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Тема 1: Введение в программирование
Вопрос: [image: image1.wmf]ï
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Как «мозг» компьютера может понять и исполнить желания человека?
Ответ: [image: image2.wmf]Сформулировать четко, грамотно задачу на языке, понятном «мозгу» машины (процессору)
Вопрос: Какой язык понимает процессор?
Ответ: Сигналы электрического тока.

Вопрос: [image: image3.wmf]Эти сигналы разными бывают?

Ответ: Да.

Вопрос: Например?

Ответ: Сильные и слабые (лампочка горит тускло или ярко).

Вопрос: [image: image4.wmf]В телефонных линиях проводов они разные?

Ответ: Да. Мы слышим различные звуки из трубки.

Вопрос: А может ли процессор (микросхема) отличать сильный и слабый ток?

Ответ: Нет. Процессор создан так, что каждая часть его может принимать одно из 2-х состояний:  есть какой-либо сигнал (1), сигнала нет (0).

Вопрос: [image: image5.wmf]Как же отличает процессор огромное количество команд, если он умеет работать только с 0 и 1?

Ответ: Он отличает их сочетания, то есть: в единицу времени как много и в какой последовательности будет скачок тока или его вовсе не будет.

Вопрос: Кто научил процессор распознавать сигналы?
Ответ: Инженер, т.к. он его изготовил, еще программист, т.к. он соединил: 1)команду устройства и команду, генерируемую процессором с 2)программами, которые выполняют устройства.

Вопрос: Легко ли человеку понимать, т.е. получать и расшифровывать, двоичный сигнал?
Ответ: Нет.

Вопрос: Как тогда упростить труд человека для создания диалога «человек – машина»?

Ответ: Написать программу, которая будет способна понять текст, как человека, так и машины, в то же время переводя с одного шифра (кода) на другой.

Вопрос: Как же появляются программы?

Ответ: Их создают программисты с помощью других программ, основанных на способности расшифровывать, анализировать и выполнять текст какого-либо языка программирования.

Вопрос: Зачем создаются программы?
Ответ: Улучшить или расширить возможности и компьютера, и человека. Это значит: 1) облегчить повседневный труд пользователя, 2) помочь системотехнику «оживить» устройства.
Контрольные задания
1. Заполните в рабочей тетради таблицу отличий языка программирования высокого уровня от низкого.
Свойства языков программирования низкого и высокого уровня
	Характеристика
	Высокого уровня
	Низкого уровня

	Понятность человеку
	
	

	Универсальность
	
	

	Результат
	
	

	Понятность для ЭВМ
	
	


2. Продолжите таблицу Свойства языков программирования низкого и высокого уровня. Воспользуйтесь дополнительной литературой.
Аналитические вопросы

1. Как «оживили» устройства компьютера?
2. Можно ли создать программу без языка программирования?

3. Объясните необходимость использования языка низкого уровня, при уже внедренных языках высокого уровня.
4. Есть ли необходимость в развитии языков программирования в настоящее время?
Дополнительные задания

1. Повторите тему «системы счисления». Выполните следующие расчеты:

a. 12510=N2=NN8=NNN16
b. BCC16= N2=NN8=NNN10
c. 7218=N2=NN16=NNN10
2. Из какой системы счисления легче перевести число в любую другую?

3. Повторите тему «Кодирование текстовой информации». Переведите свое имя и фамилию с помощью таблицы ASCII в числовой код десятичной системы счисления. Представьте десятичный код в двоичный.

