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Тема: ПР № 7 Составление программ разветвляющейся структуры. Составление программы циклической структуры.
Решение квадратного уравнения.
1. Какое условие будем ставить в первом случае? Если D>0, то выводим на экран «корней нет»
if D<0 then writeln('нет корней');
2. Во втором случае, если D= 0, то x1:=-b/(2*a) и результат выводим на экран. Посмотрите сколько здесь действий? Два действия, значит их запираем в операторные скобки.
if D=0 then begin
x1:=-b/(2*a);
writeln('x= ',x1:0:2);
end;
3. Последний вариант у нас рассмотрен в программе. Но здесь тоже несколько действий, следовательно тоже операторные скобки:
if D>0 then begin
x1:=(-b+sqrt(d))/(2*a);
x2:=(-b-sqrt(d))/(2*a);
writeln('x1= ',x1:0:2,'; x2= ',x2:0:2);
end;
Рассмотрим теперь всю программу:
5. Составить и решить задачу с использованием условного оператора.
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ОПОРНЫЙ КОНСПЕКТ «Программирование ветвлений на Паскале».
Условный оператор используется для выполнения одного из двух возможных вариантов программы.
Формат записи оператор ветвления:
if логическое_условие если логическое_условие верно
then оператор_1 то выполняется оператор_1 ,
else оператор_2; иначе оператор_2;

Перед else точка с запятой не ставится!
Формат полного оператора ветвления: Формат неполного оператора ветвления:
if <логическое выражение> if <логическое выражение>
then <оператор 1> then <оператор>
else <оператор 2>;
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Логическое выражение:
· Простой формой логического выражения является операция отношения:
· < меньше,
· > больше,
· <= меньше или равно,
· >= больше или равно,
· = равно,
· <> не равно.
· Сложные формы логических выражений составляются с использованием логических операций:
· not логическое отрицание (НЕ),
· and логическое умножение (И),
· or логическое сложение (ИЛИ),
· xor исключающее ИЛИ
· Порядок действий:
· Отрицание, умножение, сложение, операции отношений.
Операторные скобки:
· Если после слов then или else нужно выполнить не один оператор, а несколько, то эти операторы заключают в операторные скобки: begin … end
· Конструкция такого вида:
Begin <последовательность операторов> end
относится к составным операторам.

· Операторы ветвления могут быть вложены друг в друга, необходимо только следить за тем, чтобы then и else одного и того же оператора располагались друг под другом.

Тема: Основные графические функции в среде программирования СИ. Практикум по созданию графики в среде программирования СИ. Создание элементов движения при создании графических программ. Фракталы, создание программ.
ДЗ. Написание конспекта по данной теме.

