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Введение

Составление программ и их эксплуатация – весьма сложное и трудоемкое занятие. Основными компонентами систематического подхода к программированию являются, математическое исследование задачи, составление алгоритма, пошаговая разработка программ, обоснование правильности разрабатываемых программ. При таком подходе от языка программирования, используемого для преподавания, требуется, чтобы он отражал основные понятия программирования в наиболее естественной форме. Именно поэтому выбран язык Delphi
Delphi, основой которого является язык Pascal, отлично подходит для того, чтобы начать учиться программировать. 
Delphi — это среда быстрой разработки, в которой в качестве языка программирования используется язык Delphi. Язык Delphi — строго типизированный объектно-ориентированный язык, в основе которого лежит хорошо знакомый программистам Object Pascal.

В настоящее время программистам стала доступна очередная версия пакета Delphi - Borland Delphi 7 Studio. Как и предыдущие версии, Borland Delphi 7 Studio позволяет создавать самые различные программы: от простейших однооконных приложений до программ управления распределенными базами. В состав пакета включены разнообразные утилиты, обеспечивающие работу с базами данных, XML-документами, создание справочной системы, решение других задач. Отличительной особенностью седьмой версии является поддержка технологии .NET.

Borland Delphi 7 Studio может работать в среде операционных систем от Windows 98 до Windows XP. Особых требований, по современным меркам, к ресурсам компьютера пакет не предъявляет: процессор должен быть типа Pentium или Celeron с тактовой частотой не ниже 166 МГц (рекомендуется Pentium II 400 МГц), оперативной памяти - 128 Мбайт (рекомендуется 256 Мбайт), достаточное количество свободного дискового пространства (для полной установки версии Enterprise необходимо приблизительно 475 Мбайт).

В данном пособии изложены основные понятия языка – алфавит, слова, выражения, операторы, типы данных. Подробно изложены основы программирования типовых структур, методы и средства конструирования, значительно расширяющими диапазон языка.

Вариант выбирается по сумме последних двух цифр номера зачетной книжки студента.

 зАДАНИЕ №1

Разветвляющиеся  вычислительные процессы

Цель работы: получение навыков в использовании условного оператора (IF) в программе для реализации разветвляющиеся алгоритмов.

Содержание работы

1. Составить блок-схему и написать программу решения задачи согласно варианту.

2. Вывести на печать исходные данные и результат.

Содержание отчета

1. Цель работы; постановка задачи.

2. Описание входных и выходных переменных.

3. Блок-схема алгоритма программы.

4. Текст программы (с комментариями).

5. Результаты тестирования работы программы.

Методические указания

Вычислительный процесс, в котором ход обработки данных может вестись по одному из несколько возможных направлений в зависимости от какого-либо признака (условия), называется разветвляющимся. 

Организация разветвляющихся процессов осуществляется с помощью условного оператора IF.

 Условный оператор IF позволяет выбирать одно из двух действий и имеет следующий формат:

IF Условие THEN Оператор1 ELSE Оператор2 ;

где Условие - выражение или переменная логического типы (boolean); Оператор1 и Оператор2 - простой или составной оператор.

При выполнении Условия (значение true) выполняется Оператор1, а Оператор2 игнорируется. При невыполнении Условия (значение false) выполняется Оператор2, а Оператор1 игнорируется. Внимание: перед ELSE «;» не ставится!

Оператор IF имеет также усеченный вид. При этом Оператор2 вместе с ключевым словом ELSE отсутствует:

IF Условие THEN Оператор1 ;

В этом случае если Условие выполняется (значение true), то выполняется Оператор1, в противном случае выполняется оператор, следующий за оператором IF (далее по программе).

Оператор IF допускает вложенность, то есть внутри оператора IF может также находиться оператор IF.

Варианты задания

	Вариант
	Вычисляемая функция
	Исходные значения

	0.
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зАДАНИЕ  №2

Организация циклических процессов

Цель работы: получение навыков в организации циклических процессов.

Содержание работы

1. Составить схему алгоритма решения задачи и написать программу согласно варианту. 

2. Отладить программу.

3. Вывести на печать исходные данные и результат выполнения тестового примера.

Методические указания

При разработке алгоритмов часто приходится выполнять определенные действия несколько раз.

Циклом называется вычислительный процесс, в котором один или несколько операторов повторяются некоторое количество раз. Каждое повторение называется итерацией, поэтому циклические процессы еще называются итерационными. Повторяющиеся операторы в цикле называются телом цикла.

В языках семейства Pascal реализованы три стандартных операторов цикла:

· цикл с параметром;

· цикл с предусловием;

· цикл с постусловием.