	Фрагмент стандартной части кода ASCII

	33
	!
	48
	0
	63
	?
	78
	N
	93
	]
	108
	l

	
	34
	"
	49
	1
	64
	@
	79
	O
	94
	^
	109
	m

	
	35
	#
	50
	2
	65
	A
	80
	P
	95
	_
	110
	n

	
	36
	$
	51
	3
	66
	B
	81
	Q
	96
	`
	111
	o

	
	37
	%
	52
	4
	67
	C
	82
	R
	97
	a
	112
	p

	
	38
	&
	53
	5
	68
	D
	83
	S
	98
	b
	113
	q

	
	39
	'
	54
	6
	69
	E
	84
	T
	99
	c
	114
	r

	
	40
	(
	55
	7
	70
	F
	85
	U
	100
	d
	115
	s

	
	41
	)
	56
	8
	71
	G
	86
	V
	101
	e
	116
	t

	
	42
	*
	57
	9
	72
	H
	87
	W
	102
	f
	117
	u

	
	43
	+
	58
	:
	73
	I
	88
	X
	103
	g
	118
	v

	
	44
	,
	59
	;
	74
	J
	89
	Y
	104
	h
	119
	w

	
	45
	-
	60
	<
	75
	K
	90
	Z
	105
	i
	120
	x

	
	46
	.
	61
	=
	76
	L
	91
	[
	106
	j
	121
	y

	
	47
	/
	62
	>
	77
	M
	92
	\
	107
	k
	122
	z


Приложение
	Фрагмент расширенной части кода ASCII
	183
	·
	198
	Ж
	213
	Х
	228
	д
	243
	у

	
	184
	ё
	199
	З
	214
	Ц
	229
	е
	244
	ф

	
	185
	№
	200
	И
	215
	Ч
	230
	ж
	245
	х

	
	186
	є
	201
	Й
	216
	Ш
	231
	з
	246
	ц

	
	187
	»
	202
	К
	217
	Щ
	232
	и
	247
	ч

	
	188
	ј
	203
	Л
	218
	Ъ
	233
	й
	248
	ш

	
	189
	Ѕ
	204
	М
	219
	Ы
	234
	к
	249
	щ

	
	190
	ѕ
	205
	Н
	220
	Ь
	235
	л
	250
	ъ

	
	191
	ї
	206
	О
	221
	Э
	236
	м
	251
	ы

	
	192
	А
	207
	П
	222
	Ю
	237
	н
	252
	ь

	
	193
	Б
	208
	Р
	223
	Я
	238
	о
	253
	э

	
	194
	В
	209
	С
	224
	а
	239
	п
	254
	ю

	
	195
	Г
	210
	Т
	225
	б
	240
	р
	255
	я

	
	196
	Д
	211
	У
	226
	в
	241
	с
	 
	 

	
	197
	Е
	212
	Ф
	227
	г
	242
	т
	 
	 


Тема 2: Система программирования
Вопрос: Что должен уметь делать язык программирования?
Ответ: Понимать текст программы, написанный человеком, анализировать его, указывая на ошибки, переводить на машинный язык для выполнения команд процессором.

Вопрос: Где пишется текст программы?

Ответ: Во встроенном в среду программирования текстовом редакторе.

Вопрос: Он такой же, как и другие редакторы текста?

Ответ: Почти, в нем также можно производить простые манипуляции с текстом, но встроенный знает алфавит и синтаксис данного языка, что способствует отладки текста уже на первых шагах.

Вопрос: Так текстовый редактор выполняет команды в языке программирования?

Ответ: Нет. Команды должен выполнить процессор, но и он напрямую не может, т.к. не понимает слов.

Вопрос: Как текст программы может понять процессор?
Ответ: Для этого имеются в системе программирования другие программы: трансляторы.

Вопрос: Любое действие можно запрограммировать?

Ответ: В принципе – любое, но в каждом языке имеется стандартный набор команд, связанных с тем или иным действием.

Вопрос: Где хранятся сведения о том, какие действия нужно выполнить при той или иной команде в тексте?

Ответ: В специальных библиотеках, т.е. файлах, встроенных в систему программирования.
Вопрос: А если нет ни в одном из модулей библиотеки команды, которая все же нужна в создаваемой программе?

Ответ: Её нужно написать на языке программирования, т.е. создать дополнительный модуль с новыми командами для данной системы программирования.

Вопрос: Сколько же файлов входят в среду программирования?

Ответ: Много, но не всегда в процессе программирования используются все модули, поэтому объем программного обеспечения языка может изменяться.

Контрольные задания

1. Заполните таблицу Свойства трансляторов.
	Характеристика
	Интерпретатор
	Компилятор

	Назначение
	
	

	Результат
	
	

	Возможности
	
	


2. Продолжите таблицу Свойства трансляторов. Воспользуйтесь дополнительной литературой.
3. Заполните таблицу Применение языка программирования аналогично примеру 
Применение языка программирования.