Тема: Информация и моделирование. Представление об информационной модели
ДЗ. Написание конспекта по данной теме.
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Тема: ПР №8 Построение физической модели. Построение математической модели решения уравнения.
ДЗ.
Ответьте на следующие вопросы:
· Дайте определение понятию модель. (ответ: Модель - это некий новый объект, который отражает существенные признаки изучаемого объекта, явления, процесса.)
· Дайте определение понятию моделирование. (ответ: Моделирование – это метод познания, состоящий в создании и исследовании моделей.)
· Может ли объект иметь несколько моделей? (ответ: Один и тот же объект может иметь множество моделей. Можно одну и ту же модель представить и с помощью среды программирования и с помощью электронной таблицы)
· Могут ли разные объекты описываться одной и той же моделью?(ответ: Разные объекты могут описываться одной моделью. (Равноускоренное движение характерно и для человека и для автомобиля и для самолета)
· Какие бывают модели? (ответ: Все модели можно разбить на два больших класса: модели материальные и моделиинформационные  (глобус – материальная, таблица Менделеева – информационная)
· Что такое формализация? (ответ: Процесс построения информационных моделей с помощью формальных языков называетсяформализацией. В процессе исследования формальных моделей часто производится их  визуализация. Для визуализации алгоритмов используются блок-схемы; пространственных соотношений между объектами – чертежи, моделей электрических цепей – электрические схемы, логических моделей устройств – логические схемы и так далее.
· Назовите основные этапы разработки информационных моделей на компьютере. (ответ: Основные этапы разработки и исследования моделей на компьютере:
· Строится описательная модель
· Строится формализованная модель
· Преобразование формализованной информационной модели в компьютерную модель
·  Проведение компьютерного эксперимента
· Анализ полученных результатов и корректировка исследуемой модели)
Изучение нового материала
Итак, мы вспомнили основные понятия, связанные с моделированием и готовы к следующему этапу. На сегодняшнем уроке мы попытаемся создать различные модели одного итого же физического процесса. 
Рассмотрим процесс построения и исследования модели на конкретном примере движения тела, брошенного под углом к горизонту.
Содержательная постановка задачи. В процессе тренировок теннисистов используются автоматы по бросанию мячика в определенное место площадки. Необходимо задать автомату необходимую скорость и угол бросания мячика для попадания в мишень определенного размера, находящуюся на известном расстоянии.
Цель: задать необходимую скорость и угол бросания мяча для попадания в площадку определенного размера, находящимся на известном расстоянии. Исследовать движение мяча, брошенного с начальной скоростью V0 под углом α  к горизонту, когда сопротивлением воздуха можно пренебречь.
Разработка описательной модели. 
Построим описательную модель процесса движения тела с использованием физических объектов, понятий и законов, то есть идеализированную модель движения объекта.
Из условия задачи сформулируем основные предположения:
• мяч мал по сравнению с землей, поэтому его можно считать материальной точкой;
• изменение высоты мяча можно считать постоянной величиной g = 9,8 м/с2 и движение по оси Y можно считать равноускоренным;
• скорость бросания тела мала, поэтому сопротивлением воздуха можно пренебречь и движение по оси Х можно считать равномерным.
Создание формализованной модели.(Описание информационной модели записывается с помощью какого-либо формального языка.
Формальная модель.
  Движение мяча по оси Х равномерное, поэтому для формализации модели используем известные из курса физики формулы равномерного и равноускоренного движения. Призаданныхначальной  скорости 0   и угле бросания  α, значения  координат  дальности полета  х и высоты  у от времени, и скорость тела в любой точке траектории можно описать следующими формулами





Формализуем теперь условие попадание мяча в площадку. Пусть площадка расположена на расстоянии S и имеет длину l. Тогда попадание произойдет, если значение координаты х мяча будут удовлетворять условию в форме неравенства
S  х S + l – попадание
х s – недолет
х s + l – перелет

3.Практическая работа 
Создание компьютерной модели.
(Формальную информационную модель преобразуем в компьютерную, выразив ее на понятном для компьютера языке. Для этого используем программное обеспечение MicrosoftOffice( электронные таблицы EXCEL.) 
Компьютерный эксперимент.
[bookmark: _GoBack] (Компьютерная модель исследуется в приложении электронные таблицы EXCEL, строится график зависимости  Y( t), Х(у).)
Эксперимент
1. Исследовать движение мяча.
2. Исследовать изменение движения тела при изменении начальной скорости.
3. Исследовать изменение движения тела при изменении угла бросания.

Анализ результатов моделирования. 
(Результаты и выводы, полученные в экспериментах, оформите в виде отчета в текстовом документе. В отчете приведите ответы на следующие вопросы:
1. Как движется тело, брошенное под углом к горизонту?
2. Как определить наивысшую точку подъема?
3. Как изменяется наибольшая высота подъема при увеличении начальной скорости и неизменном угле броска?
4. Как изменяется дальность полета при увеличении начальной скорости и неизменном угле броска?


Тема: ПР№9 Оптимизационное моделирование. Транспортная задача Метод Монте-Карло.
ДЗ. 
Практические задания:

Задание 1. Составить программу нахождения числа Пи. Запишите результаты экспериментов, начиная с N=100; 1 000; 10 000; 100 000; 1 000 000 в таблицу.