Цикл с параметром применяется, когда заранее известно число итераций, и имеет два формата:

FOR i := НЗ TO КЗ DO Оператор ;

FOR i := НЗ DOWNTO КЗ DO Оператор ;

где i – переменная-счетчик ; НЗ и КЗ – соответственно  начальное и конечное значения переменной i; Оператор – любой  простой или составной оператор, являющийся телом цикла.

Тип переменной i, а также ее значений НЗ и КЗ должен быть целочисленным, символьным (char), логическим (boolean) или одним из любых перечислимых типов, введенных программистом. 

В первом случае Оператор выполняется до тех пор, пока переменная i меняет свое значение от НЗ до КЗ с шагом +1. НЗ должно быть не больше чем КЗ.

Во втором случае Оператор выполняется до тех пор, пока переменная i меняет свое значение от НЗ до КЗ с шагом (-1). НЗ должно быть не меньше чем КЗ.

Цикл с предусловием имеет следующий вид:

WHILE Условие DO Оператор ;

где Условие - выражение или переменная логического типы (boolean); Оператор - простой или составной оператор.

Оператор, являющийся телом цикла, выполняется до тех пор, пока Условие выполняется (значение true). Как только Условие станет равным false (ложь), выполнение цикла прекратится.

Цикл с постусловием имеет следующий вид:
REPEAT

     Оператор1;

     Оператор2;

      …………

     ОператорN;

UNTIL Условие ;

где Оператор1, Оператор2, ОператорN - операторы тела цикла; Условие - выражение или переменная логического типа (boolean).

Тело цикла выполняется до тех пор, пока Условие равно False (ложь). Как только Условие примет значение true (истина), цикл перестает выполняться.

Циклы с предусловием и постусловием обычно применяются когда шаг измениения счетчика отличается от единицы и количество итерачий заранее не известно.

Варианты задания

	Вариант
	Задание

	0.
	Найти сумму целых, положительных чисел, кратных 4 и меньших 100.

	1.
	Найти сумму целых, положительных чисел, больших 20,  меньших 100 и кратных 3.

	2.
	Найти сумму 10 членов ряда, в котором an=(n!)/n2.

	3.
	Найти сумму 15 членов ряда, в котором an=10n/n!.

	4.
	Вычислить f=10!, используя все три разновидности оператора цикла.

	5.
	Вычислить наибольший общий делитель двух натуральных чисел.

	6.
	Вычислить X[k] – член последовательности {X}, где X[0]=1, X[n]=n*X[n-1]+1/n, k=15.

	7.
	Числа Фибоначчи. Определить 40-е число Фибоначчи.

	8.
	Найти первое из чисел Фибоначчи, больших m, (m=1000).

	9.
	Вычислить сумму чисел Фибоначчи, значение которых не превосходит 500.


ЗАДАНИЕ №3

Символьные и строковые данные

Цель работы: получение навыков в работе с символами и строками.

Содержание работы

1. Составить блок-схему и написать программу решения задачи согласно варианту.

2. Отладить программу.

3. Вывести на печать исходные данные и результат выполнения тестового примера.

Методические указания

Символы

В памяти персонального компьютера имеется ограниченное число символов (буквы, цифры, знаки препинания и др.), всего их 256. Все они сведены в специальную таблицу, и имеют порядковые номера от 0 до 255. Эта таблица носит название таблицы ASCII-кодов. Переменные символьного типа (char) могут содержать один любой символ из этой таблицы.

Над символьными переменными можно производить следующие действия:

1. Сравнение с применением операций: =,<>,<,<=,>,>=;

2. ORD(символ) - возвращает код символа;

3. CHR (код) - возвращает символ по его коду;

4. PRED(символ) - возвращает предыдущий символ заданному из таблицы ASCII-кодов;

5. SUCC(символ) - возвращает последующий символ заданному из таблицы ASCII-кодов;

6. UPCASE(символ) - возвращает прописную (большую) букву.

Строки

Строка (string) - это совокупность символов. Количество символов в строке может меняться от 0 до 255. В этом случае строковую переменную объявляют как string. Можно также искусственно ограничить длину строки объявлением string[N], где N - максимальное количество символов в строке. Например:

Var
     S:string[40] ;

В строке можно обратиться к любому символу: s[1] - первый символ, s[5] - второй символ, s[i] - i-ый символ  и т. д.

Над строками можно производить следующие действия:

1. Сравнение с применением операций: =,<>,<,<=,>,>=;

2. Конкатенацию (слияние), используя операцию +;

3. Конкатенацию (слияние), используя процедуру CONCAT;

4. LENGTH - возвращает длину строки;

5. COPY - возвращает подстроку из строки;

6. DELETE - удаляет подстроку; 

7. INSERT - вставляет подстроку;

8. POS - ищет подстроку в строке; 

9. STR - преобразовывает число в строку;

10. VAL - преобразовывает строку в число.

Варианты задания

	Вариант
	Задание

	0.
	Дана строка. Найти наибольшее количество цифр , идущих в ней подряд.