	Область
	Что дано
	Что найти

	География
	Данные о полезных ископаемых
	Перспектива занятости населения в тяжелой промышленности

	Математика
	
	

	Физика
	
	


	Монолит – единое целое


4. Продолжите таблицу Применение языка программирования. Воспользуйтесь дополнительной литературой.
Аналитические вопросы
1. Почему систему программирования в целом часто называют Компилятором?

2. Чем руководствовались программисты, создавая среду программирования не как монолит, а программный продукт, состоящий из модулей?
Дополнительные задания
1. Повторите тему «Этапы решения задач на ЭВМ». На каком этапе вступает в работу интерпретатор, а на каком транслятор?
2. В дополнительной литературе ознакомьтесь с понятием ассемблера. И заполните для него таблицу, предложенную в теме 1.
Тема 3: Азбука языка Pascal
Вопрос: Какими словами пишется текст программы?
Ответ: У всех языков имеются различия, начиная с символов, допустимых в языке и заканчивая форматами записи команд, состоящих из зарезервированных слов.

Вопрос: Какие символы в ТР?
	Формат записи – принятые правила семантики в записи команд.


Ответ: Команды строятся из зарезервированных слов, похожих на английские, поэтому и буквы в них только латинские. Помимо букв в командах встречаются и знаки операций, например, сложение, умножение и прочее, для них существуют специальные символы.

Вопрос: Какие существуют правила в написании команд?

Ответ: Каждая команда предназначена для конкретной цели, поэтому в ее состав могут входить  как стандартные команды с аргументами, записанными по особому принципу, так и пользовательские, но тоже с соблюдением правил алфавита и синтаксиса.
Вопрос: А буквы языка, отличного от латинского можно использовать?

Ответ: Да, но только не в качестве команд, а только как комментарий, поясняющий либо текст программы, либо действия для пользователя при выполнении команд. Эти комментарии обязательно должны размещаться в специальных символах: например, в апострофах, фигурных скобках.

Вопрос: Легко ли пользователю, а не программисту понять текст (листинг) чужой программы?
Ответ: Легко, если он знает английский язык, т.к. имена команд взяты из этого языка, а также, если имена переменным и константам присвоены так, что вполне характеризуют те объекты, которым присвоены. Но справочное пособие по данному продукту необходимо даже программисту.

Вопрос: Как одна команда отделяется от другой?

Ответ: В языке ТР команда заканчивается знаком <;>, хотя в других языках их отделяют, записывая обязательно на новой строке.

Вопрос: Имеются ли правила записи программы, принятые среди самих программистов?
Ответ: Обязательно. С одной лишь целью – удобство чтения и понимания.
Контрольные задания

1. Ответьте на тестовые вопросы. Возможно несколько вариантов ответа.
1. Укажите буквы:

a) ^

b) Y

c) <>

d) +

e) $

f) ы

2. Укажите знаки, не являющиеся буквами:

a) ^

b) Y

c) <>

d) +

e) $

f) ы

3. Укажите составные символы:

a) ^

b) Y

c) <>

d) +

e) $

f) ы

4. Выберите идентификаторы

a) FIO

b) ФИО

c) 22222

d) $

e) R1

f) Д

5. Идентификаторы, которые проще воспринимаются при чтении

a) klass1

b) Klass_1

c) SummaDoxoda

d) nomerdoma

e) Nomer_Doma

f) R
6. Зарезервированные слова

a) X

b) Program

c) Summa

d) begin

e) Read

f) Произведение
2. Заполните таблицу  Свойства данных.

	Характеристика
	Константы
	Переменные

	Назначение
	
	

	Изменение значений
	
	

	Идентификаторы
	
	


Аналитические вопросы
1. Почему человечество иногда использует в письме знаки, заменяющие слова, а иногда целые предложения. А также наоборот, почему использует в записи слова, состоящие из букв?

2. Какие правила корректной записи предложения существуют в русском языке?
Дополнительные задания
1. Повторите или изучите тему из области математики «Функции». Что в следующих выражениях являются аргументами функции?
a. F(x)=53– 2x+a
b. F(a,x)=ax+124b
c. F(a)=ax+12-b
2. Распространяется ли следующее определение из математики понятия аргумента на это же понятие в программировании: Если две величины связаны между собой так, что каждому допустимому значению одной соответствует определенное значение другой, то первая величина называется аргументом, а вторая – функцией этого аргумента.
Приложение

Алфавит языка Паскаль:
Буквы: прописные и строчные буквы латинского алфавита и знак подчеркивания <_>;

Цифры: 0123456789;

Специальные символы:

+

-

*

/

>

<

=

;

#

‘


плюс

минус

звездочка

дробная черта

больше

меньше

равно

точка с запятой

номер

апостроф


,
.