[image: hello_html_297f486f.png]
Задание 2. Составить программу моделирования случайных чисел, отвечающих распределению Пуассона с параметром λ=2.
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Задание 3. Средствами электронных таблиц решить задачу. Происходит дуэль между участниками A и B. Участник A стреляет первым с вероятностью pa=0,9. При стрельбе участник A попадает в B с вероятностью pa=0,5, а участник B в A с вероятностью pb=0,8. Участники делают не более одного выстрела. Оценить вероятность победы участника A, B и вероятность ничьей.
Решение. Выполняем аналитический расчет требуемых вероятностей.
P(A)=ppA+(1-p)(1-pB)pA=0,46;
P(B)=p(1-pA)pB+(1-p)pB=0,44;
P(H)=(1-pA)(1-pB)=0,1;

Значения вероятностей pa, pb, pH выставляем в ячейки A2, A4, A6.
Последовательность 20 случайных чисел реализуем в столбцах B, D, F с помощью функции СЛЧИС().
В ячейке С2 реализуем «Кто стреляет первым» с помощью функции =ЕСЛИ(B2>=$A$2;"A";"B")
В ячейке E2 «Результат A» с помощью функции =ЕСЛИ(D2>=$A$4;"Попал";"Промах")
В ячейке G2 «Результат B» с помощью функции =ЕСЛИ(И(E2="Попал");"---";ЕСЛИ(И(F2>=$A$6;E2="Промах");"Попал";"Промах"))
В ячейке H2 «Кто победил» с помощью функции =ЕСЛИ(И(C2="A";E2="Попал");"A";ЕСЛИ(И(C2="B";E2="Попал");"B";ЕСЛИ(И(E2="Промах";G2="Промах");"Ничья";ЕСЛИ(И(G2="Попал");"B"))))
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В результате 20 испытаний высчитываем в ячейке H22 сколько раз выиграл A с помощью функции =СЧЁТЕСЛИ(H2:H21;"A"); в ячейке H23 с помощью функции =СЧЁТЕСЛИ(H2:H22;"B"); в ячейке H24 с помощью функции =СЧЁТЕСЛИ(H2:H23;"Ничья").
Контрольные вопросы.
1. В чем основная идея Монте-Карло?
2. Опишите обобщенный алгоритм моделирования по методу Монте-Карло?


21п
Тема: ПЗ.20 Средства работы с данными во внешней памяти. Файлы.
ДЗ. 
Найдите ответы на следующие вопросы:
1. Что такое файл?  
2. Из чего состоит имя файла? 
3. Какие виды файлов вы знаете? 
4. Какие символы запрещено использовать в имени файла? 
5. Что такое каталог? (Каталог – это поименованная совокупность файлов и подкаталогов (вложенных каталогов))
6. Что такое файловая структура? 
7. Что такое полное имя файла? 
«Работа с файловой структурой операционной системы».
Цель работы:________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
Ход работы:
	Задание 1. Выполните практическое задание на компьютере и заполните таблицу:

	1. Создайте папку, адрес которой Рабочий стол\Информатика\7 класс.
2. В ней создайте соответствующую файловую структуру:
 (
Собака
) (
Животные
)
 (
Лев
)
 (
Дикие
)
 (
Домашние
)
 (
Рисунок.
bmp
) (
Кошка
)
 (
Слон
)

 (
Текст
.txt
)

	Имя файла
	Дата создания
	Путь к файлу

	Рисунок. jpeg
	
	

	Текст.txt
	
	




	Задание 2. Выполните практическое задание на компьютере и заполните таблицу:

	
	Название папки
	Объем (размер)

	Доклады
	

	Презентации
	

	Графика
	







	Задание 3. Записать полные пути ко всем файлам данной структуры.

	 Дана иерархическая файловая структура:
 (
KLASS
)

 (
NIKITA
IVAN
PETR
RABOTA
Sport
.txt
IGRA
ivan.txt
matem
.
txt
mari
.jpg
)



 (
ANNA
) (
SPORT
)



 (
leo
.
bmp
)


1)

2)

3)

4)

5)


	Задание 5.Постройте дерево каталогов.

C:\Рисунки\Природа\Небо.bmp
C:\Рисунки\Природа\Снег.bmp
C:\Рисунки\Компьютер\Монитор.bmp
C:\Мои документы\Доклад.doc



