал со скоростью 80 км/ч и 2 ч со скорость 90 км/ч Вычислить среднюю скорость автомобиля (она равна суммарному пути, деленному на суммарное время).

§ 9 . Операторы ввода данных ReadLn и Read
Задача. Сложить два числа - 20 и 16. Сравним две программы решения этой задачи:

VAR a,b: Integer;

BEGIN

a:=20; b:=16;

WriteLn (a+b)

END.

Программы отличаются только одной строкой. Первая программа не требует пояснений - она печатает число 36. Во второй программе нигде не сказано, чему равны а и b, а вместо этого включен оператор ReadLn. Поговорим о нем. 

ReadLn переводится как "читай строку". Он приказывает компьютеру остановиться и ждать, когда человек введет с клавиатуры определенную информацию, после чего продолжить работу. В частности, ReadLn (а,b) будет ждать ввода двух целых чисел.

Во время этого ожидания человек должен на клавиатуре набрать число 20 (так как первым в списке оператора ReadLn сто​ит а), затем нажать клавишу пробела, затем набрать 16 и нажать клавишу Enter. Паскаль воспринимает нажатие пробела как сигнал человека о том, что закончен набор на клавиатуре одного числа и сейчас начнется набор другого. После набора на клавиатуре по​следнего числа необходимо нажать клавишу Enter в знак того, что ввод чисел для данного оператора ReadLn закончен и компьютер может продолжать работу. В соответствии с этим компьютер сразу же после нажатия Enter прекращает ожидание и, прежде всего, на​правляет число 20 в память, в ячейку а, число  16 - в ячейку b. На этом он считает выполнение оператора ReadLn законченным и переходит к следующему оператору - WriteLn. В результате будет напечатано число 36.

Задача 

В зоопарке 3 слона и довольно много кроликов, причем количество кроликов часто меняется Слону положено съедать в сутки 100 морковок, а кролику – две. Каждое утро служитель зоопарка сообщает компьютеру количество кроликов. Компьютер в ответ на это должен сообщить служителю общее количество морковок, которые сегодня нужно скормит кроликам и слонам.

Придумаем имена переменным величинам:

kol_krol     - количество кроликов в зоопарке
 
kol_slon     - количество слонов в зоопарке 

norma_krol   - сколько морковок в день положено кролику 

norma_slon  - сколько морковок в день положено слону 

vsego       - сколько всего требуется морковок
VAR kol_krol, kol_slon, norma _krol, norma_slon, vsego    :lnteger;

BEGIN

norma_krol:=2;

norma_slon:=100;

ReadLn (kol_krol);

kol_slon:=3;

vsego := norma_krol * kol_krol + norma_slon * kol_s!on;

WriteLn (vsego) 

END.

Оператор ReadLn можно писать и без скобок, просто так: ReadLn. 

Выполняя, оператор в такой записи, компьютер остановится и будет ждать, но не ввода какой-то информации, а просто  нажатия на клавишу Enter. Таким образом, это просто оператор создания паузы в процессе выполнения программы (используется в конце программы для просмотра результата). 

Интерфейс пользователя

Интерфейс – различные средства диалога человека с компьютером (программой).

VAR kol_krol, kol_slon, norma_krol, norma_slon, vsego(  Integer;

BEGIN

norma_krol:=2;

norma_slon(=100;

WriteLn ('Введите, пожалуйста, количество кроликов);

ReadLn (kol_krol);

kol_slon:=3;

vsego := norma_krol * koLkrol + norma_slon * kol_slon;

WriteLn( 'Вам всего понадобится    ' ,vsego,’    морковок’);

ReadLn 

END.

Эта программа будет работать точно так же, как и предыдущая с тем отличием, что во время паузы, вызванной оператором ReadLn (kol_krol);

на экране будет гореть удобная надпись:
               Введите, пожалуйста, количество кроликов 







                _60
а результат будет выведен на экран в виде:  
    Вам всего понадобится 420 морковок

(  Задания 14-15
Написать с использованием интерфейса программы решения задач:

14. Длина одной стороны треугольника равна 20. Длины двух других сторон будут известны только после запуска программы на выполнение. Вычислить периметр треугольника

15. В компьютер вводятся путь, пройденный телом, и скорость  тела. Найти время движения тела.   

§10 Строковые переменные

Сравним две программы 

VAR а: Integer;

BEGIN 
а=98;

WriteLn (a) END.

VAR a: String;

BEGIN
а:='Привет всем!';

   WriteLn (a) 

END.

Слово String (переводится как "строка").

Информация в ячейке памяти под строковую переменную может в процессе выполнения программы меняться, например, при выполнении фрагмента

а:='Минуточку!';   WriteLn(a);   а:='3дравствуйте!';   а:='До свидания!';   WriteLn (а)

в ячейке а будут по очереди появляться строки:     
Минуточку! Здравствуйте! До свидания! 

на экран будут выведены строки: 

      
Минуточку! До свидания!

Константы

Кроме переменных величин, в тексте программы мы встреча константы. Это те значения, которые или присваиваются переменным, или встречаются в выражениях, или сравниваются с выражениями. 

 Пример: 
х:= 25                           
    здесь числовая константа -    25

slovo:= ‘Волга’                          здесь строковая константа -    Волга

у:=(х+1)/(200*х-0.3)                  здесь числовые константы -   1 и 200 и 0.3

Строковую переменную можно задавать не только оператором присваивания, но и оператором ReadLn.

Пример:
VAR а: String;

BEGIN
WriteLn ('Введите какое-нибудь слово');

ReadLn (а);

WriteLn ('Вы ввели слово ' , а) 

END.

Во время паузы, вызванной оператором ReadLn, вы  должны, ввести какой-нибудь набор символов, затем нажать клавишу Enter в знак того, что ввод закончен. Ваш набор уйдет в ячейку а. 

 Диалог с компьютером

Напишем программу, которая осуществляла бы такой диалог человека с компьютером:

Компьютер выводит на экран:
Здравствуй, я компьютер, а тебя как зовут?

Человек вводит с клавиатуры:
Коля

Компьютер выводит на экран:
Очень приятно, Коля. Сколько тебе лет?

Человек вводит с клавиатуры:
16

Компьютер выводит на экран:
Ого! Целых 16 лет! Ты уже совсем взрослый!

Диалог будет отличаться только той информацией, которую вводит человек.  

 ( Задание 16.

Напишите программу для следующей задачи: компьютер спрашивает названия двух планет, радиусы их орбит (в миллионах км.) скорости движения по орбите (в миллионах километров в сутки). Компьютер вычисляет продолжительность года на планетах и выдает результат в таком виде: Продолжительность года на планете Земля - 365 суток, а на планете Эоэлла -12 суток.

При вводе одним оператором ReadLn нескольких строковых переменных (или строковых переменных вместе с числовыми) заканчивайте ввод каждой переменной нажатием клавиши Enter.

VAR a,b: Integer;


BEGIN


ReadLn (a,b);


WriteLn (a+b) 


END.
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