:

[ ]

{ }

$

( )

^

@




запятая

точка

двоеточие

квадратные скобки

фигурные скобки

знак денежной единицы

круглые скобки 

тильда

коммерческое а

пробел
Составные символы:
:=

<>

..

(* *)

<=

>=

(. .)

присваивание

не равно

диапазон значений

альтернатива { }

меньше или равно

больше или равно

альтернатива [ ]

Зарезервированные слова Паскаль:

absolute
and
array

asm

begin

case

const

constructor

div

go to

do

downto

destructor

else

end

exports

external

file

for

forward

function

if

implementation

in

inline

interrupt
interface
inherited



Абсолютный

Логическое И

массив
ассемблер

Начало блока

вариант

константа

Конструктор

Деление нацело

переход к
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1. расшифрованный текст.

Словарь использованных английских слов

Pascal – Паскаль

Turbo – Турбо
ASCII – аббревиатура на American Standard Code for Information Interchange – Американский стандартный код для информационного обмена.

CRT – аббревиатура на Cathode Ray Tube – контроллер электронно-лучевой трубки.
Graph – граф от слова графика.

EgaVga – соединение двух аббревиатур EGA, VGA – названия видеоадаптеров.

Program – программа

Uses – использовать

Label – метка

Const – постоянная

Type – тип
Var – от слова variation – переменная

Procedure – процедура
Function – функция
Begin – начало
End – конец

System – система

Write – писать

Line – линия

Tutor – учитель

Item – значение

Read – читать

Sum – сумма
Bal – балл
Byte – байт
Short – короткий
Integer – целое число
Long – длинный

True – истина

False – ложь
Boolean – логический
String – строка
Name – имя
Number – номер
Word – слово
Array – массив

Record – запись

Set – устанавливать

File – файл
Double – двойной
Single – единственный

Real – реальный (вещественный)

Comp – от слова compact – уплотненный

Extended – расширенны (продленный)

Char – случайность (здесь:символьный)
Break – прерывать

MS DOS – аббревиатура от Microsoft Disc Оperation System – дисковая операционная система фирмы Microsoft
Ctrl - от слова Control – контроль (управление)
Shift – изменение

Alt – от слова alter – изменять

Window – окно
Close – закрыть
New – новый
Save – сохранять

As – как 

Edit – редактировать

Copy – копировать

Hello – привет

Run – поехали
Clear – очищать
Enter – ввод
Past – прошлый
Cut – отрезок
Option – выбор
Environment – окружение
Color – цвет
Comment – комментарий
Identifier – идентификатор
Symbol – символ
Open – открывать

Second – второй

PI – пи = 3,14..

First – первый
Dialog – диалог
Age – старше
Now – сейчас

Year – год

Tg – тангенс

Sin – синус

Cos – косинус

Sqr – от square - квадрат
Sqrt – от square root – квадратный корень
Exercise – упражнение (пример)
Result – результат

Abs – от слова absolute – абсолютный

Div – отделение

Mod – от слова module – модуль

Or – или
And – и
Not – нет

Random – случайный

Trunk – ствол (магисталь)

Logic – логика

Operation – операция
If – если
Then – тогда
Else – иначе
Mark – марка
Condit – от слова condition – условие
Phrase – фраза
Case – случай

Of – из

Repeat – повторять

Until – до
While – пока
Do – делать
Cycle – цикл
For – для
To – до
Downto – сочетание слов down (вниз) и to (до)

Regular – регулярный

Компьютер – это сложная вычислительная система, предназначенная для реализации процесса автоматизированной обработки данных в соответствии с задаваемыми алгоритмами.


Процессор –  программно-управляемое электронное устройство, построенное на одной или нескольких микросхемах. Основная функция – выполнение арифметических, логических и других операций, закодированных в командах; управление основными узлами компьютера и координация  их взаимодействия.


Микросхема – электронная схема, реализованная в виде полупроводниковых кристаллов.





