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Лабораторная работа «Представление и измерение информации в компьютере»
Цель работы:

1. Познакомиться с содержательным и алфавитным 

     подходом к измерению информации 
2.  Освоить способы кодирования числовой, текстовой, графической и звуковой информации 

3. Научиться определять количество информации в файлах различных типов
Краткие сведения из теории
Содержательный подход к измерению информации
Попытки количественного измерения информации предпринимались неоднократно, но наиболее глубоко эти вопросы были разработаны и обобщены одним из авторов теории информации, американским инженером К. Шенноном в 1948 г.

В теории информации количеством информации называют числовую характеристику сигнала, не зависящую от его формы и содержания и характеризующую неопределенность, которая исчезает после получения сообщения в виде данного сигнала. В этом случае количество информации зависит от вероятности получения сообщения о том или ином событии.

Предположим, что ожидается поступление некоторого сообщения. До прихода сообщения существует некоторая неопределенность относительно того, что будет содержать это сообщение. Приход сообщения уничтожает эту неопределенность. Чем больше неопределенность, ликвидируемая поступающим сообщением, тем большее количество информации оно содержит.

Р. Хартли предложил информацию (
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), приходящуюся на одно сообщение, определять логарифмом общего числа возможных сообщений (
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Если множество возможных сообщений состоит из одного (
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что соответствует отсутствию информации в этом случае. 

В простейшем случае неопределенности выбор делается между двумя взаимоисключающими равновероятными сообщениями. Неопределенность, ликвидируемая приходом такого сообщения, принимается за единицу информации – 1 бит. Поэтому, если в приведенных выше формулах использовать логарифм по основанию два, то количество информации окажется выраженным в битах (например, при двух равновероятных сообщениях):
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Задача 1:

Какое количество информации несет в себе сообщение о том, что нужная вам программа находится на одной из восьми дискет?

Решение:

Поскольку события равновероятны воспользуемся формулой I = log2N.
 I = log28 = 3.
Задача 2:

При игре в кости используется кубик с шес​тью гранями. Сколько бит информации получает игрок при каждом бросании кубика? 
Решение:

Выпадение каждой грани кубика равновероятно. Поэтому  I = log26.

I = 2,585 бит.

Вышеприведенная формула Р. Хартли позволяет определить количество информации в сообщении только для случая, когда сообщения равновероятны и статистически независимы.

К. Шеннон предложил в качестве меры неопределенности источника сообщений, осуществляющего выбор из 
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 состояний, каждое из которых реализуется с вероятностью 
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, использовать функцию: 


[image: image9.wmf]å

=

-

=

N

i

i

i

p

p

I

1

2

log


Если все сообщения равновероятны, то 
[image: image10.wmf]p

N

i

=

1

/

 и 
[image: image11.wmf].

max

2

log

H

N

I

=

=


Если вероятность одного из сообщений равна 1, а всех остальных ( 0, то количество информации в этом случае равно 0. Для всех остальных случаев справедливо неравенство:


[image: image12.wmf].

2

log

0

N

I

<

<

 

Задача 3:

В непрозрачном мешочке хранятся 10 белых, 20 красных, 30 синих и 40 зеленых шариков. Какое количество информации будет содержать зрительное сообщение о цвете вынутого шарика.

Решение:

Так как количество шариков различных цветов неодинаково, то зрительные сообщения о цвете вынутого из мешочка шарика также различаются и равны количеству шариков данного цвета деленному на общее количество шариков: рб = 0,1; рк = 0,2; рз = 0,3; рс = 0,4.

События не равновероятны, поэтому для определения количества информации, содержащимся в сообщении о цвете шарика, воспользуемся формулой  
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I = - (0,1 log20,1 +0,2 log20,2 +0,3 log20,3 +0,4 log20,4) бит = - (0,1 ( (-1) + 0,2 ( (-0,7) + 0,3 ( (-0,5) + 0,4 ( (-0,4)) = 0,55 бит.

Алфавитный подход к измерению информации
Алфавитный подход к измерению информации позво​ляет определить количество информации, заключенной в тексте. Алфавитный подход является объективным, т.е. он не зависит от субъекта (человека), воспринима​ющего текст.

Множество символов, используемых при записи текста, на​зывается алфавитом. Полное количество символов в алфавите называется мощностью (размером) алфавита. Если допустить, что все символы алфавита встречаются в тексте с одинаковой частотой (равновероятно), то количество информации, которое несет каждый символ, вычисляется по формуле:
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где N – мощность алфавита. Следовательно, в 2-х символьном алфавите каждый символ «весит» 1 бит; в 4-х символьном алфавите каждый символ несет 2 бита информации; в 8-ми символьном – 3 бита и т.д.

Один символ из алфавита мощностью 256 (28) несет в тексте 8 бит информации. Такое количество информации называется байт. Алфавит из 256 символов используется для представле​ния текстов в компьютере.                                   1 байт = 8 бит
Если весь текст состоит из К символов, то при алфавитном подходе размер содержащейся в нем информации равен:                
                        I = К х i,

где i – информационный вес одного символа в используемом алфавите.

Сегодня 1 байт уже является очень маленькой величиной, поэтому используются более крупные единицы: 

· килобайты (Кбайты) – 1 Кбайт = 1024 байтам; 

· мегабайты (Мбайты) – 1 Мбайт = 1024 Кбайтам;

· гигабайты (Гбайты) – 1 Гбайт = 1024 Мбайтам;

· терабайты (Тбайты) – 1 Тбайт = 1024 Гбайтам.
Задача 4:

Какова мощность алфавита, с помощью которого записано сообщение, содержащее 2048 символов, если его объем составляет 1,25 Кбайта.

Решение:

Перевести информационный объем сообщения в биты: 

I = 1,25 * 1024 * 8 = 10 240 бит.

Определить количество бит, приходящееся на один символ: 
10 240 бит : 2 048 = 5 бит.

По формуле (I = log2N) определить количество символов в алфавите: N = 2I = 25 = 32.

Задача 5:

Пользователь компьютера, хорошо владеющий навыками ввода информации с клавиатуры, может вводить в минуту 100 знаков. Мощность алфавита, используемого в компьютере равна 256. Какое количество информации в байтах может ввести пользователь в компьютер за 1 минуту?

Решение:

Определить количество бит, приходящееся на один символ данного алфавита: I = log2256 = 8 бит.

Если весь текст состоит из 100 знаков, то количество информации, содержащейся в нем, равна: I = k ( i (где k – количество символов, i – информационный объем одного символа в алфавите).

I = 100 ( 8 бит = 800 бит = 100 байт.

Задача 6:

Скорость чтения учащегося составляет приблизительно 250 символов в минуту. Приняв мощность используемого алфавита за 64, определите, какой объем информации в килобайтах получит учащийся, если он будет непрерывно читать в течение 40 минут?

Решение:

Количество информации, которое несет один знак алфавита равен: I = log264 = 6 бит.

Количество символов, которые читает учащийся за 40 минут равно: 250 ( 40 = 10 000.

Количество информации, которое читает учащийся за 40 минут равно: 10 000 ( 6 = 60 000 бит = 7,3 Кбайт.

Задача 7:

Определить количество генетической информации молекулы ДНК человека, которая состоит из около 6 миллиардов нуклеотидов четырех типов (A,G,T,C), которые являются знаками генетического алфавита.

Решение:

Мощность гинетического алфавита равна четырем, следовательно, каждый знак (нуклеотид) несет количество информации, которое можно определить по формуле I = log2N. I = log24 = 2 бита.

Объем гинетической информации в ДНК человека составляет: 2 бита ( 6 000 000 000 ( 1,4 Гбайт.

Задача 8:

Какой информационный объем оперативной памяти требуется для хранения текста статьи объемом 4 страницы, на каждой из которых размещены 32 строки по 64 символа?

Решение:

Информационный объем страницы составляет: 1 байт ( 32 ( 64 = 2048 байт ( 2 Кбайта.

Информационный объем 4 страниц составляет: 2 Кбайт ( 4 = 8 Кбайт.

Соответственно необходимо 8 Кбайт оперативной памяти.

Задача 9:

Часть страниц многотомной энциклопедии является цветными изображениями в шестнадцатицветной палитре и в формате 320х640 точек; страницы, содержащие текст, имеют формат – 32 строки по 64 символа в строке. Сколько страниц книги можно сохранить на жестком магнитном диске объемом 20 Мб, если каждая девятая страница энциклопедии – цветное изображение?

Решение:

Найдем, сколько информации содержит одна текстовая страница энциклопедии:

Мощность компьютерного алфавита 256. Один символ несет 1байт информации. Значит, страница содержит 32 ( 64 = 2048 байт = 2Кбайта информации.

Рассчитаем размер страницы, содержащей графический объект: 320 ( 640 = 204800 пикселей, каждый пиксель кодируется 16-ю битами, следовательно объем информации будет равен: 16 бит (204800 = 3276800 бит = 400Кбайт.

Набор из девяти последовательных страниц будет занимать: 2Кбайт ( 8  + 400Кбайт = 416Кбайт.

На диске объемом 20Мбайт (20480Кбайт) можно записать: 20480/2 = 10240 текстовых страниц, 20480/400 = 51,2 графических страниц, (20480/416) ( 9 = 443,67 последовательных страниц энциклопедии (8 текстовых + 1 графическая, 8 текстовых + 1 графическая и т.д.)

Кодирование графической информации

Растровая графика – представление графического объекта в виде набора точек растра. Векторная графика – представление графического объекта набором графических фигур. Фрактальная графика – представление графического объекта набором алгоритмов построения фрактальных образов.

Графические изображения, хранящиеся в аналоговой (непрерывной) форме на бумаге, фото- и кинопленке, могут быть преобразованы в цифровой компьютерный формат путем пространственной дискретизации. Это реализуется путем сканирования, результатом которого является растровое изображение. Растровое изображение состоит из отдельных точек (пикселей - англ. pixel образовано от словосочетания picture element, что означает элемент изображения), каждая из которых может иметь свой цвет. 

Качество растрового изображения определяется его разрешением (количеством точек по вертикали и по горизонтали) и используемой палитрой цветов (16, 256, 65536 цветов и более). Из формулы 1 можно определить какое количество бит информации необходимо выделить для хранения цвета точки (глубину цвета) для каждой палитры цветов. 
Важнейшими характеристиками монитора являются размеры его экрана, которые задаются величиной его диагонали в дюймах (15”, 17”, 21” и т.д.) и размером точки экрана (0,25 мм или 0,28 мм), а разрешающая способность экрана монитора задается количеством точек по вертикали и горизонтали (640(480, 800(600 и т.д.). Следовательно, для каждого монитора существует физически максимально возможная разрешающая способность экрана. 
Пример. Определить глубину цвета в графическом режиме True Color, в котором палитра состоит из более чем 4 миллиардов (4 294 967 296) цветов. 

                                     I = log242 949 67 296 = 32 бит 

В современных компьютерах используются различные графические режимы экрана монитора, каждый из которых характеризуется разрешающей способностью и глубиной цвета. Для реализации каждого графического режима требуется определенный объем видеопамяти компьютера. 

Задача 10: Определить объем видеопамяти компьютера, который необходим для реализации графического режима монитора High Color с разрешающей способностью 1024(768 точек и палитрой из 65536 цветов. 
Решение:

Глубина цвета составляет: 
I = log265 536 = 16 бит 

Количество точек изображения равно: 
1024(768 = 786 432 
Требуемый объем видеопамяти равен: 
16 бит ( 786 432 =  12 582 912 бит ( 1,2 Мбайта 
Задача 11:

Определить максимально возможную разрешающую способность экрана для монитора с диагональю 15” и размером точки экрана 0,28 мм. 

Решение:

2,54 см ( 15 = 38,1 см;

Определим соотношение между высотой и шириной экрана для режима 1024х768 точек: 768 : 1024 = 0,75;

Определим ширину экрана. Пусть ширина экрана равна L, тогда высота равна 0,75L. По теореме Пифагора имеем: L2 +(0,75L)2 = 38,12
L2 ( 929

L ( 30,5 см;

Количество точек по ширине экрана равно: 305 мм : 0,28 мм = 1089;

Максимально возможным разрешением экрана монитора является 1024х768.

Кодирование звуковой информации

В аналоговой форме звук представляет собой волну с непрерывно меняющейся амплитудой и частотой. При преобразовании звука в цифровую дискретную форму производится временная дискретизация, при которой в определенные моменты времени амплитуда звуковой волны измеряется и квантуется, т.е. ей присваивается определенное значение из некоторого фиксированного набора. Данный метод называется еще импульсно-кодовой модуляцией PCM (Pulse Code Modulation). 

Преобразование непрерывной звуковой волны в последовательность звуковых импульсов различной амплитуды производится с помощью аналого-цифрового преобразователя размещенного на звуковой плате. Современные 16-битные звуковые карты обеспечивают возможность кодирования 65536 различных уровней громкости  или 16-битную глубину кодирования звука. Качество кодирования звука зависит и от частоты дискретизации — количества измерений уровня сигнала в единицу времени. Эта величина может принимать значения от 8 до 48 кГц. 

Задача 12:

Оцените информационный объем высокачественного стереоаудиофайла длительностью звучания 1 минута, если «глубина» кодирования 16 бит, а частота дискретизации 48 кГц. 

Решение:

Информационный объем звукового файла длительностью в 1 секунду равен: 

16 бит ( 48 000 ( 2 = 1 536 000 бит = 187,5 Кбайт 

Информационный объем  звукового файла длительностью 1 минута равен: 

187,5 Кбайт/с ( 60 с ( 11 Мбайт 

Задачи для самостоятельного решения
1. Сообщение, записанное буквами из 64-х символьного алфави​та, содержит 20 символов. Какой объем информации оно несет?

2. Объем сообщения, содержащего 2048 символов, составил 1/512 часть Мбайта. Каков размер алфавита, с помощью кото​рого записано сообщение?

3. Для записи сообщения использовался 64-х символьный алфа​вит. Каждая страница содержит 30 строк. Все сообщение содержит 8775 байтов информации и занимает 6 страниц. Сколько символов в строке?

4. Известно, что в ящике лежат 20 шаров. Из них 10 – черных, 5 – белых, 4 – желтых и 1 – красный. Какое количество информации несут сообщения о том, что из ящика случайным образом достали черный шар, белый шар, желтый шар, красный шар?

5. Частотный словарь русского языка – словарь вероятностей (частот) появления букв в произвольном тексте – приведен ниже. Определите, какое количество информации несет каждая буква этого словаря.

	Символ
	Частота
	Символ
	Частота
	Символ
	Частота
	Символ
	Частота

	о
	0.090
	в
	0.035
	я
	0.018
	ж
	0.007

	е, ё
	0.072
	к
	0.028
	ы, з
	0.016
	ю, ш
	0.006

	а, и
	0.062
	м
	0.026
	ь, ъ, б
	0.014
	ц, щ, э
	0.003

	т,н
	0.053
	д
	0.025
	ч
	0.013
	ф
	0.002

	с
	0.045
	п
	0.023
	й
	0.012
	 
	 

	р
	0.040
	у
	0.021
	х
	0.009
	 
	 


6. Используя результат решения предыдущей задачи, определите количество информации в слове «ИНФОРМАТИКА».

7. Подсчитать объем информации на фотографии размером 9х12 см. при разрешении экрана 4800х2400 dpi. и глубине цвета 48 бит/пикселей.

8. Во сколько раз уменьшится информационный объем страницы текста при его преобразовании из кодировки Unicode (таблица кодировки содержит 65536 символов) в кодировку Windows CP1251(таблица кодировки содержит 256 символов)?

9. Рассчитать объем музыкального произведения при частоте 44,1 кГц, длительности 4 мин, глубине звука 16 бит.

10. Подсчитать объем отсканированной страницы формата А4 (240х291) мм2, при разрешении 300х600 пиксель/дюйм, глубина цвета 36 бит/пиксель.

11. Рассчитать объем видеофильма при частоте 200 МГц, 50 кадров/сек, длительность 120 минут.

12. Определить требуемый объем видеопамяти для различных графических режимов экрана монитора. Заполните таблицу.

	Разрешающая способность экрана
	Глубина цвета (бит на точку)

	
	4
	8
	16
	24
	32

	640 х 480
	
	
	
	
	

	800 х 600
	
	
	
	
	

	1024 х 768
	
	
	
	
	

	1280 х 1024
	
	
	
	
	

	4800 х 2400
	
	
	
	
	


Кодирование числовой  информации

Для представления чисел используются системы счисления. Система счисления — это знаковая система, в которой числа записываются по определенным правилам с помощью символов некоторого алфавита, называемых цифрами.


Все системы счисления делятся на две группы: позиционные и непозиционные системы счисления. 