Вывод:  в ходе практической работы 

Тема: ПЗ.21 Подробное знакомство с одним из универсальных процедурных языков программирования. Запись алгоритмических конструкций и структур данных в выбранном языке программирования. Обзор процедурных языков программирования.
ДЗ. 
Способы описания алгоритма
Найти сумму двух чисел 2 и 3
1. Словесный способ
Алгоритм представляет собой описание на естественном языке последовательных этапов обработки данных.
К двум прибавляем три получаем пять.
2. Графический способ
Изображение алгоритма в виде последовательности связанных между собой функциональных блоков.
Блок-схема позволяет сделать алгоритм более наглядным и выделяет в алгоритме основные алгоритмические структуры (линейная, ветвление, выбор и цикл).
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3. Псевдокод
Система обозначений и правил, предназначенная для единообразной записи алгоритмов.
Алг Сумма
дано а, b, с;
надо с=а+b;
нач а:=2, b:=3;
с:= а+b;
кон.
4. Программный способ (алгоритмический )
Алгоритм, предназначенный для записи на компьютере, должен быть записан на понятном ему языке. Такой язык называется языком программирования, а запись алгоритма на этом языке – программа. Языки программирования предназначены для создания программ, которые могут быть исполнены ЭВМ или другими автоматическими устройствами, например, станками с числовым программным управлением. Система Pascal ABC предназначена для обучения программированию на языке Паскаль. Как и любой алгоритм, являющийся последовательностью инструкций, программа на языке Паскаль состоит из команд (операторов), записанных в определенном порядке и формате.  Команды позволяют получать, сохранять и обрабатывать данные различных типов (например, целые числа, символы, строки символов, т.д.). 
Кроме команд в записи программы участвуют еще так называемые "служебные слова", организующие структуру программы. Правила языка Паскаль предусматривают единую для всех программ форму основной структуры
Program <Имя программы>;
<Раздел описаний>;
Begin 
<Тело программы>;
End.
Здесь слова Program, Begin и End являются служебными. Правильное и уместное употребление этих слов является обязательным.
Пример. Ввести в компьютер два целых числа, найти их сумму, результат вывести на эк-ран с поясняющим текстом.
Внимание! Две косые черты (//) отделяют комментарии, их набирать не нужно.
program raschet;// название программы
uses crt;// подключаемые модули
var x, y, s:integer;// объявление имен переменных и их типа
begin// начало исполнительной части
writeln(’Введите два целых числа’);//написать на экране текст
readln(x,y);//прочитать данные с клавиатуры и запомнить их в переменных
s:=x+y; // выполнить расчет и запомнить его в переменной
writeln(‘Сумма чисел =’,s); //написать на экране текст и значение переменной
end. //конец программы
Задания к работе.
Задание 1. Некий злоумышленник выдал следующий алгоритм за алгоритм получения кипятка:
1. Налить в чайник воду.
2. Открыть кран газовой горелки.
3. Поставить чайник на плиту.
4. Ждать, пока не закипит вода.
5. Поднести спичку к горелке.
6. Зажечь спичку.
7. Выключить газ.
Исправьте алгоритм, чтобы предотвратить несчастный случай.
Задание 2.
Имеются два кувшина емкостью 3 л и 8 л. Напишите алгоритм на естественном языке, выполняя который можно набрать из реки 7 л воды. (Разрешается пользоваться только этими кувшинами.)
Задание 3.
Перед выходным днем папа сказал своему сыну: «Давай спланируем свой завтрашний день. Если будет хорошая погода, то проведем день в лесу. Если же погода будет плохая, то сначала займемся уборкой квартиры, а во второй половине дня сходим в зоопарк». Что получится на выходе блок-схемы, если:
а) погода хорошая;
б) погода плохая?
Построить Цикл с “ветвлением”
Задание 3. Напишите программу.
1. Дана сторона квадрата a. Найти его периметр P = 4·a.
2. Даны стороны прямоугольника a и b. Найти его площадь S = a·b и периметр
P = 2·(a + b).
Контрольные вопросы
1. Определение алгоритма.
2. Свойства алгоритма.
3. Способы описания алгоритма.



image6.png
A B @ D E F G | " |
(e—— (Caynaiinoe | Pesymsrar |Caiyaaiizioe | Pesymerar
mcno TP o A o g [(romobemm