Сигнал – условный знак для передачи на расстояние каких-нибудь сведений, сообщений.


Аналоговый сигнал – сигнал, который может принимать более двух комбинаций значений.


Двоичный сигнал - сигнал, который может принимать только два варианта значений.


Код – это совокупность правил обозначения элементов некоторого исходного множества комбинациями символов заданного алфавита (кодовыми комбинациями).





Машинная программа – последовательность машинных команд, задающая алгоритм решения задачи в виде последовательности  машинных операций.


Языки программирования – система обозначений и правил для описания алгоритмов и структур данных.


Языки низкого уровня – это средство записи инструкций компьютеру простыми приказами-командами на машинном уровне, ориентированном на конкретную ЭВМ.


Машинный язык – управляющий код для конкретной машинной операции, определяющий, откуда взять исходные данные и куда поместить результаты выполнения операции.


Язык программирования высокого уровня - это средство записи инструкций системой обозначений, близкой к человеку. Ориентирован на любую ЭВМ, т.к. в состав языка входит программа, автоматически переводящая текст на язык ЭВМ.





Программист – тот, кто сам создает программы.


Пользователь – тот, кто пользуется программами, созданными другими.


Системотехник – тот, кто работает с электронными и другими устройствами компьютера (наладчик).





Система программирования – совокупность программ для создания других программ.


Среда программирования – программная оболочка для системы программирования, организующая удобный интерфейс для написания программ.





Алфавит – конечный набор знаков, состоящий из букв, десятичных и шестнадцатеричных цифр, специальных символов.


Синтаксис – правила написания текста, в том числе порядок слов и знаков препинания.





Транслятор – специальная программа, осуществляющая перевод созданной программы на машинный язык.


Интерпретатор – транслятор, производящий покомандную обработку и выполнение исходной программы.


Компилятор – преобразует всю программу в модуль на машинном языке, после этого программа записывается в память компьютера и лишь потом исполняется.





Модули  – части целого.


Библиотеки программ – файлы, которые содержат информацию,  подключаемую программным способом для использования в исполняемой части по мере необходимости.





Необходимые модули 


Turbo Pascal:


Turbo.exe – интегрированная среда программирования;


Turbo.hlp – файл, содержащий данные для оперативной подсказки;


Turbo.tp – файл конфигурации системы;


Turbo.tpl – библиотека стандартных модулей ТР;


Graph.tpu и Graph.int– модули с графическими процедурами;


CRT.tpu и Crt.int – модуль управления дисплеем и клавиатурой;


Egavga.bgi – драйвер видеосистемы монитора.


Шрифты – файлы с расширением .chr





Символ – условный знак, обозначающий букву, цифру и т.п.


Буква – символ из азбуки человеческого языка.


Зарезервированные слова – слова, являющиеся составной частью языка, имеют фиксированное начертание и, раз и навсегда, определенный смысл.


Азбука – совокупность символов, принятых в данной письменности, располагаемых в установленном порядке, алфавит. 


Синтаксис – система языковых категорий, относящихся к соединениям слов и строению предложений.


Пунктуация – расстановка знаков препинания.





Аргументы – части выражений, являющиеся объектами, которые в отдельности используются командой, в состав которой они входят.


Выражение – словосочетание, состоящее из слов и символов и задающее правило вычисления некоторого значения.





Комментарии -  текст, который помещается в программу для лучшего понимания алгоритма. Не выполняется. Текст комментария ограничен символами {} или  (* *).





Идентификатор -  имя для обозначения программ, а в программе переменных и постоянных величин, различных процедур, функций, объектов.


Константы – данные, значения которых установлены в описательной части программы и в процессе выполнения не изменяются.


Переменные – величины, которые могут менять свои значения в процессе выполнения программы.





Основные правила корректной записи программы на Турбо Паскаль:


Избегайте запись текста сплошным стилем, т.е. при записи конструкций языка более глубоких уровней вложенности следует двигать их от начала строки вправо. Каждое описание и каждый оператор следует писать с новой строки.


Любую программу сопровождать комментариями, поясняющими назначение всей программы и отдельных ее блоков, процедур, функций.


Имена для объектов программы (переменные и константы) надо выбирать так, чтобы они соответствовали этим объектам. 















































































































































� EMBED Equation.3  ���











































































































_1104486418.unknown