В непозиционных системах вес цифры (т.е. тот вклад, который она вносит в значение числа) не зависит от ее позиции в записи числа. Пример: в римской системе счисления в числе ХХХII (тридцать два) вес цифры Х в любой позиции равен просто десяти. 


В позиционных системах счисления вес каждой цифры изменяется в зависимости от ее положения (позиции) в последовательности цифр, изображающих число. Пример: в числе 757,7 первая семерка означает 7 сотен, вторая – 7 единиц, а третья – 7 десятых долей единицы. 

Основание системы счисления — это количество цифр позиционной системы счисления. Позиционные системы отличаются друг от друга своим количеством цифр, и поэтому именуется по своему основанию. Например, десятичная система счисления, двоичная система.
В десятичной системе счисления любое число может быть представлено через степени числа 10 (основание системы). Например,
725 = 7 . 102 + 2 . 101 + 5 . 100

Любое число в позиционной системе счисления можно записать в следующем виде:  

X = an • pn-1 + an-1 • pn-2 + … + a2 • p1 + a1 • p0 + a-1• p-1 + … + a-m• p-m,
где p – основание системы счисления; 
      
n и m – число целых и дробных разрядов, соответственно. 


В ЭВМ наибольшее распространение нашла двоичная система счисления. 
Компьютеры используют двоичную систему потому, что она имеет ряд преимуществ перед другими системами: 
· для ее реализации нужны технические устройства с двумя устойчивыми состояниями (есть ток — нет тока, намагничен — не намагничен и т.п.), а не, например, с десятью, — как в десятичной; 

· представление информации посредством только двух состояний надежно и помехоустойчиво; 

· возможно применение аппарата булевой алгебры для выполнения логических преобразований информации; 

· двоичная арифметика намного проще десятичной. 

Кроме двоичной системы счисления часто используются восьмеричная и шестнадцатеричная системы.
	X10
	X2
	X8
	X16

	0
	0000
	0
	0

	1
	0001
	1
	1

	2
	0010
	2
	2

	3
	0011
	3
	3

	4
	0100
	4
	4

	5
	0101
	5
	5

	6
	0110
	6
	6

	7
	0111
	7
	7

	8
	1000
	10
	8

	9
	1001
	11
	9

	10
	1010
	12
	A

	11
	1011
	13
	B

	12
	1100
	14
	C

	13
	1101
	15
	D

	14
	1110
	16
	E

	15
	1111
	17
	F

	16
	10000
	20
	10

	17
	10001
	21
	11


Пример 1. Представить десятичное число 4718,63 в развернутой форме записи: 





А10=4·103+7·102+1·101+8·100+6·10-1+3·10-2.
Пример 2. 
Представить двоичное число 1001,1 в развернутом виде: 




А2=1·23+0·22+0·21+1·20+1·2-1 = 8+1+0,5 = 9,510. 
Пример 3. Представить восьмеричное число 7764,1 в развернутом виде:

А8=7·83+7·82+6·81+4·80+1·8-1 = 3584 + 448 + 48 + 4 + 0,125 = 4084,12510
Пример 4. Представить шестнадцатеричное число 3АF16 в развернутом виде:  

3АF16 = 3·162+10·161+15·160 = 768+160+15 = 94310.
Преобразование чисел, представленных в двоичной, восьмеричной и шестнадцатеричной системах счисления, в десятичную выполнить довольно легко. Для этого необходимо записать число в развернутой форме и вычислить его значение.


Перевод чисел из двоичной системы в десятичную. Возьмем любое двоичное число, например 10,112. Запишем его в развернутой форме и произведем вычисления:


10,112=1*21+0*20+1*2-1+1*2-2=1*2+0*1+1*1/2+1*1/4=2,7510.


Перевод чисел из восьмеричной системы счисления в десятичную. Возьмем любое восьмеричное число, например 67,58. Запишем его в развернутой форме и произведем вычисления:


67,5=6*81+7*80+5*8-1=6*8+7*1+5*1/8=55,62510.


Перевод чисел из шестнадцатеричной системы счисления в десятичную. Возьмем любое шестнадцатеричное число, например 19F16. Запишем его в развернутой форме (при этом необходимо помнить, что шестнадцатеричная цифра F соответствует десятичному числу 15) и произведением вычисления:


19F16=1*162+9*161+F*160=1*256+9*16+15*1=41510.

Перевод целых чисел из одной системы счисления в другую

1. Основание новой системы счисления  выразить  цифрами  исходной системы счисления  и  все  последующие действия производить в исходной системе счисления.

2. Последовательно выполнять деление данного числа  и  получаемых целых частных на основание новой системы счисления до тех пор, пока не получим частное, меньшее делителя.

3. Полученные  остатки,  являющиеся цифрами числа в новой системе счисления, привести в соответствие с алфавитом новой системы счисления.

4. Составить число в новой системе счисления, записывая его, начиная с последнего остатка.

 
Пример 1. Перевести десятичное число 17310 в шестнадцатеричную систему счисления:

	173
	16

	13
	10

	(D)
	(A)       


Получаем: 17310=AD16.


Пример 2.  Перевести десятичное число 1110 в двоичную систему счисления. Рассмотренную  выше последовательность действий (алгоритм перевода) удобнее изобразить так:

	11
	2
	  
	  

	1
	5
	2
	  

	  
	1
	2
	2

	  
	  
	0
	1


Получаем: 1110=10112.
Перевод дробных чисел из одной системы  счисления  в другую


1. Основание новой системы счисления  выразить  цифрами  исходной системы счисления  и  все  последующие действия производить в исходной системе счисления.


2. Последовательно  умножать  данное  число  и получаемые дробные части произведений на основание новой системы до тех пор, пока дробная часть произведения  не станет равной нулю или будет достигнута требуемая точность представления числа.


3. Полученные целые части произведений,  являющиеся цифрами числа в новой системе счисления,  привести в соответствие с алфавитом  новой системы счисления.


4. Составить дробную часть числа в новой системе счисления, начиная с целой части первого произведения.

Пример 3.  Перевести число 0,6562510 в восьмеричную систему счисления.

	0,
	 65625

×       8

	5
	 25000

×        8

	2
	 00000


Получаем: 0,6562510=0,528 
Перевод чисел из  двоичной системы счисления в систему с основанием q=2n 
Если основание q-ичной системы счисления является степенью  числа 2, то  перевод  чисел из q-ичной системы счисления в 2-ичную и обратно можно проводить по более простым правилам. Для того, чтобы целое двоичное число записать в системе счисления с основанием q=2n, нужно:

1. Двоичное число разбить справа налево на группы по n  цифр в каждой.

2. Если в последней левой группе окажется меньше n разрядов, то ее надо дополнить слева нулями до нужного числа разрядов.

3. Рассмотреть каждую группу как n-разрядное двоичное число и  записать ее соответствующей цифрой в системе счисления с основанием q=2n.


Пример 4.  Число 1011000010001100102 переведем в восьмеричную систему счисления.

        Разбиваем число справа налево на триады и под каждой из них записываем соответствующую восьмеричную цифру:

	101
	100
	 001
	 000
	 110
	 010

	    5
	    4
	     1
	    0
	     6
	    2


        Получаем восьмеричное представление исходного числа: 5410628.


Пример 5.  Число 10000000001111100001112 переведем в шестнадцатеричную систему счисления.

        Разбиваем число  справа налево на тетрады и под каждой из них записываем соответствующую шестнадцатеричную цифру:

	0010
	0000
	 0000
	1111
	 1000
	0111

	2   
	0
	    0
	   F
	   8
	   7


        Получаем шестнадцатеричное    представление    исходного   числа: 200F8716.

Перевод чисел из систем счисления с основанием q=2n в двоичную систему
Для того, чтобы произвольное число, записанное в системе счисления с основанием q=2n, перевести в двоичную систему счисления, нужно каждую цифру этого числа заменить ее n-значным эквивалентом в двоичной системе счисления.

Пример 6.  Переведем шестнадцатеричное число 4АС3516 в  двоичную систему счисления.


В соответствии с алгоритмом:

	4   
	А
	    С
	   3
	    5

	0100
	 1010
	 1100
	 0011
	 0101



Получаем: 10010101100001101012.
Задания для самостоятельной работы
1. Перевести целые числа из десятичной системы счисления в восьмеричную: 856; 664; 5012; 78.

2. Перевести десятичные дроби в двоичную систему счисления. В двоичной записи числа сохранить 6 знаков.

0,654; 0,321; 0,9876.

3. Перевести целые числа в десятичную систему счисления
DF78916, 100011001100102, 754118
4. Выполнить переводы чисел:
2АF9716  -> ?10
567338  -> ?2
55АВ9716  -> ?2
10001111100012  -> ?16
Лабораторная работа «Логические основы ЭВМ»
Цель работы:  Познакомиться с основными логическими операциями и 

                           базовыми логическими устройствами, научиться строить 

                           таблицы истинности и логические схемы для сложных 

                           логических формул.

Краткие сведения из теории
Основные логические операции

Логическая операция КОНЪЮНКЦИЯ (логическое умножение): 

  в естественном языке соответствует союзу и; 

  в алгебре высказываний обозначение &; 

  в языках программирования обозначение and. 
Конъюнкция – это логическая операция, ставящая в соответствие каждым двум простым высказываниям составное высказывание, являющееся истинным тогда и только тогда, когда оба исходных высказывания истинны. 

В алгебре множеств конъюнкции соответствует операция пересечения множеств, т.е. множеству получившемуся в результате умножения множеств А и В соответствует множество, состоящее из элементов, принадлежащих одновременно двум множествам. 

	Таблица истинности
	Диаграмма Эйлера-Венна

	А 
В 
А&В 
0 

0 

0 

0 

1 

0 

1 

0 

0 

1 

1 

1 

 
	[image: image15.png]





  

Логическая операция ДИЗЪЮНКЦИЯ (логическое сложение): 

  в естественном языке соответствует союзу или; 
  обозначение  ; 

  в языках программирования обозначение Or. 

Дизъюнкция – это логическая операция, которая каждым двум простым высказываниям ставит в соответствие составное высказывание, являющееся ложным тогда и только тогда, когда оба исходных высказывания ложны  и  истинным,  когда хотя бы одно из двух образующих его высказываний истинно. 

В алгебре множеств дизъюнкции соответствует операция объединения множеств, т.е. множеству получившемуся в результате сложения множеств А и В соответствует множество, состоящее из элементов, принадлежащих либо множеству А, либо множеству В. 

	Таблица истинности
	Диаграмма Эйлера-Венна

	А 
В 
А  В 
0 

0 

0 

0 

1 

1 

1 

0 

1 

1 

1 

1 
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Логическая операция ИНВЕРСИЯ (отрицание): 

  в естественном языке соответствует частице не; 

  обозначение [image: image17.png]


; 

  в языках программирования обозначение Not; 

Отрицание – это логическая операция, которая каждому простому высказыванию ставит в соответствие  составное  высказывание, заключающееся в том, что исходное высказывание отрицается. 

В алгебре множеств логическому отрицанию соответствует операция дополнения до универсального множества, т.е. множеству получившемуся в результате отрицания множества А соответствует множество [image: image18.png]


, дополняющее его до универсального множества. 

  

	Таблица истинности
	Диаграмма Эйлера-Венна 

	A
[image: image19.png]



0

1

1

0
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Логическая операция ИМПЛИКАЦИЯ (логическое следование): 

     в естественном языке соответствует обороту  если ..., то ...; 

     обозначение   . 
Импликация – это логическая операция, ставящая в соответствие каждым двум простым высказываниям составное высказывание, являющееся ложным тогда и только тогда, когда условие (первое высказывание) истинно, а следствие (второе высказывание) ложно. 

	  А 
	В 
	А    В 

	0 
	0 
	1 

	0 
	1 
	1 

	1 
	0 
	0 

	1 
	1 
	1 


  
Логическая операция ЭКВИВАЛЕНЦИЯ (равнозначность): 
     в естественном языке соответствует оборотам речи тогда и только тогда; в том и только в том случае; 

     обозначения    , ~ . 

Эквиваленция – это логическая операция,  ставящая  в соответствие каждым двум простым высказываниям составное высказывание, являющееся истинным тогда и только тогда, когда оба исходных высказывания одновременно истинны или одновременно ложны. Таблица истинности эквиваленции: 

  
	А 
	В 
	А    В 

	0 
	0 
	1 

	0 
	1 
	0 

	1 
	0 
	0 

	1 
	1 
	1 


Логические операции имеют следующий приоритет: действия в скобках, инверсия, &,  ,  ,  .   
Пример. Определите истинность составного высказывания: ([image: image22.png]


&[image: image23.png]


)  (C  D), состоящего из простых высказываний: 

А = {Принтер – устройство вывода информации}, 

В = {Процессор – устройство хранения информации}, 

С = {Монитор – устройство вывода информации}, 

D = {Клавиатура – устройство обработки информации}. 

Сначала на основании знания устройства компьютера устанавливаем истинность простых высказываний:   А = 1, В = 0, С = 1, D = 0. 

Определим теперь истинность составного высказывания, используя таблицы истинности логических операций: 

( [image: image24.png]


& [image: image25.png]


) (1 0) = (0&1)  (1 0) = 0 

Составное высказывание ложно.     

Составные высказывания в алгебре логики записываются с помощью логических выражений. Для любого логического выражения достаточно просто построить таблицу истинности. 

Алгоритм построения  таблицы  истинности: 
1)       подсчитать количество переменных n в логическом выражении; 

2)       определить число строк в таблице, которое равно m = 2n; 

3)       подсчитать количество логических операций в логическом выражении и определить количество столбцов в таблице, которое равно  количеству переменных  плюс  количество операций; 

4)       ввести названия столбцов таблицы в соответствии с последовательностью выполнения логических операций с учетом скобок и приоритетов; 

5)       заполнить столбцы входных переменных наборами значений; 

6)      провести заполнение таблицы истинности по столбцам,  выполняя логические операции в соответствии с установленной  в  п.4  последовательностью. 

Пример. Для формулы  A&(B  [image: image26.png]
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) построить  таблицу истинности алгебраически и с использованием электронных таблиц. 

Количество логических переменных 3, следовательно, количество строк в таблице истинности должно быть 23 = 8. 

Количество логических операций в формуле 5, следовательно количество столбцов в таблице истинности должно быть 3 + 5 = 8. 

	A 
	B 
	C 
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Задание 1.   Построить таблицы истинности алгебраически и с использованием электронных таблиц для следующих формул: 

        а) A  (B  [image: image36.png]
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) 

        б) A  (B  [image: image38.png]


) 

Если логическая функция представлена с помощью дизъюнкций, конъюнкций и инверсий, то такая форма представления называется нормальной. 
Существует 16 различных логических функций от двух переменных.

	Аргументы 
	Логические функции 

	A 
	B 
	F1 
	F2 
	F3 
	F4 
	F5 
	F6 
	F7 
	F8 
	F9 
	F10 
	F11 
	F12 
	F13 
	F14 
	F15 
	F16 

	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	0
	1
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1

	1
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	1
	1

	1
	1
	0
	1
	0
	1
	0
	1
	0
	1
	0
	1
	0
	1
	0
	1
	0
	1


 
        Пример. По имеющимся таблицам истинности выразить через базовые логические функции (конъюнкцию, дизъюнкцию и отрицание) следующие функции:

а) F9(X, Y)

[image: image111.wmf]N

Nкруга

Sквадрата

S

×

=

б) F15(X, Y) 

        Из таблицы истинности видно, что F9(X, Y) =  
(отрицание дизъюнкции),  F15(X, Y) = [image: image112.png]


                  (отрицание конъюнкции). 
Задание 2.  

По  имеющимся таблицам  истинности  выразить  через базовые логические функции (конъюнкцию, дизъюнкцию и отрицание) следующие функции:

а) F3(X, Y);
б) F5(X, Y);
в) F7(X, Y);
г) F10(X, Y);

д) F11(X, Y); е) F12(X, Y);
 ж) F13(X, Y); з) F14(X, Y).

Логические элементы
Дискретный преобразователь, который после обработки входных двоичных сигналов выдает на выходе сигнал, являющийся  значением одной из логических операций, называется логическим элементом. 

        Ниже приведены условные обозначения (схемы) базовых логических элементов, реализующих логическое умножение (конъюнктор), логическое сложение (дизъюнктор) и отрицание (инвертор).
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Рис. 1. Конъюнктор, дизъюнктор и инвертор
Устройства компьютера (сумматоры в процессоре, ячейки памяти в оперативной памяти и др.) строятся на основе базовых логических элементов. 

        Пример.   По заданной логической функции F(A, B) = B& [image: image42.png]
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 & A построить логическую схему.
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 Задание 3.  