Pa repesma
0.46] 0.121275233B 0,257952569|TIpowax 0,485998026] Tloran B
P 03983971878 0,006346854TIpowtax 0,610330616] Tloran B
0.44] 0284160928 0,212059024TIporax 0,671102626] Tloran B
P 0,701162971[A 0,3144379[TIpoax 0,555867237] Tloran B
0.1] 0,145320114B 0,525316147Tlonrax 0552772811 — B
02982146378 0,990690237 Tlomtax 0,745595895] - B
0,757195326[A 0,975720723 Tlomtax 0,053220908] A
0,638930311[A 0,025822186[TIpowax 027170628] Toran B
0.929349865[A 0,828469463 Tlomrax 0448066677 A
0,213524996[B 0,412707188[TIpowax 0,886898281] Tlorran B
02489494918 0,490738392[Tlomax 0725907082 B
0,771964821[A 0,084681947TIpoax 0,431857689] Tloran B
03641176248 0,650861128Tlorrax 098280301 B
0,170992837[8 0,331749785TIpowtax 0363258392 Tloran B
0,607420036[A 0,417933412[TIpowax 0285017212 Toran B
0,790355449[A 0,642353189[Tlomrax 0963256219] A
0,67039741[A 0,067035966TIpowax 0,344584598] Tloran B
0,509362178[A 0,563740379|Tlomrax 0897829145] A
0,440555978[B 0,593489228Tlomran 0,083995288] B
03558129758 0,477128046[Tlonrax 0229488243 — B
[Pesymerar A I 4
Peymrar _|B 15
Pesymrar  |Huws 0





image7.png
Hauano

iﬁeuqabt

Korey





image8.png
DIeMEHT 6.10K-CXeMBI

‘Ha3HaveHHE 21eMeHTa 010K-CXeMbl

Hauano

TIDAMOYTOTBHAK C 3aKpYIICHHEIMH yLIaMH,
TIPHMEHAeTCA 117 OGO3HAYeHHA HaJala HITH

KOHIIA ATTOPHTMA

[aHHble

TlapaiTeTorpamM, PeIHasHatIeH 11 OMHCAHHT
BBOJA HITH BHIBOJIA JaHHBIX, HMEET OJIHH BXOX

BBEPXY H OJIHH BBIXO]I BHH3Y

v

Mocne gosarensrocTs
romara

)

TIPAMOYTONBHHK, TIPHMEHAETCA 1A OMHCAHHA
THHeHHOH NI0CTeI0BAaTeTBHOCTH KOMAH,T, HMeeT

OJIHH BXOJI BBEPXY H OIHH BEIXOJI BHH3Y

ycnosne

POMO, CIyKHT X3 OGO3RATCHHA yCIOBHH B
ATOPHTMHIECKHX CTPYKTYDaX «BETBIEHHe» H

'BEIGOpY, HMET OJHH BXOX BEpXy H 1Ba
BBIXO/Ia (HATEBO, ECTH YCITOBHE BBITIOTHACTCA,

H HATIPABO, €CTH YCTOBHE He BBITIOTHACTCA)





image1.png
Pascal ABC

®aiin Mpasa Bun Mporpauia Cepsic Mowows

DEHE| B o )@ ds 28w =X

regant ps |

EEE]]

Program Kvadrat;
var a,b,c,x1,x2,d:real;

BEGIN

write('Vvedite a,b,c:
zeadln(a,b,c);
di=sqz (b) - (4¥a%c) ;

if DO then writeln('smes xopmeit');

writeln('x= ',x1:0:2);
end;

1f D>0 then begin
-b+sqrt(d))/ (2%2) 5
—b-sqzt (d))/ (2%2) 5
writeln('x :

E2:
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[Program prMontekarlo;
uses crt;
n,i,m: integer;
*,y,p: real;
begin
write ('Kommecrso N-
m =0
for i := 0 to n do begin
=Random (10000) /10000;
:= Random (10000) /10000;
if sqr(x)+sqr(y) <= 1 then

; readln(n);

mimmel;
end,
b i= 4*m/n;

writeln('Snawemne mi pasmo’,p:
end
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program Puasson;

Var

Lambda, r, Pr :real;

N,k,x,i :integer;

Begin

Write('Napamerp pacnpeacnemss Lambda: '
ReadLn (Lambda) ;

Write ('KommsecTso caywaimux wicesw N:i');
ReadLn (N) ;

Randomize;

For i:=l to N do begin

r:=Random;

Writeln('x',i:5,'=',x:5); (o6paborxa x)
end;

Writeln('Mogemposamie sascpmeno’) ;
End.