	1.
	Дана строка. Определить содержится ли она символы , отличные от букв или пробела.

	2.
	Дана строка. Если в строке нет символа *, то оставить эту строку без изменения, иначе каждую из малых букв , предшествующую первому вхождению символа *, заменить на цифру 3.

	3.
	Дана строка. Если в ней нет малых букв, то оставить ее без изменения , иначе каждый из символов , следующий за первой малой буквой (или группой малых букв , если их несколько подряд), заменить точкой.

	4.
	Дана строка. Найти наибольшее количество букв , идущих в ней подряд.

	5.
	Дана строка. Определить содержит ли она символы, отличные от цифр и * и выдать их количество.

	6.
	Дана строка. Если в строке нет символа !, то оставить эту строку без изменения , иначе каждую из малых букв, предшествующих первому вхождению символа *, заменить на цифру 5.

	7.
	Дана строка. Если в ней нет больших букв, то оставить ее без изменения , иначе каждый из символов , следующий за первой большой буквой , заменить *, а последний знаком ?

	8.
	Дана строка. Группы символов, разделенные пробелами  и не содержащие пробелов внутри себя, называются словами. Для каждого из слов указать:  сколько раз оно встречается среди всех слов, образованного символами данной строки. 

	9.
	Дана строка. Группы символов, разделенные пробелами и не содержащие пробелов  внутри себя, называются словами. Найти слова, в которых доля букв "а" и "е" минимальна.


ЗАДАНИЕ №4

Множества

Цель работы: получение навыков в работе со множествами.

Содержание работы

1. Составить блок-схему и написать программу решения задачи согласно варианту.

2. Отладить программу.

3. Вывести на печать исходные данные и результат выполнения тестового примера.

Методические указания

Множества представляют собой набор однотипных данных (элементов) и объявляются следующим образом:

Var

    Имя : Set of Тип;

где Тип – тип элементов множества, который может быть типом byte, char, или частью этих типов, а также любой из объявленных ранее перечислимым типом.

Например:

Var
    S1 : Set of byte; {множество, которое может состоять из цифр от 0 до 255}

    S2 : Set of char; {множество, которое может состоять из символов с кодами от 0 до 255}

    S3 : Set of 0 .. 9; {множество, которое может состоять из цифр от 0 до 9 (часть значений типа byte)}

    S4 : Set of ‘a’ .. ‘f’; {множество, которое может состоять из символов от ‘a’ до ‘f’ (часть значений типа char)} 

В отличие от массивов элементы множества не имеют индексов. Чтобы присвоить множеству его значение, элементы берутся в квадратные скобки, а элементы перечисляются через запятую, например:

S1:=[1,2,3,4,78,90];

S2:=[1..4,78,90];

S2:=[‘a’,’c’,’e’];

S3:=[1,1,4,3,2,4]; 

S3:=[1,2,3,4];

Следуем заметить идентичность первой и второй, а также четвертой и пятой строк. В первой и второй строках элементы 1,2,3,4 идут подряд, поэтому их можно заменить диапазоном 1..4. В четвертой и пятой строках следует правило: значение множества не зависит от порядка следования и повторяемости его элементов.

К множествам можно применять операции:

· отношения: =, <>, <, >, <=, >=, in;

· арифметические: +, -, *.

Имеются также процедур для работы с множествами:

Include – добавляет элемент в множество;

Exclude – удаляет элемент из множества [2-4].

Варианты задания

0. Дана строка символов. Определить, сколько раз в строке встречаются символы ’а’, ‘б’, ‘о’, ‘щ’, используя множественный тип.

1. Дана последовательность символов, построить и напечатать множество, элементами которого являются встречающиеся в последовательности цифры от ‘0’ до ‘9’ и знаки препинания.

2. Дано 100 целых чисел от 1 до 50. Определить, сколько среди них чисел Фибоначчи.

3. Дана строка символов. Определить, каких букв – гласных или согласных – больше в этой строке.

4. Написать программу, подсчитывающую количество различных цифр в десятичной записи натурального числа n.

5. Написать программу, печатающую в возрастающем порядке все цифры, не входящие в десятичную запись натурального числа n.

6. Дана последовательность символов. Напечатать первые вхождения букв в текст, сохраняя их исходный взаимный порядок.

7.  Дана последовательность символов. Напечатать  все буквы, входящие в текст не менее двух раз.

8. Дана последовательность символов. Напечатать  все буквы, входящие в текст по одному разу.

9. Дана последовательность слов русского языка, между словами – запятая, за последним словом – точка. Напечатать в алфавитном порядке: все гласные буквы, которые входят в каждое слово.
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