Существует 16 логических функций от двух переменных  

 Построить их логические схемы с помощью логических элементов И, ИЛИ, НЕ.
Задание 4.  Построить логическую схему одноразрядного двоичного сумматора.
Лабораторная работа «Работа в операционной системе Windows»
Цель работы:

  1. Знакомство с основными понятиями, интерфейсом, объектами Windows, получение навыков управления окнами, выполнения некоторых настроек Рабочего стола, изучение команд Главного меню.
2. Знакомство с файловой организацией данных на компьютере, получение навыков создания, копирования, перемещения, удаления файлов и папок.
3. Знакомство со стандартными приложениями операционной системы Windows.

Краткие сведения из теории
Графическая среда Windows – это операционная система, которая была выпущена фирмой Microsoft в 1985 году и, начиная с этого момента, стала активно развиваться и совершенствоваться.

Первая удачная в коммерческом отношении версия Windows 3.1 появилась в 1993 году. Она еще не была полноценной операционной системой, поскольку не могла функционировать без MS DOS. Следующая версия Windows 95 уже не нуждалась в MS DOS и стала фактически стандартом операционной системы для IBM – совместимых компьютеров. 

Каковы же отличительные свойства Windows?

Прежде всего, система Windows является графической операционной системой для IBM – совместимых компьютеров. Для пользователя это значит, что ему можно (почти) забыть о структуре файлов и директорий, и не тратить больше времени на поиск необходимого исполнимого файла, чтобы запустить программу. В графической среде Windows программы изображаются в виде рисунков – пиктограмм, и для запуска программы достаточно щелкнуть мышью на соответствующей пиктограмме.

Кроме того, Windows, в отличие от MS DOS, обладает свойством многозадачности. Работая в среде MS DOS, вы не сможете запустить одновременно более одной программы. В Windows можно запустить одновременно несколько программ и переходить из одной в другую простым щелчком мыши. Данная возможность реализована за счет того, что каждая программа запускается в своем собственном окне (Windows – окна).

Наконец, все программы среды Windows – единообразны, что выражается, во-первых, в едином графическом интерфейсе программ (т.е. в том, как программа выглядит на экране), во-вторых, в едином подходе всех программ к документу. Документ (текст, рисунок, таблица – короче, продукт вашей деятельности в прикладных программах) воспринимается всеми программами Windows как графический объект, а это, в свою очередь, позволяет осуществлять обмен фрагментами между разными документами, в независимости от того, в каких программах они были созданы. Обмен фрагментами производится посредством буфера обмена, который является общим для всех программ Windows.

1. Приемы управления с помощью мыши

1.1. Зависание
Наведите на кнопку Пуск, находящуюся на Панели задач, указатель мыши и задержите на некоторое время. Появится всплывающая подсказка: "Начните работу с нажатия этой клавиши".
Выполните операцию зависания, наведя указатель мыши на системные часы. Какая подсказка появляется на этот раз? 

1.2. Щелчок

Наведите указатель мыши на кнопку Пуск и щелкните левой кнопкой. Над кнопкой откроется Главное меню Windows. Все команды, представленные в меню выполняются щелчком на соответствующем пункте.

Щелчок применяют также для выделения объектов. Найдите на Рабочем столе значок Мой компьютер и щелкните на нем. Значок и подпись под ним изменят цвет – произошло выделение объекта. Объекты выделяются, чтобы подготовить их к дальнейшим операциям.

Найдите на Рабочем столе значок Корзина. Выделите его. Выделение значка Мой компьютер снимется. Если нужно снять выделение со всех объектов, для этого достаточно щелкнуть на свободном от объектов месте Рабочего стола.

1.3. Двойной щелчок
Применяется для "запуска объекта". Если это приложение (программа), то происходит запуск этой программы. Если это документ, то произойдет открытие этого документа в том приложении, в котором он был создан. При этом происходит одновременно и запуск этого приложения. Например, файл с расширением  DOC откроется с помощью приложения текстового процессора Word.

Выполните двойной щелчок на значке Мой компьютер, и на экране откроется окно Мой компьютер, в котором можно увидеть значки дисков и других устройств, подключенных к компьютеру.

Чтобы закрыть окно, надо щелкнуть один раз на закрывающей кнопке, которая находится в правом верхнем углу окна.

1.4. Щелчок правой кнопкой
Щелкните правой кнопкой на значке Мой компьютер, и рядом с ним откроется элемент управления, который называется контекстным меню. В этом меню приведены все действия, которые можно выполнить с этим объектом. У каждого объекта Windows свое контекстное меню, которое зависит от свойств объекта. Сравните контекстное меню объектов Мой компьютер и Корзина. В чем их различие?
1.5. Перетаскивание

Наведите указатель мыши на Мой компьютер. Нажмите левую кнопку и, не отпуская ее, переместите указатель. Значок Мой компьютер переместится на поверхности Рабочего стола вместе с ним.

1.6. Протягивание

Откройте окно Мой компьютер. Наведите указатель мыши на одну из рамок окна и дождитесь, когда он изменит форму, превратившись в двунаправленную стрелку. После этого нажмите левую кнопку и переместите мышь. Окно изменит размер. Если навести указатель мыши на правый нижний угол окна и выполнить протягивание, то произойдет изменение размера окна по двум координатам (по вертикали и по горизонтали). Закройте окно Мой компьютер.

Протягивание используется и для выделения группы объектов. Наведите указатель мыши на поверхности Рабочего стола, нажмите кнопку мыши и протяните мышь вправо – вниз. За указателем потянется прямоугольный контур выделения. Все объекты, которые окажутся внутри этого контура, будут выделены одновременно. 

Выполните следующие действия:

– откройте на Рабочем столе три окна и расположите их так, чтобы было видно содержимое всех окон. 

1.7. Специальное перетаскивание

Наведите указатель мыши на значок Мой компьютер, нажмите правую кнопку мыши и, не отпуская ее, переместите мышь. Этот прием отличается от обычного перетаскивания только используемой кнопкой, но дает другой результат. При отпускании кнопки не происходит перемещение объекта, а вместо этого открывается меню специального перетаскивания. Для большинства объектов в нем четыре пункта (Копировать, Переместить, Создать ярлык, Отменить). Для специальных объектов Мой компьютер и Корзина в этом меню только два пункта: Создать ярлык и Отменить.

2. Работа с окнами
2.1. Экран Windows
Основную часть экрана занимает Рабочий стол, на котором располагаются основные объекты Windows (значки и ярлыки). Значки и ярлыки обеспечивают (с помощью двойного щелчка) быстрый доступ к дискам, папкам, документам, приложениям и устройствам.

В нижней части экрана располагается Панель задач, на которой находится кнопка Пуск, значки, кнопки выполняемых задач и открытых папок, индикаторы и часы.

Кнопка Пуск позволяет вызвать Главное меню, которое обеспечивает доступ практически ко всем ресурсам системы и содержит команды запуска приложений, настройки системы, поиска файлов и документов, доступа к справочной системе и др.

Windows является многозадачной ОС, т.е. одновременно могут выполняться несколько приложений. Каждое запущенное приложение обозначается кнопкой на Панели задач, при этом переход от работы в одном приложении к работе в другом может производиться с помощью щелчка по кнопке. Работающее (активное) приложение изображается на панели задач нажатой кнопкой. На панели задач размещаются также кнопки открытых в данный момент папок.

2.2. Типы окон и элементы окна

Важнейшим элементом графического интерфейса Windows являются окна. Существуют три основных типа окон – окна приложений, окна документов и окна диалоговые. 

В окне приложения выполняется любое запущенное на выполнение приложение или отражается содержимое папки. Открыть или закрыть окно приложения – то же, что и запустить программу на выполнение или завершить ее. Главным свойством окон приложений является то, что они могут перекрывать друг друга и являются независимыми, т.е. не подчинены никакому другому окну.

Основными элементами окна приложения являются:

Рабочая область - внутренняя часть окна, содержит вложенные папки или окна документов.

Границы окна – рамка, ограничивающая окно с четырех сторон. Она служит управляющим элементом для изменения длины каждой стороны окна.

Заголовок окна – содержит название приложения, дает возможность для перемещения окна и изменения его размеров. Заголовок активного окна отличается по цвету и интенсивности от неактивных окон.

Системное меню – содержит команды управления приложением и окном.

Строка горизонтального меню – располагается непосредственно под заголовком, содержит пункты подменю, обеспечивает доступ к командам.

Кнопки Свернуть, Восстановить (развернуть), Закрыть 
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 используются при работе с мышью и находятся на правом конце строки заголовка нормального окна. При полноэкранном окне кнопка <Развернуть> заменяется кнопкой <Восстановить>, необходимой для восстановления окна до нормального размера.

Панели инструментов – линейки командных кнопок, располагаемых обычно под строкой меню и предназначенных для быстрого выбора той или иной команды мышью. Командные кнопки располагаются на панелях по функциональному признаку.

Строка состояния – обычно находится у нижнего края окна и содержит информацию о режимах работы приложения.

Окна документов предназначены для работы с документами и всегда находятся внутри окон приложений, всегда подчинены окнам своих приложений и не выходят за их пределы. Окно документа имеет те же кнопки управления, что и окно приложения. Окно документа всегда содержит зону заголовка (содержащую имя документа), полосы прокрутки, а также масштабные линейки.

Диалоговые окна служат для организации диалога с целью запроса параметров команды. Как правило, эти окна имеют фиксированный размер. Диалоговые окна могут включать в себя разнообразные элементы (вкладка, командные кнопки, текстовое поле, список, переключатели, флажки, счетчики, ползунки).

Окна приложений и документов могут находиться в одном из трех состояний: значок (свернутое окно); нормальное окно (окно с обрамлением); полноэкранное окно (развернутое во весь экран и закрывающее остальные элементы).

3. Управление объектами Windows
3.1. Основные объекты
Основными объектами Windows являются папки, файлы (программы, документы), ярлыки и специальные папки.

Файл – именованная совокупность байтов, записанная на внешних устройствах памяти.

В файлах может храниться любая информация.

Файлы: исполнимые (программы) и неисполнимые (файлы данных и документов).

В Windows файлы делятся на приложения и документы.

Папка – справочник файлов с указанием их месторасположения на диске.


Специальная папка – папка, созданная автоматически при установке ОС Windows (Мой компьютер, Мои документы, Сетевое окружение, Корзина, Рабочий стол, Главное меню и т.п.)

Ярлык – указатель на объект (адрес объекта). 

Удаление ярлыка приводит к удалению указателя, а не объекта. При копировании ярлыка занимается ничтожно малый объем памяти. Его размножение позволяет обеспечить удобный доступ к связанному с ним объекту из разных мест операционной системы.

Все объекты в операционной системе Windows имеют графическое представление.

Значок является графическим представлением объекта. То, что мы делаем со значком, мы на самом деле делаем с объектом. Например, удаление значка приводит к удалению объекта. Копирование значка в различные папки приводит к созданию копий объекта в этих папках, к дополнительному расходу рабочего пространства на жестком диске, у пользователя появляются проблемы по синхронизации содержимого этих копий (при редактировании одной копии ее изменение без специальных мер никак не отразится на содержимом других копий).

3.2. Изучение свойств объектов

Все объекты Windows (папки, программы, документы, ярлыки, специальные папки) имеют определенные свойства и над ними могут проводиться определенные операции. Например, документы имеют определенный объем и их можно копировать, перемещать и переименовывать, окна имеют размер, который можно изменять и т.д.

Ознакомиться со свойствами объекта, а также выполнить над ним разрешенные операции можно при помощи контекстного меню. Для вызова контекстного меню необходимо выделить значок объекта и осуществить правый щелчок.

3.3. Исследование способов запуска программ

В операционной системе Windows существуют несколько способов запуска программ:

· При помощи ярлыка.

· Посредством Главного меню/Программы.
· Посредством Главного меню/Выполнить.
· Посредством программ Проводник и Мой компьютер.
Задание 1.

1. На Панели задач нажать кнопку Пуск. В Главном меню выбрать Программы/Стандартные/WordPad.

2. Открыть окно программы на весь экран. 

3. Найти все элементы окна программы.

4. Восстановить нормальный размер окна программы.

5. Изменить размеры окна программы, используя управляющий элемент – границы окна.

6. Переместить окно программы на Рабочем столе (используя управляющий элемент – заголовок окна).

7. Свернуть окно программы на Панель задач.

8. На Панели задач нажать кнопку Пуск. В Главном меню выбрать Программы/Стандартные/Paint
9. На Рабочем столе расположить окна программ Word и Paint таким образом, чтобы они оба были хорошо читаемы.

10. На Рабочем столе выделить значок папки <Мой компьютер> и вызвать контекстное меню.

11. Из контекстного меню папки <Мой компьютер> выбрать пункт Свойства. Выяснить объем оперативной памяти компьютера.

12. Открыть Главное меню.

13. Воспользоваться командой Найти, и установить путь загрузки программы Блокнот (загрузочный файл программы notepad.exe). Для этого необходимо:

· Воспользоваться командой Пуск – Найти – Файлы и папки 

· В диалоговом окне, указать, где искать и условия поиска.
В поле Поиск в: наберите имя папки с клавиатуры или извлеките ее из списка (кнопка (в поле справа);

Выберите Локальные диски С:

Имя объекта указывается в поле Часть имени файла или имя файла целиком:
Его можно ввести с клавиатуры или извлечь из предыстории. Допускается задавать имя, используя шаблоны имен. Символ * означает любое число любых символов в имени объекта. Символ ? обозначает один символ. Например,

*.bak – все файлы с расширением .bak;

с*.doc – все файлы с именем, начинающимся на с и расширением,doc;

ABC???.* – все файлы с именем, начинающимся с ABC и состоящим не более чем из 6 символов.

Введите имя notepad.exe

Возможно задание таких свойств объектов, как время создания/изменения, периода; типа объекта, размера и фрагмента текста, содержащего в искомом файле. 

Инициируйте поиск нажатием кнопки Найти.

· Дождитесь окончания поиска или, если увидите, что нужные объекты уже найдены, прекратите поиск нажатием кнопки Стоп (Остановить).

14. Воспользоваться командой Найти, и установить адрес программы Paint (загрузочный файл программы mspaint.exe).

4. Файловая структура
В Windows документы и прикладные программы хранятся в файлах. Файл - это основная структурная единица, имеющая конкретное имя, с которой работает операционная система. Группу файлов на одном магнитном носителе объединяют в папку по какому-либо критерию, который может задать сам пользователь. Папки и файлы в свою очередь могут быть объединены в папку более высокого уровня, которая называется охватывающей или родительской. В папке хранится информация о размере файла, дате его последнего изменения, атрибуты файла. Количество файлов и подчиненных папок, входящих в папку более высокого уровня, не ограничивается. Папки и файлы лучше группировать по тематике. Так создается иерархическая структура файловой системы.

4.1. Графическое отображение папок и файлов
На экране папки и файлы представляются условными значками, внешний вид которых зависит от типа объекта. Значки придают индивидуальность каждому объекту. Папка имеет вид кейса, закрашенного желтым цветом. Файлы объектов изображаются в виде листа с загнутым правым углом. Файл может быть документом или программой.

4.2. Длинное имя файла (папки)
Имя файла в Windows может содержать до 255 символов и включать символы: пробелы, точки, запятые и т.д. Длинные имена файлов облегчают работу пользователя по составлению имени файла, отражающего его содержание.

4.3. Полный путь к файлу
При работе с файлами и папками необходимо знать, где они расположены на компьютере или в сети. Местоположение файла (папки) на компьютере или в сети описывает путь. Путь начинается с имени жесткого, гибкого, компакт или сетевого диска, на котором записан документ или программа. Затем следует двоеточие " : ", обратная косая черта (слэш) " \ " и последовательность имен всех папок, которые необходимо открыть, чтобы получить доступ к файлу, включая имя файла (папки). Чтобы указать путь к файлу, находящемуся в общей сетевой папке, перед именем сетевой папки надо ввести две обратные косые черты.

4.4. Атрибуты файла (папки)
Для более удобного управления операциями, выполняемыми над файлами, используются атрибуты. Файл или папка могут иметь следующие атрибуты:

· Только чтение ​​​– этот атрибут дает возможность пользователю только просматривать файл, но не позволяет редактировать его содержание или копировать. 

· Скрытый ​​– эти атрибуты обычно назначаются для файлов с записью операционной системы. Файлы с этими атрибутами, как правило, не видны в списках папок. 

Атрибуты объекта можно изменить следующим образом:

· Щелкнуть правой клавишей мыши на значке объекта и в контекстном меню выбрать команду Свойства. 

· В появившемся диалоговом окне перейти на вкладку Общие. 

· В разделе Атрибуты установить флажки напротив заданных, остальные убрать. 

· Нажать подтверждающую клавишу. 

4.5. Структура папок на диске
Windows имеет сложную иерархическую структуру файлов и папок. Дерево папок имеет вид колонки упорядоченных значков, соединенных отрезками прямых линий. Дерево папок изображается всегда вверх корнем. Ветки расположены с правой стороны от ствола. Чтобы просмотреть структуру папок, щелкните правой клавишей мыши по значку Мой компьютер и выберите Проводник. 

5. Проводник
Проводник является прекрасным помощником для обеспечения комфортной высокопроизводительной работы с файловой системой Windows.

Проводник предназначен для управления файловой системой Windows и обеспечивает доступ к локальным и сетевым ресурсам, в том числе к периферийным устройствам. Проводник отображает содержимое папок, позволяет открывать, копировать и перемещать, удалять, переименовывать папки и файлы, запускать программы, выводит на экран изображение дерева папок.

Правая часть окна проводника является аналогом окна папки Мой компьютер. Оба окна генерируются одной программой explorer.exe.

Запуск программы Проводник можно выполнить несколькими способами:

· Открыть окно Мой компьютер и воспользоваться кнопкой Папки. 

· вызвать контекстное меню для папки Мой компьютер и выполнить команду Проводник. 

· вызвать контекстное меню на кнопке Пуск и выполнить команду Проводник. 

Структура Окна проводника соответствует обычному окну программы. Оно состоит из заголовка, строки меню, информационной строки, двух областей, каждая из которых может иметь вертикальную и горизонтальную полосы прокрутки и строки состояния.

Окно проводника разделено на 2 области: в левой области отображена структура вложенности находящихся на компьютере папок (Если в папке нет других папок, то слева от нее нет никакого значка, если есть и их структура выведена в дереве, то значок "-", если есть и структура не выведена в дереве, то значок "+"), в правой - содержимое папки, выделенной в левой области, что особенно удобно при копировании и перемещении папок и файлов.

Для копирования файла (папки) в другую папку его значок перетаскивают в требуемую папку, нажав левую кнопку мыши и клавишу Сtrl. Если обе папки не видны в одном окне, то щелкают в левой области папку, в которой находится копируемый файл, затем с помощью полосы прокрутки и значков "+" находят в левой области окна папку, в которую будет копироваться файл и перемещают файл мышью из правой области в левую в копируемую папку. При копировании и перемещении объекта с помощью мыши можно использовать правую кнопку.

6. Папка Мой компьютер
Папка позволяет пользователю выполнить следующие операции:

· просмотреть содержимое жесткого, гибких, компакт - дисков и расположенных в сети дисков, открыть нужный документ или запустить приложение; 

· получить информацию о размерах диска, папки или файла, количестве использованного и свободного места на диске, выполнить форматирование диска; 

· создать новую папку или файл и обеспечить их быстрый вызов с помощью ярлыка; 

· копировать и перемещать папки и файлы из одного окна в другое; 

· удалять, переименовывать папки и файлы; 

· сортировать список файлов по типам, размерам, в алфавитном порядке по имени или по расширению; 

· активизировать окно панели управления или принтеров, чтобы изменить конфигурацию системы или получить доступ к управлению локальными и сетевыми принтерами. 

6.1. Окно Мой компьютер
Чтобы открыть окно Мой компьютер, дважды щелкните его значок. В верхней части окна расположен заголовок, ниже – строка меню и рабочее поле.

Строка состояния - информирует об объектах, выделенных в окне, о назначении команды меню, на которой установлен указатель. Строка состояния отображается в нижней части окна после выбора одноименной команды из меню Вид. Когда команда Строка состояния активна, в меню около нее с левой стороны появляется галочка. Повторный выбор команды удаляет строку.

Панель инструментов содержит раскрывающийся список с именем текущей папки и кнопки, дублирующие часто используемые команды. Панель инструментов можно отобразить в окне папки или удалить командой Панель инструментов из меню Вид.
В соответствии со своим вкусом пользователь может менять размеры и расположение значков файлов и папок в окне папки, используя команды крупные значки, мелкие значки, список, таблица из меню Вид.

Команда Упорядочить значки из меню Вид позволяет расположить папки и файлы в окне в заданном порядке: по алфавиту, по имени, по типу, в порядке убывания их размера, в порядке убывания даты последней модификации.

Команда Выстроить значки располагает значки ровными рядами, если ранее они были расположены хаотично. Возможно производить выравнивание Автоматически.

7. Операции с файловой системой

7.1. Выделение объектов
Чтобы выполнить какие-либо действия над файлами или папками: скопировать, переместить, удалить - их предварительно необходимо выделить. Выделение одного объекта осуществляется щелчком кнопки мыши. Группу объектов можно выделить несколькими способами:

1. Щелкнуть имя первого файла, нажать клавишу Shift и, не отпуская клавиши, щелкнуть имя последнего в группе файла.

2. Переместить мышь с нажатой кнопкой так, чтобы внутри получившейся рамки находились выделяемые файлы.

3. Для выделения групп файлов и папок, расположенных не подряд, следует нажать клавишу Ctrl и, не отпуская ее, щелкнуть мышью имена всех выделяемых файлов и папок.

4. Для выделения в окне всех объектов выбирают команду Выделить все из меню Правка.

Снять выделение можно щелчком мышью в любом свободном месте экрана.

Чтобы снять выделение с одного или нескольких файлов, не отменяя выделение остальных, надо нажать на клавишу Ctrl и щелкнуть имя файла, с которого снимается выделение.

7.2. Просмотр содержимого папки
Просмотреть содержимое папки можно следующими способами:

· дважды щелкнуть ее значок; 

· выделить папку и нажать Enter; 

· выбрать папку в раскрывающемся окне списка на панели инструментов. 

Если выделить несколько объектов и активизировать команду Открыть из меню Файл, то одновременно откроется несколько окон.

Чтобы перейти в охватывающую (родительскую) папку необходимо нажать кнопку Backspase или щелкнуть кнопку "Переход на один уровень вверх", расположенную на панели инструментов и изображенную в виде кейса со стрелочкой загнутой вверх.

7.3. Свойства объекта
Чтобы просмотреть или изменить свойства объекта: документа или программы, папки, диска или принтера, его следует выделить и выбрать команду Свойства в меню Файл, или выбрать эту же команду из контекстного меню данного объекта (щелчок на нем правой клавишей мыши).

7.4. Отображение содержимого папки в окне
Отобразить содержимое всех вновь открываемых папок в одном окне или каждый раз в новом, позволяет окно диалога с вкладкой Общие, появляющееся после выбора команды Свойства папки из меню Сервис. Для этого необходимо установить флажок напротив нужной опции.

7.5. Просмотр диска
Для просмотра находящихся на диске папок и файлов надо выделить значок с именем диска в окне Мой компьютер и выбрать команду Открыть в меню Файл.

7.6. Создание новой папки
Для создания новой папки выполните следующие операции:

· выберите в папке Мой компьютер папку, в которую следует вложить новую папку; 

· в меню Файл выберите команду Создать / Папка, в окне появится значок новой папки с именем; 

· введите новое имя папки и нажмите Enter. 

7.7. Изменение имени папки / файла
Для изменения имени папки / файла необходимо выделить требуемый значок в окне папки, затем выбрать команду меню Файл / Переименовать, ввести новое имя и нажать Enter. 

7.8. Удаление папки / файла
Удаление или файла после выделения соответствующего значка в папке Мой компьютер может быть выполнена несколькими способами: 

· выбрать команду Файл / Удалить; 

· нажать кнопку Удаление в виде пересекающихся мазков на панели инструментов; 

· нажать клавишу Delete; 

· перетащить значок удаляемого объекта мышью на значок Корзины. 

7.9. Восстановление удаленных файлов
Для восстановления удаленных файлов или не пустых папок необходимо щелкнуть дважды по значку Корзина. В окне Корзина в списке файлов найти и выделить восстанавливаемый файл, выбрать команду Файл/ Восстановить. Закрыть окно Корзина.

7.10. Перемещение папки / файла
Необходимо открыть 2 окна: одно – где находится папка / файл, которые необходимо переместить, другое – куда перемещают файл / папку. Окна располагают так, чтобы они не закрывали друг друга. Перемещение можно выполнить несколькими способами:
1 способ:

· выделить файл/папку, которые необходимо переместить (источник); 

· выбрать команду Вырезать из меню Правка; 

· открыть папку, в которую необходимо переместить файл/папку (приемник); 

· выбрать команду Вставить из меню Правка. 


2 способ:

· перетащить значок из источника в приемник. 

7.11. Метод перетаскивания
Чтобы перетащить объект в нужное место, на его значке устанавливают указатель, нажимают левую или правую кнопку, и, не отпуская кнопки, перетаскивают значок. Перетаскивание при нажатой правой кнопке мыши (специальное перетаскивание) приводит к появлению на экране контекстного меню с набором возможных действий.

Результат перетаскивания левой клавишей зависит от типа объекта, выбранного места и нажатой клавиши:

· перетаскивание файла к значку принтера позволяет вывести этот файл на печать; 

· перетаскивание файла в папку, находящуюся на том же диске, приводит к перемещению объекта; 

· после перетаскивания на другой диск объект будет скопирован; 

· чтобы переместить файл, удерживайте клавишу Shift; 

· чтобы скопировать файл, удерживайте клавишу Ctrl; 

· чтобы создать ярлык, удерживайте клавиши Ctrl + Shift. 

Совет: Для более безопасной работы при перетаскивании используйте правую кнопку мыши!!! Тогда действие происходит не сразу, а после выбора пользователем команды контекстного меню и остается возможность отменить вызов операции
7.12. Копирование файла / папки
Перед тем как скопировать файл / папку в другую папку, на дискету или переслать по факсу, его выделяют в окне щелчком мыши. Далее копирование выполняется несколькими способами. 

1 способ:

· после выделения файла / папки, выбрать команду Правка / Копировать; 

· открыть папку, в которую копируется файл; 

· выбрать команду Правка/ Вставить.

2 способ:

· Как уже указывалось, перетащить файл в нужное место с помощью правой или левой клавиши мыши. 

7.13. Обновление информации о папке
Получить новую информацию о содержимом папки позволяет команда Вид / Обновить. Она обычно используется при замене гибкого диска А в дисководе, при работе с сетевыми дисками, где информация может быть изменена без вашего ведома.

7.14. Создание ярлыка
Windows предоставляет удобный способ быстрого доступа к различным часто используемым объектам: папкам, файлом, программам, принтеру или другому компьютеру с помощью специального значка-ярлыка.

Значок ярлыка отличается от других значков тем, что имеет внизу слева стрелку.

Ярлык это лишь небольшой файл-ссылка на нужный объект. При его активизации активизируется сам объект. Объект хранится в одном месте, а ярлыки для него могут быть раскиданы везде, откуда удобно этот объект вызвать. Таким образом, основное назначение ярлыка удобный доступ к объектам.

Ярлык к программе, документу, или принтеру можно создать несколькими способами:

1. Выделить в окне "Мой компьютер" объект, для которого необходимо создать ярлык, выбрать в меню Правка команду Копировать, затем вызвать контекстное меню для рабочего стола (щелкнуть правой клавишей в свободном месте рабочего стола) и выполнить команду Вставить ярлык. 

2. Перетащить значок объекта на рабочий стол, удерживая правую кнопку мыши или в другую папку и воспользоваться командой контекстного меню Создать ярлык. 

Задание 2.
1. Посмотрите содержимое диска С:, папки Program Files.

2. Уберите и верните назад в окне папки Program Files строку состояния и панель инструментов.

3. Измените отображение объектов в окне (попробуйте сделать эскизы страниц, плитка, значки, список, таблица).

4. Перейдите в папку группы в  Мои документы.

5. Создайте папку со своей фамилией.

6. В этой папке создайте еще одну папку Информатика, а в ней Лабораторная работа по Windows и откройте ее.

7. Одновременно откройте две папки Информатика (она находится в папке группы в Мои документы) и окно папки Лабораторная работа по Windows.

8. Скопируйте один файл из папки  Информатика в папку Лабораторная работа по Windows .

9. Переименуйте скопированный в папку файл.

10. Установите флажок напротив опции «Не показывать скрытые файлы и папки» на вкладке Вид в меню Сервис\Свойства папки.

11. Установите атрибут «Скрытый» для переименованного файла и обновите информацию в окне.

12. Для просмотра скрытых файлов установите флажок напротив опции «Показывать скрытые файлы и папки» на вкладке Вид в меню Сервис\Свойства папки.

13. Отмените атрибуты Скрытый у файла. 

14. Перейдите в окно папки Информатика и научитесь выделять группы файлов разными способами и отменять выделение. Выделите несколько файлов и скопируйте их в папку Лабораторная работа по Windows.

15. Перенесите какой-нибудь файл из папки Лабораторная работа по Windows в папку со своей фамилией.

16. Создайте ярлык для папки Лабораторная работа по Windows (папка должна быть закрыта) и перетащите его на рабочий стол.

17. Покажите выполненные задания преподавателю.

18. Удалите из папки Лабораторная работа по Windows файлы разными способами.

19. Восстановите один любой свой файл и убедитесь в том, что он восстановлен, просмотрев свою папку.

20. Закройте все окна. 
21. Удалите созданные вами файлы и ярлык.
8. Текстовые редакторы
В состав Windows входят стандартные программы, которые являются приложениями общего назначения, устанавливаются вместе с установкой операционной системой Windows. К стандартным приложениям относятся, например, текстовые редакторы Блокнот и  WordPad; графический редактор Paint; программа Калькулятор. Для запуска стандартных приложений необходимо вызвать Главное меню, выбрать Программы\Стандартные.
Блокнот является простейшим средством создания неформатированных текстовых документов в формате txt. Часто используется при создании и редактировании Web – страниц с использованием языка разметки гипертекста.
WordPad – более мощный редактор, чем Блокнот. Эта программа является «младшим братом» профессионального текстового процессора Microsoft Word.

Здесь появляются новые элементы редактирования: выравнивание текста, маркеры, предварительный просмотр текста перед печатью.

Форматирование текста сохраняется  вместе с текстом в файле. Позволяет создавать документы в формате *.doc и *.rtf

9. Калькулятор

Позволяет производить вычисления в десятичной, двоичной, восьмеричной и шестнадцатеричной системах счисления.
10. Графический редактор Paint
Относится к классу растровых редакторов. Позволяет создавать изображения в форматах bmp, jpg и gif.

Рабочую область окна Paint обычно называют холстом. Рисование на нем осуществляется с помощью мыши. Зафиксировав левую кнопку мыши и перемещая ее по холсту, можно рисовать прямые и кривые линии, а используя графические примитивы, встроенные в редактор (прямая, кривая, прямоугольник, овал, многоугольник, прямоугольник со скругленными углами), строить сложные фигуры. Помимо этого предоставляется возможность использовать различные способы оформления изображения (заливка, регулируемой ширины распылитель, различной формы кисточка). Графический редактор позволяет создавать и текстовые фрагменты, применять при этом различные шрифты и стили (курсив, жирный, подчеркивание).

Управление редактором осуществляется с помощью меню (Файл, Правка, Вид, Рисунок, Параметры), а также панелей инструментов (инструментов для рисования и работы с текстом).

Выделение области (произвольной или прямоугольной)

Замена цвета на цвет фона (ластик) и Заливка основным цветом

Копирование цвета и Изменение масштаба изображения

Карандаш с изменяемой толщиной линии и Кисточка с изменяемой формой  

Распылитель основного цвета и Ввод текстовой информации

Рисование прямой линии под любым наклоном и Рисование кривой линии

Рисование прямоугольника и Рисование многоугольника произвольной формы

Рисование эллипса и Рисование прямоугольника со скругленными углами

Приемы работы в графическом редакторе Paint:
1. Для рисования правильной фигуры необходимо выбрать на панели инструментов ее вид и, удерживая клавишу Shift, выполнить формирование изображения, растягивая его в нужном направлении до получения фигуры требуемого размера.

2. Для заливки изображения задать на палитре нужный цвет, затем на панели инструментов выбрать Заливка и щелкнуть мышью внутри замкнутого контура фигуры (если контур будет не замкнутый, то краска как бы выплеснется и зальет весь холст).

3. При использовании инструмента Многоугольник можно рисовать любое количество сегментов линии, для получения закрашенного объекта необходимо ее замкнуть, соединив начальную и конечную точки.

4. Для копирования или перемещения части изображения необходимо сначала выделить нужную область с помощью инструмента Выделить, а затем

либо выполнить команды Правка-Копировать или Правка-Вырезать (выделенное изображение копируется или перемещается в буфер обмена), Правка-Вставить;

либо щелкнуть мышью внутри выделенного объекта и при нажатой кнопке мыши перетащить его на новое место. Если при этом держать нажатой клавишу Сtrl, то выполнится копирование.

5. Для изменения размера холста, единицы измерения и типа используемой палитры (цветная или черно-белая) используется команда Рисунок-Атрибуты.

6. Для формирования нового рисунка можно использовать следующие способы:

• в меню Рисунок выбрать команду Очистить,

• в меню Файл выбрать команду Создать.

7. Если необходимо изменить отдельные точки (пиксели) изображения, можно увеличить масштаб части рисунка, выполнив команду Масштаб одним из следующих способов:

• Вид-Масштаб-Крупный;

• выбрать инструмент Масштаб на панели.

8. Для удобства работы в режиме крупного изображения можно установить отображение сетки. Для этого выполнить команду Вид-Масштаб-Показать сетку.

9. Для создания пользователем своих собственных цветов путем их смешивания используется один из способов:

• дважды щелкнуть на палитре;

• вызвать команду Параметры | Изменить палитру.

10. Созданную палитру можно сохранить на диске и использовать при следующих сеансах работы.

11. Сформированный рисунок можно поворачивать (Рисунок-Отразить/повернуть), растягивать (Рисунок-Растягивание /наклон) или обращать его цвета с помощью команды Рисунок-Обратить цвета.

12. Сохранение созданного рисунка осуществляется по командам Файл-Сохранить или Файл-Сохранить как. Пользователю предоставляется возможность сохранить изображение в графическом формате ВМР (монохромном, если рисунок не содержит цвета, 16-цветном - по умолчанию, 256-цветном - для рисунков с большим количеством цветов, 24-разрядном - для многоцветных сканированных изображений).

Задание 3.

1. В папке Лабораторная работа по Windows создайте папку Рисунки. 

2. Создайте любой симметричный орнамент. Сделайте три копии нарисованного орнамента и расположите их вплотную друг к другу (при этом фон должен быть установлен прозрачным). Сохраните изображение на диске  в папке Рисунки.
3. Нарисуйте пирамиду из бревен или кирпичную стену. Сохраните изображение в папке Рисунки.
4. Нарисуйте стрелку. Создайте рисунок “Путь к кладу” (состоящий из стрелок разного направления). При выполнении рисунка используйте команды копирования и поворота. Сохраните изображение в папке Рисунки.
5. Нарисуйте сюжет “Экзотическая бабочка”. Рисунок на крыльях бабочки представляет собой множество разноцветных кругов. При выполнении этого задания сначала нарисуйте одно крыло, затем скопируйте его и отразите, получив, таким образом, второе крыло. Сохраните изображение на диске в папке Рисунки.
Создайте пейзаж. Сохраните изображение в папке Рисунки.
Лабораторная работа «Моделирование в Microsoft Excel»
Цель работы: выполнить моделирование физических и биологических процессов с помощью Microsoft Excel (по группам), представить результаты вычислительного эксперимента всей группе.

 1 группа. Моделирование полета тела, брошенного под углом к горизонту

Постановка задачи

В процессе тренировок теннисистов используются автоматы по бросанию мячика в мишень. Необходимо задать автомату необходимую скорость и угол бросания мячика для попадания в мишень определенной высоты, находящуюся на известном расстоянии.  

     Основные предположения:

– мячик мал по сравнению с Землей, поэтому его можно считать материальной точкой;

– изменение высоты мячика мало, поэтому ускорение свободного падения можно считать постоянной величиной g=9,8 м/с, и движение по оси  Y можно считать равноускоренным;

– скорость бросания тела мала, поэтому сопротивлением воздуха можно пренебречь, и движение по оси X можно считать равномерным.

Пусть мишень высотой h будет размещаться на расстоянии s. Если, l – высота мячика над землей на расстоянии s. То попадание произойдет, если значение высоты l мячика будет удовлетворять условию  0 ≤ l ≤h. 

Исходными данными для данной модели являются: начальная скорость V0, угол бросания α, высота мишени h, расстояние, на котором расположена мишень s. Результат –  значение высоты l мячика. В зависимости от величины l, выдается сообщение «недолет», «перелет» или «попадание».

Математическая модель 

     Для формализации модели используются известные из курса физики формулы равномерного и равноускоренного движения. При заданных начальной скорости V
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 и угле бросания α, значения координат дальности полета x и высоты  y от времени можно описать следующими формулами:

   x = 
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y = 
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     Пусть мишень высотой h будет размещаться на расстоянии s. Из формулы 

(2) выражаем время, которое понадобится мячику, чтобы преодолеть расстояние s:
        t = s/
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     Подставляем это значение для t в формулу   (3)   . Получаем l – высоту мячика над землей на расстоянии s:

L:= S*tgα – g*
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      Попадание произойдет, если значение высоты l мячика будет удовлетворять условию: 

0 ≤ l ≤h. Если l < 0, то это означает «недолет», а если l > h, то это означает «перелет».

Вычислительный эксперимент

 Выполнить моделирование полета тела, брошенного под углом к горизонту. Предусмотреть:

– ввод исходных данных: начальной скорости V0, угла бросания α, высоты мишени h, расстояния, на котором расположена мишень s; 

– расчет значения высоты l мячика;

– в зависимости от величины l  выдача сообщения «недолет», перелет» или «попадание»;

– построение траектории движения мячика.

2 группа. Вычисление числа ( с помощью метода Монте-Карло
Постановка задачи

Метод имитационного моделирования (Монте-Карло) – численный метод решения задач при помощи моделирования случайных величин.

Сущность метода заключается в том, что для решения  какой-либо математической задачи, связанной с вычислением числа, строится некоторая случайная величина X, такая,  что  среднее значение этой случайной величины является значением искомого решения.  Проводя достаточное количество раз, эксперимент со случайной величиной  X, мы можем найти приближенное решение как среднее  значение результатов эксперимента.

Математическая модель 

Воспользуемся методом  Монте-Карло для вычисления числа (.

       Для вычисления числа ( с помощью метода Монте-Карло рассмотрим круг радиуса 1 с центром в точке  (1,1). Круг вписан в квадрат, SКВ = 2*(2=4. 

       Выбираем внутри квадрата N случайных точек. Выбрать точку – это значит задать ее координаты: числа x и y. Обозначим NКР - число точек, попавших при этом внутрь круга.
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                             x 

Если (x-1)2+(y-1)2 ( 1, то точка попадает в круг, иначе она вне круга. Это и есть математическое соотношение, позволяющее для каждой точки определять, лежит ли она в круге.
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 Геометрически очевидно, что 
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    (6)

 Формула (6) дает оценку числа (. Чем больше N, тем больше точность этой оценки. Следует заметить, что данный метод вычисления площади будет справедлив только тогда, когда случайные точки будут не «просто случайными», а еще и «равномерно разбросанными» по всему квадрату.

Вычислительный эксперимент

 Выполнить вычисление числа ( с помощью метода Монте-Карло при различных значениях числа N. Построить гистограмму.

3 группа. Моделирование экологических систем

· Зависимость роста численности популяции от рож​даемости и смертности

Постановка задачи

Рассмотрим систему, в которой численность особей популяции за​висит только от естественной рождаемости и смертности. Пищи в та​кой системе хватает всем, экология не нарушена, жизни ничто не уг​рожает. 

Математическая модель

Пусть: КР — коэффициент рождаемости за один год;

            КС — коэффициент смертности за один год.

Например, КР=0,03 означает, что в течение некоторого периода времени на каждые 100 особей рождается 3 новых. Или, иначе, при​рост равен 3%. Для человека таким периодом может быть год, для бактерий или мух, к примеру, срок более короткий.

Математические формулы изменения численности можно записать так:

      рост численности с учетом рождаемости:

Ч(I+1)=Ч(I)+Ч(I)*КР=Ч(I)*(1+КР);

      падение численности с учетом смертности:

Ч(I+1)=Ч(I)-Ч(I)*КС=Ч(I)*(1-КС);

     общее изменение численности:

     Ч(I+1)=Ч(I)*(1+КР-КС), 

где  I — номер периода, Ч(I) — число особей через I периодов,  Ч(I+1) — число особей спустя (I +1) периодов.
Вычислительный эксперимент

 Выполнить моделирование популяции. Построить график «Зависимость роста численности популяции от рождаемости и смертности».
· Рождаемость и смертность с учетом роста числен​ности
Постановка задачи

Как правило, численность популяции зависит не только от рож​даемости и смертности, но и от ограниченности пищевых и других ресурсов. Ранее мы определяли численность популяции по фор​муле:

Ч(I+1)=Ч(I)*(1+КР-КС).

Эту формулу можно записать как:

       Ч(I+1)=Ч(I)*К, 

где К — обобщенный коэффициент рождаемости и смертности — кон​станта.

   На самом деле этот коэффициент должен за​висеть от меняющейся численности, т. е. являться функцией F(Ч). Дей​ствительно, как только численность превышает некоторый предел, воз​никает дефицит жизненного пространства и пищевых ресурсов и, как результат, растет смертность среди особей популяции. Такие явления наблюдаются не только в популяциях животных и насекомых, но и среди людей в тех странах, где рождаемость бесконтрольно растет.

   Общий вид функции F(Ч) зависит от особенностей изучаемого биологического вида и окружающей его среды. Мы будем считать, что F(Ч) является линейной функцией, т. е. самой простой зависимостью. В об​щем виде линейную функцию F(Ч) можно задать следующей формулой:

F(Ч)=A*(1-B*Ч), 

где  А — обобщенный коэффициент устойчивости вида. Его величина отражает соотношение рождаемости и смертности среди особей, обита​ющих в благоприятных условиях. Чем выше А, тем более плодовит вид и выше выживаемость молодых особей. В — коэффициент среды обитания, определяется параметрами среды обитания биологического вида (площадь обитания, количество пищи и др.).

Математическая модель

С учетом линейной зависимости обобщенного коэффициента рож​даемости и смертности от общего числа популяции численность вида изменяется во времени следующим образом:

Ч(I+1)=Ч(I)*F(Ч)=Ч(I)*А*(1-B*Ч(I)), 

где  I — номер периода, Ч(I) — число особей через I периодов, Ч(I+1) — число особей спустя (I+1) периодов.

Вычислительный эксперимент

 Выполнить моделирование популяции. Построить график «Рождаемость и смертность с учетом роста числен​ности».
Коэффициент устойчивости вида А=2,5 Коэффициент  среды В=0,001. Выполнить моделирование и при других А и В.
4 группа. Моделирование сосуществования двух соперничающих видов

Постановка задачи

Рассмотрим экосистему с двумя соперничающими видами. 


Пусть это будут, к примеру, белки и бурундуки. Соперничество этих видов не касается среды обитания, т.к. они проживают в разных местах:  белки в дуплах деревьев, а бурундуки в норах. Но и те, и другие питаются плодами, орехами и насекомыми, т.е. пищевые ресурсы у них общие.


В условиях соперничества двух видов за пищу их рождаемость и смертность зависят не только от собственной численности, но также от численности другого вида. 


Следует заметить, что белки  и бурундуки не едят друг друга, а в рассматриваемом лесу, вдобавок, не испытывают на себе воздействия третьего вида – хищников, что значительно упрощает модель.

Математическая модель

Популяции оказывают влияние друг на друга, что отражено в следующих формулах:

Ч1(I+1)=Ч1(I)*(2-КВ1*Ч1(I)-КВ2*Ч2(I)),

Ч2(I+1)=Ч2(I)*(2-КВ3*Ч2(I)-КВ4*Ч1(I)),

здесь Ч1 и Ч2 – численность белок и бурундуков соответственно, КВ1 и КВ3 – обобщенные коэффициенты влияния собственной численности популяций на их развитие, а КВ2 и КВ4 – обобщенные коэффициенты влияния соперников на численность популяций.


Значения коэффициентов (0,01 и 0,005) показывают, что особи одного вида конкурируют между собой за все жизненно важные ресурсы (и пищу, и места обитания), тогда как  соперничество между разными видами (белками и бурундуками) касается только пищи, т.е. менее существенно.

Вычислительный эксперимент

 Выполнить моделирование популяции. Построить графики изменения численности белок и бурундуков.

Лабораторная работа «Создание простого приложения на Delphi»
Цель работы:

1. Познакомиться с графическим интерфейсом 

  системы программирования Delphi 

2.  Освоить этапы разработки приложения на Delphi 

3. Сформировать навыки работы в  системе  Delphi на  примере программирования линейных алгоритмов.
Краткие сведения из теории
Система программирования Delphi предоставляет пользователю удобный графический интерфейс в процессе разработки приложения. После запуска Delphi появится окно системы программирования Delphi. 
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Рис.2 Окно системы программирования Delphi

В главном окне находится меню команд, панели инструментов и палитра компонентов. Окно стартовой формы (Forml) представляет собой заготовку главного окна разрабатываемого приложения.
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Рис.3. Окно Конструктор форм

В окне редактора кода, которое можно увидеть, отодвинув в сторону окно формы, следует набирать текст программы. В начале работы над новым проектом это окно редактора кода содержит сформированный Delphi шаблон программы.
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Рис. 4. Окно «Программный код»

Под строкой Главного меню справа располагается Панель инструментов, содержащая пиктограммы управляющих элементов.
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Рис. 5. Панель инструментов

Окно Object Inspector — окно редактора свойств объектов предназначено для редактирования значений свойств объектов. В терминологии визуального проектирования объекты — это диалоговые окна и элементы управления (поля ввода и вывода, командные кнопки, переключатели и др.). Свойства объекта — это характеристики, определяющие вид, положение и поведение объекта. Например, свойства Width и Height задают размер (ширину и высоту) формы, свойства Tор и Left — положение формы на экране, свойство Caption — текст заголовка.
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Рис. 6. Окно «Свойства объекта»
В «Проводнике проекта» (Project Manager) отображаются в виде иерархического каталога все составные части текущего проекта.
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Рис. 7. Окно «Проводник проекта»
Окно «Дерево объектов» (Object TreeView) отображает перечень объектов, размещенных на форме. Окно Дерево объектов вызывается командой [View-Object TreeView].
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Рис. 8. Окно «Дерево объектов»
Этапы разработки приложения на языке Delphi

Создание приложения в среде Delphi можно условно разделить на несколько этапов: 

1. Создание графического интерфейса будущего приложения
С помощью Панели инструментов на форму помещаются управляющие элементы, которые должны обеспечить взаимодействие приложения с пользователем. 

2. Задание значений свойств объектов графического интерфейса
С помощью окна «Свойства объекта» задаются значения свойств управляющих элементов, помещенных ранее на форму. 

3. Создание и редактирование программного кода
Для создания заготовки событийной процедуры необходимо осуществить двойной щелчок мышью по управляющему элементу. В окне «Редактор кода» появится заготовка событийной процедуры, имя которой состоит из двух частей: имени формы, содержащий управляющий элемент, и имени объекта и имени события (например,TForm1.Button1Click). Затем в окне «Редактор кода» производится ввод и редактирование программного кода процедуры. 

4. Сохранение проекта
Т.к. проект включает в себя несколько файлов, рекомендуется для каждого проекта создать отдельную папку на диске. Сохранение проекта производится с помощью меню File: 

– Сначала необходимо сохранить форму и связанный с ней программный модуль (файл с расширением pas) с помощью команды Save As.… По умолчанию для файла формы предлагается имя Unit1.pas.
– Далее необходимо сохранить файл главного модуля, который содержит описание проекта (файл с расширением dpr) с помощью команды Save Project As…
– В процессе сохранения в папку проекта записываются вспомогательные файлы: файл с расширением res, описывающий ресурсы; файл с расширением dfm, описывающий форму, и некоторые другие файлы. 

5. Компиляция проекта в приложение 

Сохраненный проект может выполняться только в самой системе программирования Delphi. Для того чтобы преобразовать проект в приложение, которое может выполняться непосредственно в среде операционной системы, необходимо сохранить проект в исполнимом файле (типа exe). Для компиляции проекта в исполнимый файл используется команда [Project-Compile]. 

Пример 1. Найти сопротивление цепи из двух последовательно соединенных проводников. 

Использованные компоненты: 

Edit1 – ввод сопротивления R1; 

Edit1 – ввод сопротивления R2; 

Label1 – вывод результирующего сопротивления; 

BitBtn1 – запуск программы; 

BitBtn2 – выход из программы.
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Рис. 9. Форма примера 1
Программный код 

unit Unit1;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

  Dialogs, StdCtrls, Buttons;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Edit1: TEdit;

    Edit2: TEdit;

    Label1: TLabel;

    Label2: TLabel;

    Label3: TLabel;

    BitBtn1: TBitBtn;

    BitBtn2: TBitBtn;

    procedure BitBtn2Click(Sender: TObject);

    procedure BitBtn1Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

  var r1,r2,r:integer;

implementation

 {$R *.dfm}

procedure TForm1.BitBtn2Click(Sender: TObject);

begin

Close;

end;

procedure TForm1.BitBtn1Click(Sender: TObject); 

 begin

  r1:=strtoint(edit1.Text);

  r2:=strtoint(edit2.Text);

  r:=r1+r2;

  label3.Caption:='Сопротивление 1-го проводника= '+inttostr(r1)+

   #13+'Сопротивление 2-го проводника= '+inttostr(r2)+#13+'Сопротивление цепи= '+inttostr(r)

 end;

end.

Порядок работы
1. Выполнить программу примера 1. Подготовить тесты для проверки правильности работы программы, провести отладку, проанализировать результаты. Сохранить программу на диске.
2. Составить и выполнить две программы (табл.1 и 2). Подготовить тесты для проверки правильности работы программ, провести отладку, проанализировать результаты. Сохранить программы на диске.
Таблица 1

	Номер варианта    
	Условие   
	Исходные данные

	1
	   Определить расстояние d между двумя точками на плоскости.
	х1, у1, x2, y2



	2
	  Заданы 4 числа. Вычислить среднее арифметическое и среднее геометрическое их модулей.

	a, в, c, d



	3
	   Найти радиус окружности, описанной вокруг треугольника по формуле:
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	а, в, с



	4
	  Найти радиус круга, вписанного в треугольник со сторонами а, в, с по формуле:
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	а, в, с 

	5
	 Определить площадь треугольника  по трем углам и высоте:
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	A, B, C, h



	6
	   Определить площадь треугольника  по заданной стороне и углам:
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	A, B, C, a



	7
	  Вычислить сопротивление цепи: 
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	R1, R2, R3

	8
	Вычислить сопротивление цепи: 
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	R1, R2, R3



	9
	   По двум сторонам и углу между  ними в треугольнике АВС найти  два остальных угла и третью сторону.
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	A, B, \SYMBOL 97 \f "Symbol"

	10
	      В магазине продается костюмная ткань. Ее цена b руб. за кв.  метр. Подсчитать стоимость  куска этой ткани длиной x м  и шириной y м.


	x, y, b 

	11
	   Найти площадь ромба по стороне   и острому углу:
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	12
	   В арифметической прогрессии известны 1-й член и разность. Найти 30-й член этой прогрессии и сумму первых 40 членов.


	а1, d



	13
	   Найти координаты центра отрезка,  заданного координатами его концов.


	x1, y1, x2, y2

	 14 

    
	   Найти сумму всех натуральных чисел от 1 до m, используя формулу суммы членов арифметической прогрессии.


	m 


Таблица 2
	Номер варианта    
	Условие   
	Исходные данные

	1
	   Найти произведение цифр заданного четырехзначного числа.
	n

	2
	Найти площадь кольца с внутренним радиусом r и внешним радиусом R  (r< R). 
	r, R 

	3
	Не используя никаких функций и никаких операций, кроме умножения, получить a8 за три операции.
	a

	4
	Не используя никаких функций и никаких операций, кроме умножения, получить a10 за четыре операции.
	a

	5
	Не используя никаких функций и никаких операций, кроме умножения, получить a16 за четыре операции.
	a

	6
	Найти сумму цифр заданного пятизначного числа.
	m

	7
	Вычислить объем цилиндра и конуса, которые имеют одинаковую высоту H и одинаковый радиус основания  R.
	H, R 

	8
	Найти сумму всех четных чисел от n до m, используя формулу суммы членов арифметической прогрессии.
	n, m 

	9
	Поменять местами значения целых переменных x и y 

a) c использованием дополнительной переменной
б) не используя дополнительные переменные
	x, y 

	10
	Найти сумму и произведение цифр заданного трехзначного числа.
	n 

	11
	Вычислить сумму трех младших цифр целого числа.
	m 

	12
	Ввести любой символ и определить его порядковый номер, предыдущий и последующий символы.
	s

	13
	Не пользуюсь никакими арифметическими операциями, кроме умножения и сложения, вычислить за минимальное число операций 

Y = x5 + 2x4 + 3x3 + 4x2 +5x + 6
	x 

	 14 

    
	Не пользуюсь никакими арифметическими операциями, кроме умножения, вычитания и сложения, вычислить за минимальное число операций 

Y = 2x4 - 3x3 + 4x2 - 5x + 6
	x 


Лабораторная работа «Использование различных функций Delphi» 

Цель работы:

1. Усвоить правила записи математических и логических выражений, работу оператора присваивания.
2.  Научиться составлять  программы с линейными алгоритмами на Delphi, используя различные функции.
Краткие сведения из теории

Типы данных Delphi

Целый тип 

Язык Delphi поддерживает семь целых типов данных, описание которых приведено в табл. 3.                   

         Таблица 3. Целые типы 

	Тип
	Диапазон
	Формат

	Shortint
	-128 – 127
	8 битов 

	Smallint
	-32768 – 32767
	16 битов 

	Longint
	-2147483648 – 2147483647
	32 бита 

	Int64
	-263 – 2 63-1
	64 бита 

	Byte
	0 – 255
	8 битов 

	Word
	0 – 65535
	16 битов 

	Longword
	0 – 4294967295
	32 бита 


Язык Delphi поддерживает и наиболее универсальный целый тип  Integer, который эквивалентен Longint. 

Вещественный тип 

Язык Delphi поддерживает шесть вещественных типов. Типы различаются между собой диапазоном допустимых значений, количеством значащих цифр и количеством байтов, необходимых для хранения данных в памяти компьютера (табл. 4). 

Таблица 4. Вещественные (дробные) типы 

	Тип
	Диапазон
	Значащих цифр
	Байтов

	Real48
	2.9 x 10 -39 – 1.7 x 1038 
	11 – 12
	6 

	Single
	1.5 x 10 -45 – 3.4 x 1038 
	7 – 8
	4 

	Double
	5.0 x 10 -324 ​– 1.7 x 10308 
	15 – 16
	8 

	Extended
	3.6 x 10 -4951 – 1.1 x 104932 
	19 – 20
	10 

	Comp
	-2 63 +1 – 2 63 -1 
	19 – 20
	8 

	Currency
	-9223372036854775808 –9223372036854775807 
	19 –20
	8 


Язык Delphi поддерживает и наиболее универсальный вещественный тип  Real, который эквивалентен Double. 

Символьный тип 
Язык Delphi поддерживает два символьных типа: Ansichar и Widechar: 

· тип Ansichar — это символы в кодировке ANSI, которым соответствуют числа в диапазоне от 0 до 255; 

· тип Widechar — это символы в кодировке Unicode, им соответствуют числа от 0 до 65535. 

Язык Delphi поддерживает и наиболее универсальный символьный тип –Char, который эквивалентен Ansichar. 

Строковый тип 

Язык Delphi поддерживает три строковых типа: Shortstring, Longstring и WideString: 

· тип Shortstring представляет собой статически размещаемые в памяти компьютера строки длиной от 0 до 255 символов; 

· тип Longstring представляет собой динамически размещаемые в памяти строки, длина которых ограничена только объемом свободной памяти; 

· тип WideString представляет собой динамически размещаемые в памяти строки, длина которых ограничена только объемом свободной памяти. 
Каждый символ строки типа WideString является Unicode-символом. В языке Delphi для обозначения строкового типа допускается использование идентификатора String. Тип String эквивалентен типу Shortstring. 

Логический тип 

Логическая величина может принимать одно из двух значений True (истина) или False (ложь). В языке Delphi логические величины относят к типу Boolean. 

Линейный алгоритм

Алгоритм решения любой задачи на ЭВМ можно получить, используя и комбинируя только три структуры: последовательную, структуру ветвления и структуру цикла. 

Последовательная структура, которую называют также линейным процессом, состоит в последовательном выполнении одного оператора (блоков операторов) за другим без каких – либо переходов. 

При написании сложных программ их алгоритм сначала всегда представляют линейным: ввод данных – обработка их – вывод. Затем детализируется каждый блок программы, алгоритм и программа усложняются. При структурном программировании работа (и программа) каждого блока не зависит от других блоков. Нужно только знать входные и выходные данные. Такой принцип позволяет писать отдельные блоки разным программистам (т.е. сложную программу может писать коллектив программистов), уменьшает количество ошибок в программах, ускоряет процесс их отладки. 

Инструкция присваивания

Инструкция присваивания является основной вычислительной инструкцией. Если в программе надо выполнить вычисление, то нужно использовать инструкцию присваивания. В результате выполнения инструкции присваивания значение переменной меняется, ей присваивается значение. 
Общий вид инструкции присваивания: Имя переменной : = Выражение; Выражение состоит из операндов и операторов. Операторы находятся между операндами и обозначают действия, которые выполняются над операндами. В качестве операндов выражения можно использовать: переменную, константу, функцию или другое выражение. Основные алгебраические операторы приведены в табл. 5. 

                                                Таблица 5. Алгебраические операторы 

	Оператор
	Действие

	-
	Вычитание

	*
	Умножение

	/
	Деление

	DIV
	Деление нацело

	MOD
	Вычисление остатка от деления


Стандартные функции

Математические функции указаны в таблице 6. 

   Таблица 6. Математические функции 

	Функция
	Значение

	Abs(x)
	Модуль x 

	Sqrt(x)
	Квадратный корень из x 

	Sqr(x)
	Квадрат x 

	Sin(x)
	Синус x 

	Cos(x)
	Косинус x 

	Arctan(x)
	Арктангенс x 

	Exp(x)
	Экспонента x 

	Ln(x)
	Натуральный логарифм x 

	Random(x)
	Случайное целое число в диапазоне от 0 до x-1 


Функции преобразования

Функции преобразования (табл.7) наиболее часто используются в инструкциях, обеспечивающих ввод и вывод информации. 
                                                               Таблица 7. Функции преобразования 

	Функция
	Значение функции

	Chr(x)
	Символ, код которого равен x 

	IntToStr(x)
	Строка, являющаяся изображением целого x 

	FloatToStr(x)
	Строка, являющаяся изображением вещественного x 

	FloatToStrF(x, f, k,m)
	Строка, являющаяся изображением вещественного x. f — формат; k — общее количество цифр; m — количество цифр после десятичной точки 

	StrToInt(s)
	Целое, изображением которого является строка s 

	StrToFloat (s)
	Целое, изображением которого является строка s 

	Round(x)
	Целое, полученное путем округления x 

	Trunc(x)
	Целое, полученное путем отбрасывания дробной части x 

	Frac(x)
	Дробное, представляющее собой дробную часть вещественного x 

	Int(x)
	Дробное, представляющее собой целую часть вещественного x 


Пример 2.  Разработать инженерный калькулятор для выполнения четырех арифметических операций, вычисления синуса, косинуса, квадрата, квадратного корня, логарифма.
Использованные компоненты: 

    Edit1 — для ввода первого числа;

    Edit2 — для ввода второго числа;

    Button1 —  вызов процедуры сложения чисел;

    Button2 — вызов процедуры вычитания чисел;

    Button3 — вызов процедуры умножения чисел;

    Button4 — вызов процедуры деления чисел;

    Button5 — вызов процедуры вычисления синуса первого числа;

    Button6 — вызов процедуры вычисления косинуса первого числа;

    Button7 — вызов процедуры вычисления квадрата первого числа;

    Button8 — вызов процедуры вычисления квадратного корня первого числа;

    Button9 — вызов процедуры вычисления логарифма первого числа ;

    Label1 — для вывода результата.
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Рис. 10. Форма примера 2
Программный код 

unit Unit1;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

  Dialogs, StdCtrls;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Button1: TButton;

    Edit1: TEdit;

    Edit2: TEdit;

    Button2: TButton;

    Button3: TButton;

    Button4: TButton;

    Label1: TLabel;

    Button5: TButton;

    Button6: TButton;

    Button7: TButton;

    Button8: TButton;

    Button9: TButton;

    procedure Button1Click(Sender: TObject);

    procedure Button2Click(Sender: TObject);

    procedure Button3Click(Sender: TObject);

    procedure Button4Click(Sender: TObject);

    procedure Button5Click(Sender: TObject);

    procedure Button6Click(Sender: TObject);

    procedure Button7Click(Sender: TObject);

    procedure Button8Click(Sender: TObject);

    procedure Button9Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

implementation

{$R *.dfm}

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

 Label1.Caption := FloatToStr(StrToFloat(Edit1.Text) + StrToFloat(Edit2.Text));

end;

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);

begin

 Label1.Caption := FloatToStr(StrToFloat(Edit1.Text) - StrToFloat(Edit2.Text));

end;

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);

begin

 Label1.Caption := FloatToStr(StrToFloat(Edit1.Text) * StrToFloat(Edit2.Text));

end;

procedure TForm1.Button4Click(Sender: TObject);

begin

 Label1.Caption := FloatToStr(StrToFloat(Edit1.Text) / StrToFloat(Edit2.Text));

end;

procedure TForm1.Button5Click(Sender: TObject);

begin

Label1.Caption := FloatToStr(Sin(StrToFloat(Edit1.Text)));

end;

procedure TForm1.Button6Click(Sender: TObject);

begin

Label1.Caption := FloatToStr(Cos(StrToFloat(Edit1.Text)));

end;

procedure TForm1.Button7Click(Sender: TObject);

begin

Label1.Caption := FloatToStr(Sqr(StrToFloat(Edit1.Text)));

end;

procedure TForm1.Button8Click(Sender: TObject);

begin

Label1.Caption := FloatToStr(Sqrt(StrToFloat(Edit1.Text)));

end;

procedure TForm1.Button9Click(Sender: TObject);

begin

Label1.Caption := FloatToStr(Ln(StrToFloat(Edit1.Text)));

end;

end.

Порядок работы
1. Выполнить программу примера 2. Подготовить тесты для проверки правильности работы программы, провести отладку, проанализировать результаты. Сохранить программу на диске.
2. Составить и выполнить программу (табл. 8). Подготовить тесты для проверки правильности работы программы, провести отладку, проанализировать результаты. Сохранить программу на диске.
3. Составить и выполнить программу, печатающую значение TRUE, если указанное в таблице 9 высказывание является истинным, и  FALSE в противном случае. Подготовить тесты для проверки правильности работы программы, провести отладку, проанализировать результаты. Сохранить программу на диске.
Таблица 8
	Номер варианта     
	Условие   
	Исходные данные
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Таблица 9
	Номер варианта    
	Высказывание   
	Исходные данные

	1
	   Треугольник со сторонами a, b, c является равнобедренным 
	a, b, c

	2
	Данное четырехзначное число читается одинаково слева направо и справа налево
	m

	3
	Данное целое число является четным
	n

	4
	Сумма двух первых цифр заданного четырехзначного числа равна сумме двух его последних цифр
	n

	5
	Треугольник со сторонами a, b, c является равносторонним
	a, b, c

	6
	Данное целое число a кратно числу b
	a, b

	7
	Число с является средним арифметическим чисел a и b
	a, b

	8
	Сумма цифр данного четырехзначного числа является четным числом
	m

	9
	Числа x и y являются координатами точки, лежащей в третьей координатной четверти
	x, y

	10
	Произведение чисел a и b кратно числу c
	a, b, c

	11
	Данная тройка натуральных чисел a, b, c является тройкой Пифагора, т.е. c2 = a2 + b2
	a, b, c

	12
	Сумма цифр данного трехзначного числа является нечетным числом
	m

	13
	Сумма двух натуральных чисел кратна трем
	a, b

	 14 

    
	Периметр треугольника со сторонами a, b, c больше числа d
	a, b, c, d


Лабораторная работа «Программирование  на Delphi разветвляющихся алгоритмов»
Цель работы:

1. Усвоить правила записи логических выражений, работу операторов if и case.
2.  Научиться составлять  разветвляющиеся  программы на Delphi.
Краткие сведения из теории
    Алгоритм называется разветвляющимся, если он содержит несколько ветвей, отличающихся друг от друга содержанием вычислений. Выход вычислительного процесса на ту или иную ветвь алгоритма определяется исходными данными задачи.

Пример 3. Найти максимальную из двух величин а и в

Использованные компоненты: 

Edit1 – для ввода первого числа; 

Edit2 – для ввода второго числа;
Label3 – для вывода результирующего сопротивления;
BitBtn1 – для запуска программы;
BitBtn2 – для выхода из программы.
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Рис. 11. Форма примера 3
Программный код 

unit Unit1;

interface

 uses

 Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

 Dialogs, StdCtrls, Buttons;

 type

 TForm1 = class(TForm)

   Label1: TLabel;

   Label2: TLabel;

   Edit1: TEdit;

   Edit2: TEdit;

   Label3: TLabel;

   BitBtn1: TBitBtn;

   BitBtn2: TBitBtn;

   procedure BitBtn2Click(Sender: TObject);

   procedure BitBtn1Click(Sender: TObject);

 private

   { Private declarations }

 public

   { Public declarations }

 end;

 var

 Form1: TForm1;

implementation

{$R *.dfm}

 var a,b,m:real;

procedure TForm1.BitBtn2Click(Sender: TObject);

begin

Close;

end;                                                     


procedure TForm1.BitBtn1Click(Sender: TObject);

begin

a:=strtofloat(edit1.Text);

b:=strtofloat(edit2.Text);

 if a>=b then m:=a else m:=b;

label3.caption:='Первое число= '+floattostr(a)+#13+'Второе число= '

+floattostr(b)+#13+'Максимальное= '+floattostr(m);

end;

end.

Пример 4. Найти корни квадратного уравнения  ax2 + bx = c =0 

 Использованные компоненты: 

Edit1 – для ввода коэффициента a; 

Edit2 – для ввода коэффициента b;
Edit3 – для ввода коэффициента с;
Label6 – для вывода результата;
Button1 – для запуска программы.
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Рис. 12. Форма примера 4
  Программный код 

unit Unit1;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

  Dialogs, StdCtrls;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Edit1: TEdit;     Edit2: TEdit;

    Edit3: TEdit;    Label1: TLabel;

    Label2: TLabel;    Label3: TLabel;

    Label4: TLabel;    Label5: TLabel;

    Button1: TButton;    Label6: TLabel;

    procedure Button1Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

implementation

{$R *.dfm}

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var  a,b,c,x,x1,x2,d:real;

begin

  a:=StrToFloat(Edit1.Text);

  b:=StrToFloat(Edit2.Text);

  c:=StrToFloat(Edit3.Text);

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

  if d<0 then Label6.Caption:='Íåò ðåøåíèé'

  else if d>0 then  begin

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

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

         Label6.Caption:='x1='+FloatToStr(x1)+', x2='+FloatToStr(x2);

       end

       else  begin

               x:=-b/(2*a);

               Label6.Caption:='x='+FloatToStr(x);

             end

end;

end.

Пример 5. Определить название столицы по названию государства.  

Использованные компоненты: 
Edit1 – для ввода названия страны; 

Label2 – для вывода названия столицы;
BitBtn1 – для запуска программы;
BitBtn2 – для выхода из программы.
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Рис. 13. Форма примера 5
Программный код 

unit Unit1;

interface

uses

 Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

 Dialogs, StdCtrls, Buttons;

 type

 TForm1 = class(TForm)

   Label1: TLabel;

   Edit1: TEdit;

   Label2: TLabel;

   BitBtn1: TBitBtn;

   BitBtn2: TBitBtn;

   procedure BitBtn2Click(Sender: TObject);

   procedure BitBtn1Click(Sender: TObject);

 private

   { Private declarations }

 public

   { Public declarations }

 end;

 var

 Form1: TForm1;

 implementation

 {$R *.dfm}

 var land, cap:string[50];

 num:0..8;

 procedure TForm1.BitBtn2Click(Sender: TObject);

 begin

 close;

 end;

procedure TForm1.BitBtn1Click(Sender: TObject);

 begin

 land:=edit1.Text;

 num:=0; //номер страны в списке
   if land='Австралия' then num:=1;

   if land='Болгария' then num:=2;

   if land='Греция' then num:=3;

   if land='Италия' then num:=4;

   if land='Норвегия' then num:=5;

   if land='Франция' then num:=6;

   if land='США' then num:=7;

   if land='Россия' then num:=8;

 case num of //определение столицы по номеру страны в списке

   1:cap:='Вена';

   2:cap:='София';

   3:cap:='Афины';

   4:cap:='Рим';

   5:cap:='Осло';

   6:cap:='Париж';

   7:cap:='Вашингтон';

   8:cap:='Москва';

   0:cap:='Такой столицы не знаю';

   end;

   label2.Caption:=cap;

   end;

   end.

Порядок работы
1. Выполнить программы примеров 3, 4, 5. Подготовить тесты для проверки правильности работы программ, провести отладку, проанализировать результаты. Сохранить программы на диске.
2. Разработать алгоритм и программу для индивидуального задания (табл.10).  Выполнить программу, проанализировать результаты.

3. Составить программу для примера из таблицы 11 с использованием  оператора case. Выполнить ее и проанализировать результаты.
Таблица 10
	Номер варианта    
	Условие   
	Исходные данные

	1


	Три точки на плоскости заданы своими координатами. Выяснить какие из них находятся на максимальном расстоянии друг от друга.
	х1, у1, 

х2, у2,  

х3, у3



	2
	Вычислить:
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	a, b, c

	3
	Заданы три величины а, b, c. Определить максимальное и минимальное значение из их среднего геометрического, среднего арифметического и суммы экспонент exp(a) + exp(b) + exp(c).

	a, b, c



	4
	Определить в какой четверти координатной плоскости находится точка с координатами  х,у.

	 х,у



	5
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	Вычислить значение функции, заданной графически, по заданному значению аргумента х
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	х

	10
	Вычислить значение функции, заданной графически, по заданному значению аргумента х:
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	х

	11
	Решить линейное уравнение          ах + b = 0 для любых значений коэффициентов.

 
	a, b



	12
	Проверить, делится ли выбранное число на 5, на 11 или 13.

	х

	13
	Определить, является ли сумма цифр четырехзначного числа четной.
	m

	14
	Проверить, кратно ли заданное целое число и сумма его цифр 4.
	n


Таблица 11
	Номер варианта    
	Условие   

	1
	Установить название дня недели по его номеру, например, 1 - понедельник, 2 - вторник и т.д. 

	2
	Определить название месяца по его номеру, например, 1 - январь, 2 - февраль и т.д.

	3
	Определить название заданной цифры, например 1 - один,  5 - пять  и т.д.

	4
	Дано русское название языка                               программирования. Определить  его английский эквивалент,  например: Бейсик - Basic. Для определения использовать таблицу:

Бейсик - Basic,       Лисп - Lisp,

Си - С,                    Фортран - Fortran,

Ада - Ada,               ПЛ/1 - PL/1,

Паскаль - Pascal,     Пролог- Prolog.

	5
	Определить английское название заданной цифры, например, 1- one, 7- seven и т.д.

	6
	Определить название отметки, заданной числом, например,  5-отлично, 2-неудовлетворительно

	7
	Установить английское название дня недели по его номеру, например, 1-Sunday, 2-Monday и т.д.

	8
	Определить название арифметической операции по ее изображению, например, + - сложение, * - умножение  и т.д.   

	9
	 Группу детей, приехавшую в оздоровительный лагерь, распределяют по отрядам по  принципу:

с 6 до 7 лет - 5-й отряд

с 7 до 9 лет - 4-й отряд

с 9 до 11 лет - 3-й отряд

с 11 до 13 лет - 2-й отряд

с 13 до 15 лет - 1-й отряд

Составьте программу, которая позволила бы каждому ребенку определять свой отряд.

	10
	Определить английское название месяца по его номеру, например, 1 - January, 2 -February  и т.д.

	11
	Определить название операции отношения по ее изображению, например, = - равно, < > - не равно,  >= - не меньше и т.д.

	12
	Определить служебное слово для обозначения одной из стандартных логических операций в Паскале, например, отрицание - not, исключающее ИЛИ - xor и т.д.

	13
	Определить название группы музыкантов по количеству участников, например, 1- соло, 2 – дуэт и т.д.

	14
	Установить название вида линий в модуле Graph Паскаля по его номеру, например, 0 — сплошная, 1 — пунктирная и т.д.


Лабораторная работа «Программирование  на Delphi циклических алгоримов»
Цель работы:

  1. Усвоить правила записи и работы циклов с параметром и с условием и научиться применять их в различных задачах.
2. Овладеть навыками программирования на языке  
    Delphi алгоритмов циклической  структуры с   
     заданным числом повторений.

Краткие сведения из теории

Алгоритм называется циклическим, если он содержит многократное выполнение одних и тех же ветвей при различных значениях промежуточных данных.

Различают циклы с параметрами и циклы с условием. Для программирования циклов с параметром в Delphi используют оператор for. 

Формат оператора:

for v := а1 to а2 do оператор;

v – переменная цикла – переменная порядкового типа,

a1- выражение целого типа, задающее начальное значение переменной цикла,
a2 - выражение целого типа, задающее конечное значение переменной цикла.

оператор – оператор, выполнение которого будет повторяться (оператор тела

цикла).

Если нужно сделать цикл по убыванию, то оператор for записывается в виде

for v: =a1 downto a2 do оператор;

Оператор работает так же, но шаг переменной цикла –1. 
Для программирования циклов с условием в Delphi существуют оператор цикла с предусловием WHILE и оператор цикла с постусловием REPEAT.

Формат операторов: while условие do оператор;

repeat операторы until условие;

условие – логическое выражение.

В операторе while сначала вычисляется логическое выражение и если оно истинно, то выполняется оператор. После этого управление возвращается в начало цикла на вычисление логического выражения. Если условие ложно, оператор завершает работу и управление передается на следующий оператор.

В операторе repeat сначала выполняются операторы, и только потом вычисляется логическое выражение. Если оно ложно, то управление возвращается в начало цикла, повторяется выполнение операторов тела цикла. Если условие истинно – то выход из цикла.

Пример 6. Приписать к 523*** три такие цифры справа, чтобы полученное шестизначное число делилось на 7, на 8, на 9.

Использованные компоненты: 
Label1 – для вывода результата;
BitBtn1 – для запуска программы;
BitBtn2 – для выхода из программы.
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Рис. 14. Форма примера 6
Программный код 

unit Unit1;

interface

uses

 Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

 Dialogs, StdCtrls, Buttons;

 type

 TForm1 = class(TForm)

   Label1: TLabel;

   BitBtn1: TBitBtn;

   BitBtn2: TBitBtn; 

   procedure BitBtn2Click(Sender: TObject);

   procedure BitBtn1Click(Sender: TObject);

 private

   { Private declarations }

 public

   { Public declarations }

 end;

 var

 Form1: TForm1;

 implementation

 {$R *.dfm}

 var s,a,b,c,n: integer;

 procedure TForm1.BitBtn2Click(Sender: TObject);

 begin

  close;

 end;

 procedure TForm1.BitBtn1Click(Sender: TObject);

 begin

  for n:=0 to 999 do

    begin

     s:=523000+n;

     a:=s mod 7;

     b:=s mod 8;

     c:=s mod 9;

     if (a=0) and (b=0) and (c=0) then label1.Caption:='523..'+inttostr(n);

  end;

  end;

  end.

Пример 7. Подсчитать сумму ряда: s=1-2+3-4+5- ...  для заданного числа 
                    членов.
Использованные компоненты: 
Edit1 – для ввода числа членов n; 

Label6 – для вывода результата;
Button1 – для запуска программы.
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Рис. 15. Форма примера 7
Программный код 

unit Unit1;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

  Dialogs, StdCtrls;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Edit1: TEdit;

    Label1: TLabel;

    Button1: TButton;

    Label6: TLabel;

    procedure Button1Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

implementation

{$R *.dfm}

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

         var i, n: integer; s:real;

begin

   n:=StrToInt(Edit1.Text);  s:=0;

   for i:=1 to n do

       if odd(i) then {ïðîâåðêà íå÷åòíîñòè íîìåðà}

        s:=s + i

       else

        s:=s - i;

  Label6.Caption:= 's='+ FloatToStr(s);

end;

end.
Пример 8. Алгоритм Евклида для подсчета НОД (наибольшего общего делителя) двух натуральных чисел.

Использованные компоненты: 
Label3 ​– для вывода результата; 

Edit1 – для ввода первого числа;
Edit2 – для ввода второго числа; 

BitBtn1 – для запуска программы;
BitBtn2 – для выхода из программы. 
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Рис. 16. Форма примера 8
Программный код 

unit Unit1;

interface

 uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

Dialogs, StdCtrls, Buttons;

type

    TForm1 = class(TForm)

    Label1: TLabel;

    Label2: TLabel;

    Edit2: TEdit;

    Label3: TLabel;

    BitBtn1: TBitBtn;

    BitBtn2: TBitBtn;

    Edit1: TEdit;

procedure BitBtn2Click(Sender: TObject);

procedure BitBtn1Click(Sender: TObject);

 private

{ Private declarations }

 public

{ Public declarations }

end;

 var

    Form1: TForm1;

implementation

{$R *.dfm}                       

 var 

    a,b,x,y,z:integer;

procedure TForm1.BitBtn2Click(Sender: TObject);

begin

 close;

end;

procedure TForm1.BitBtn1Click(Sender: TObject);

begin

 a:=strtoint(edit1.Text); b:=strtoint(edit2.Text);

 x:=a; y:=b;

 while (x<>y) do

  if x>y then x:=x-y

       else y:=y-x;

 z:=x;

 label3.Caption:='НОД= '+inttostr(z);

end;

end.  

Пример 9. Вычислить сумму членов ряда   
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Использованные компоненты: 
Edit1 – для ввода точности;
Label6 – для вывода результата; 

Button1 – для запуска программы.
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Рис. 17. Форма примера 9
Программный код 

unit Unit1;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

  Dialogs, StdCtrls;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Edit1: TEdit;

    Label1: TLabel;

    Button1: TButton;

    Label6: TLabel;

    procedure Button1Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

implementation

{$R *.dfm}

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

 var n:integer;

     s,z,e:real;

begin

 e:=strtofloat(edit1.Text);

 n:=1; z:=1/6; s:=0;

   while abs(z)>=e do

     begin

       s:=s+z;

       n:=n+1;

       z:=n/((n+1)*(n+2));

     end;

 label6.Caption:='Сумма= '+floattostr(s);

end;

end.

Пример 10. Вычислить кубический корень из числа m методом Ньютона по формуле:
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Использованные компоненты: 
Label6 – для вывода результата; 

Edit1 – для ввода числа m;
Edit2 – для ввода точности;
Button1 – для запуска программы.
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Рис. 18. Форма примера 10
Программный код 

unit Unit1;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

  Dialogs, StdCtrls;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Edit1: TEdit;

    Label1: TLabel;

    Button1: TButton;

    Label6: TLabel;

    Edit2: TEdit;

    Label2: TLabel;

    procedure Button1Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

implementation

{$R *.dfm}

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

 var x1,x2,d,e,m:real;

begin

   m:=strtofloat(edit1.Text);

  e:=strtofloat(edit2.Text);

  x1:=m;

    repeat

     x2:=2/3*x1+m/3/sqr(x1);

     d:=abs(x1-x2);

     x1:=x2;

     until d<=e;

label6.Caption:='Корень= '+floattostr(x2);

end;

end.

Порядок работы
1. Выполнить программы примеров 6, 7. Подготовить тесты для проверки правильности работы программ, провести отладку, проанализировать результаты. Сохранить программы на диске.
2. Разработать алгоритм и программу примера из таблицы 12. Выполнить программу, проанализировать результаты.

3. Разработать алгоритм и программу для вычисления суммы с заданным числом членов (табл. 13). Получить результат, проанализировать его.
4. Выполнить программы примеров 8, 9, 10. Подготовить тесты для проверки правильности работы программ, провести отладку, проанализировать результаты. Сохранить программы на диске.
5. Разработать алгоритм и программу для примера из таблицы 14. Выполнить программу, проанализировать результаты (предложить два варианта программы с операторами WHILE и REPEAT).
Таблица 12

	Номер варианта    
	Условие   

	1
	Найти все трехзначные числа, равные сумме кубов своих цифр.

	2
	Найти все двузначные числа, сумма цифр которых не меняется при умножении числа на 2,3,4,5,6,7,8,9.

	3
	Найти все трехзначные числа, сумма цифр которых равна данному целому числу.

	4
	Найти все трехзначные числа, квадраты которых оканчиваются тремя одинаковыми цифрами, отличными от нуля.

	5
	В магазине имеется мастика в ящиках по 16 кг, 17 кг и 21 кг. Получить 185 кг мастики без вскрытия ящиков. Рассмотреть все варианты.

	6
	Представить в записи 42*4* вместо звездочек такие цифры, чтобы полученное пятизначное число делилось на 72.

	7
	Найти все трехзначные числа кратные 7 и сумма цифр, которых тоже кратна 7.

	8
	Найти четырехзначное число, которое при делении на 133 дает в остатке 125, а при делении на 134 дает в остатке 111.

	9
	Решить арифметический ребус КИО*ИО= ТОКИО. Вместо каждой буквы необходимо поставить некоторую цифру, причем одинаковые буквы означают одинаковые цифры, а различные буквы - различные цифры.

	10
	Сократить дробь, имеющую данные числитель а и знаменатель b. Предусмотреть выделение целой части в случае a > b.

	11
	Определить сколько делителей и какие имеет данное натуральное число.

	12
	Найти сумму делителей данного натурального числа.

	13
	Найти все "пифагоровы" тройки натуральных чисел, наибольшее из которых не превосходит n (Тройка натуральных чисел называется пифагоровой, если сумма квадратов двух из них равна квадрату третьего).

	14
	Найти все четырехзначные числа, у которых сумма первых двух цифр равна сумме двух последних. 


Таблица 13
	Номер варианта    
	Условие   

	1
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Таблица 14
	Номер варианта    
	Условие   

	1
	Вычислить квадратный корень из заданного числа x с точностью Е по итерационному методу Ньютона по формуле:
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	2
	Для выражения  exp(k)/k определить наименьшее  k, при котором значение выражения становится больше заданного числа n.

	3
	Найти наибольшую степень двойки, не превышающую заданного числа n.

	4
	Ввести и просуммировать любое количество целочисленных значений. Если введено значение 999, то вывести результат суммирования.

	5
	Найти наименьшее общее кратное двух чисел.

	6
	Найти наибольшую степень 3, не превышающую заданного числа m.

	7
	Для выражения 
[image: image107.wmf]5

k
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 определить наименьшее k,  при котором значение выражения становится  больше заданного числа m.

	8
	Кощей Бессмертный зарыл клад на глубину 1 м. Этого ему показалось не достаточно, он отрыл клад, углубил колодец до 2 м и снова зарыл. Этого ему опять показалось мало, он отрыл  клад, углубил колодец до 3 м и зарыл. Затем  он проделал тоже, углубив колодец до 4 м,  потом до 5 м, 6 м и т.д. Известно, что  колодец глубиной n метров Кощей вырывает за  n2  дней. Известно также, что на 1001-й день  Кощей умер от непосильной работы. На какой глубине остался клад? (Временем, необходимым  для закапывания клада, пренебречь).

	9
	Два параллельных зеркала А и В обращены друг  к другу. При падении луча на зеркало А он  ослабляется на Т[%], а при его падении на зеркало В - на Р[%]. Определить, после скольких  отражений луч, попеременно отражаясь то от  зеркала А, то от зеркала В, ослабеет более чем  в 50 раз. Первоначально он попадает на зеркало А.

	10
	В водохранилище каждые сутки поступает Т [м3] воды, а расходуется R [ м3] на орошение полей  и испарение, к тому же ежесуточно теряется  А(1-exp(-V)) [м3] воды на просачивание  в почву, где А - коэффициент , V - объем воды в водохранилище. Определить, за сколько дней объем воды в водохранилище  уменьшится на Р [%] заданного первоначального объема  V0. Принять А = 100.

	11
	Найти число в последовательности Фибоначчи  большее заданного числа m и его порядковый  номер. Члены ряда Фибоначчи вычисляются по формуле:   F(1) = F(2) = 1

                   F(k) = F(k-1) + F(k-2), k > 2

	12
	На железнодорожном пути находится n разрозненных вагонов. К ним движется вагон с кинетической энергией W, он сцепляется с ближайшим вагоном, затем вместе с ним движется дальше, сцепляясь с очередным вагоном, и т.д. При каждой сцепке расходуется 20% имеющейся кинетической энергии, еще Р[ Дж ] затрачивается на то, чтобы стронуть с места неподвижный вагон и, если энергия не истрачена полностью, движение продолжается. Определить, сколько вагонов окажутся сцепленными.

	13
	Вычислить значения функции 
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для k = 1,2 ...  Вычисления производить до тех пор, пока t >= z. x, y, z вводятся.

	14
	Извлечь корень степени m из числа x,  воспользовавшись итерационной формулой:
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Вычисления продолжать пока  
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 не станет меньше заданной точности Е.


Лабораторная работа «Работа с массивами в Delphi»
Цель работы: 

1. Усвоить правила работы с переменными типа 
    массив на языке программирования Delphi.
2. Научиться составлять алгоритмы и программы  

для обработки  одномерных и двумерных массивов.

Краткие сведения из теории

 Массивом называется упорядоченная последовательность однотипных объектов, обозначаемая одним именем. Чтобы выделить один из объектов (элемент) массива, надо указать имя массива и номер элемента в нем. Номер элемента называется индексом, индекс указывается в квадратных скобах и может быть числом, переменной, выражением. Имя массива образуется по правилам образования имен переменных.

Например, А [10], B [I, J], SUM [1, J+5]

Если для выделения элемента нужен один индекс, массив называется одномерным, два – двумерным и т.д. Число элементов массива называется длиной или размером массива. Одномерный массив называется вектором.
Для описания массивов используется служебное слово array. Массив в Delphi можно описывать двумя способами:

    а) в разделе описания переменных var: 

        var

          <имя переменной>: array [тип индекса] of <тип компоненты>;

    б) определить сначала тип, а затем описать массив этим типом

        type

           <имя типа>: array [тип индекса] of <тип компоненты>;

        var

          <имя переменной>: <имя типа>;

где <тип индекса> - порядковый тип;

      <тип компоненты> - любой тип.

В Delphi есть лишь одна операция, которую можно делать с массивом целиком – это операция присваивания. Все остальные операции производятся только с отдельными элементами массива. С элементами массива можно делать все операции, которые разрешены для базового типа массива. Если массив числовой, то математические, если символьный или строковый, то, соответственно, операции с символьными или строковыми переменными.
 Двумерный массив состоит из элементов с двумя индексами: один показывает номер строки в массиве, другой - номер столбца.

    В Delphi возможны массивы и большей размерности. Для их описания возможны два подхода:

    а) массив рассматривается как массив других массивов:

        type

             x = array[1..100] of real;  y = array[1..2] of x;

    б) массив рассматривается как многоиндексный

         type y = array [ 1...100, 1...2 ] of real;

   Оба описания равноценны.

Пример 11. В векторе найти номера и значения первого минимального и последнего максимального элементов.

 Использованные компоненты: 
Label3 – для вывода результата; 

Edit1 – для ввода числа n;
BitBtn1 – для запуска программы;
BitBtn2  – для выхода из программы;

StringGrid1 – для вывода массива. 
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Рис. 19. Форма примера 11
Программный код 
unit Unit1;

interface

uses

 Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

 Dialogs, StdCtrls, Buttons, Grids;

type

 TForm1 = class(TForm)

   Label1: TLabel;

   Edit1: TEdit;

   Label2: TLabel;

   StringGrid1: TStringGrid;

   Label3: TLabel;

   BitBtn1: TBitBtn;

   BitBtn2: TBitBtn;

   procedure BitBtn2Click(Sender: TObject);

   procedure BitBtn1Click(Sender: TObject);

 private

   { Private declarations }

 public

   { Public declarations }

 end;

var

 Form1: TForm1;

implementation

{$R *.dfm}

 var a:array[1..100] of real;

     n,i,nmin,nmax:integer;

     amax,amin:real;

procedure TForm1.BitBtn2Click(Sender: TObject);

begin

 close;

end;

procedure TForm1.BitBtn1Click(Sender: TObject);

begin

  n:=strtoint(edit1.Text);

  randomize;

  for i:=1 to n do

     begin

      a[i]:=random(81)- 30;

      stringgrid1.cells[i-1,0]:=floattostr(a[i]);

  end;

  amin:=a[1]; nmin:=1;

  amax:=a[1]; nmax:=1;

     for i:=1 to n do

      begin

       if a[i]<amin then begin

                           amin:=a[i]; nmin:=i

                         end;

       if a[i]>=amax then begin

                             amax:=a[i]; nmax:=i;

                           end;

                          end;

label3.Caption:='Минимальное= '+floattostr(amin)+#13+'Номер минимального= '+inttostr(nmin)+' '+#13+'Максимальное= '+floattostr(amax)+#13+'Номер максимального= '+inttostr(nmax);

end;

end.

Пример 12. Создать массив из n случайных целых чисел, равномерно распределенных в диапазоне от 0 до 100. Вычислить среднее арифметическое и количество четных чисел.        

Использованные компоненты: 
Label3 – для вывода результата; 

Edit1 – для ввода числа n;
BitBtn1 – для запуска программы;
BitBtn2 – для выхода из программы;

StringGrid1 – для вывода массива. 

[image: image130.png]moyHocme [0

Buiuucnums

Cymma= 0,842857142857143





Рис. 20. Форма примера 12
Программный код 
unit Unit1;

interface

uses

 Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

 Dialogs, StdCtrls, Buttons, Grids;

type

 TForm1 = class(TForm)

   Label1: TLabel;

   Edit1: TEdit;

   StringGrid1: TStringGrid;

   Label3: TLabel;

   BitBtn1: TBitBtn;

   BitBtn2: TBitBtn;

   procedure BitBtn2Click(Sender: TObject);

   procedure BitBtn1Click(Sender: TObject);

 private

   { Private declarations }

 public

   { Public declarations }

 end;

var

 Form1: TForm1;

implementation

{$R *.dfm}

  const nmax=1000;

  type x=array[1..nmax] of integer;

  var m:x;

      k,i,n:integer;

      s:real;

procedure TForm1.BitBtn2Click(Sender: TObject);

begin

 close;

end;

procedure TForm1.BitBtn1Click(Sender: TObject);

begin

  n:=strtoint(edit1.Text);

   randomize;

    for i:=1 to n do

    begin

     m[i]:=random(101);

     stringgrid1.Cells[i-1,0]:=inttostr(m[i]);

    end;

  s:=0;

  k:=0;

  for i:=1 to n do

   if not odd(m[i]) then begin

                           s:=s+m[i];

                           k:=k+1;

                         end;

 s:=s/k;

 label3.Caption:='Среднее арифметическое= '+floattostr(s)+#13+

               'Количество четных чисел= '+inttostr(k);

end;

end.

Пример 13. Получить матрицу, элементами которой являются произведения номеров строк i и номеров столбцов j.   

Использованные компоненты: 
BitBtn1 – для запуска программы;
BitBtn2 – для выхода из программы;

StringGrid 1 – для вывода матрицы. 

Рис. 21. Форма примера 13
Программный код 

unit Unit1;

interface

uses

 Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

 Dialogs, StdCtrls, Buttons, Grids;

type

 TForm1 = class(TForm)

   StringGrid1: TStringGrid;

   BitBtn1: TBitBtn;

   BitBtn2: TBitBtn;

   procedure BitBtn2Click(Sender: TObject);

   procedure BitBtn1Click(Sender: TObject);

 private

   { Private declarations }

 public

   { Public declarations }

 end;

var

 Form1: TForm1;

implementation

{$R *.dfm}

 type mat=array[1..9,1..9] of integer;

 var i,j:integer;

     p:mat;

procedure TForm1.BitBtn2Click(Sender: TObject);

begin

close;

end;

procedure TForm1.BitBtn1Click(Sender: TObject);

begin

for i:=1 to 9 do

 begin

   for j:=1 to 9 do

     begin

       p[i,j]:=i*j;

       stringgrid1.Cells[j-1,i-1]:=inttostr(p[i,j]);

     end;

 end;

end;                 

end.

Порядок работы
1. Выполнить программы примеров 11, 12. Подготовить тесты для проверки правильности работы программ, провести отладку, проанализировать результаты. Сохранить программы на диске.
2. Разработать алгоритм и программу для примера из таблицы 15. Вектор вводить с клавиатуры.

3. Разработать алгоритм и программу для примера из таблицы 16. Вектор сформировать из случайных целых чисел.

4. Выполнить программу примера 13. Подготовить тесты для проверки правильности работы программы, провести отладку, проанализировать результаты. Сохранить программу на диске.
5. Разработать алгоритм и программу для примера из таблицы 17. Матрицу вводить с клавиатуры.

Таблица 15
	Номер варианта    
	Условие   

	1
	Даны два вектора целых чисел А и В. Вычислить вектор С, который содержит нечетные элементы вектора А, которых нет в векторе В.

	2
	Расположить элементы вектора в обратном порядке.   Дополнительный массив не использовать.

	3
	Найти среднее арифметическое элементов массива  X(n), исключив из них максимальное и минимальное значение.

	4
	Вектор B(n) заменить вектором, у которого элементы образуются делением вектора В на их  сумму.

	5
	Заменить все элементы вектора X(m), стоящие   до максимального, нулями.

	6
	 В массиве R(k) найти минимальный элемент среди  положительных и максимальный среди отрицательных.

	7
	 В массиве У(n) заменить все его элементы, стоящие  после минимального, нулями.

	8
	Даны массив A(n) целого типа и целое число х. Произвести перестановку элементов массива так,  чтобы в начале массива стояли элементы, значения которых меньше х, затем элементы, равные х, а следом элементы, значения которых больше х, в том порядке, в каком они стояли в массиве.

	9
	На плоскости на расстоянии s[1], s[2], ..., s[10]  от центра кругового кольца с внутренним радиусом  r и внешним R расположены точки. Определить  количество точек, расположенных внутри кольца.

	10
	Дан вектор Х. Все его элементы не равные нулю, переписать (сохраняя их порядок) в начало  массива, а нулевые элементы - в конец массива  (новый массив не заводить).

	11
	Даны два вектора А и В. Сформировать вектор С, который содержит элементы, присутствующие  в обоих массивах.

	12
	Имеется n окружностей с центром в начале координат  и радиусами R[1], R[2], ..., R[n]. Определить номера окружностей между которыми находится точка с координатами (х, у).

	13
	В векторе X(n) поменять местами максимальный и последний элементы.

	14
	В векторе У(m) поменять местами максимальный и  минимальный элементы. 


Таблица 16
	Номер варианта    
	Условие   

	1
	Вычислить среднее геометрическое элементов вектора У(k), кратных трем.

	2
	Определить, кратна ли сумма элементов вектора  A(x) семи.

	3
	В векторе D(m) определить количество четных элементов.

	4
	В векторе У(k) поменять местами первый и  минимальный элементы.

	5
	Из вектора С(n) сформировать вектор А,  содержащий четные элементы вектора С и вектор В — нечетные элементы.

	6
	Произвести сдвиг элементов вектора A(n) на к  позиций влево так, что на место a[1] станет  a[k+1], на место a[n-k] станет a[n], на место a[n-k+1] станет a[1], на место a[n-k+2] станет  a[2], на место a[n] станет a[k].

	7
	Найти среднее геометрическое элементов массива С(k), стоящих на четных местах.

	8
	В массиве X(n) поменять местами минимальный  и последний элементы.

	9
	В векторе Т(к) заменить все его элементы,  стоящие после максимального, нулями. 

	10
	Найти среднеквадратичное элементов вектора A(n). s=(a[1]*a[1] + a[2]*a[2] + ... +a[n]*a[n])/n

	11
	Элементы вектора В, удовлетворяющие условию  B[i]>10, переписать в массив X, а элементы,  удовлетворяющие условию B[i] <= 10, переписать  в массив У.

	12
	В векторе Z(m) определить сумму нечетных  элементов.

	13
	Определить индексы четных элементов массива А(к).

	14
	Определить, кратна ли сумма элементов вектора  D(12) пяти.  


Таблица 17
	Номер варианта    
	Условие   

	1
	Для данного целого положительного n создать  матрицу A(n,n), в которой элементы, стоящие  по диагонали, равны единице, а все остальные  элементы - нулевые.

	2
	Для данного целого положительного n сформировать матрицу A(n,n), в которой элементы диагонали равны номеру строки, а все остальные элементы - нулевые.

	3
	В матрице A(n,n) поменять местами две строки  с номерами р и q.

	4
	В матрице A(n,m) поэлементно вычесть последнюю строку из всех строк, кроме последней.

	5
	В матрице х(k,l) поменять местами максимальный и минимальный элементы.

	6
	Матрицу A(n,n) сформировать по следующему принципу: по диагонали расположены единицы, выше диагонали - нули, а элементы, расположенные ниже диагонали, равны сумме соответствующих индексов.

	7
	Задана матрица В(3,5). Получить матрицу V путем  удаления из В строки и столбца, в которых  содержится минимальный элемент.

	8
	Дана матрица A(m,n). Дополнить ее (m+1)-й строкой и (n+1)-м столбцом, в которых записать суммы элементов соответствующих строк или столбцов исходного массива А.

	9
	Транспонировать матрицу x(m,n).

	10
	Из матрицы А(3,4) получить вектор В, элементами которого являются произведения элементов в каждой строке матрицы.

	11
	Создать вектор М, содержащий количество отрицательных элементов каждого столбца матрицы z(3,4).

	12
	Сформировать матрицу У(n,n) таким образом, чтобы значения всех элементов 1-го столбца были равны 1, второго - 2, n-го - n.

	13
	Имеется матрица A(m,n). Найти максимальный из всех минимальных элементов строк. Вывести номер строки, в которой расположено выбранное число.

	14
	Сформировать диагональную матрицу C(m,m).  У диагональной матрицы все элементы равны нулю, кроме диагональных.
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