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Предисловие

Перед учителем информатики поставлена задача: познакомить учащихся с основами программирования на каком-нибудь языке программирования. Десять лет назад этот вопрос решался достаточно просто: на компьютерах Корвет был установлен язык Бейсик, а для компьютеров УК-НЦ имелись магнитные дискеты с интерпретатором языка Бейсик, а также существовал картридж для загрузки Бейсика. Учителя освоили, выучили этот язык программирования. Появились компьютеры IBM с языком Qbasic. Увеличились возможности создания программ. Можно было создавать готовые к выполнению программы. Для DOS-эпохи это было просто замечательно. Сегодня, когда Президентская программа оснащения сельских школ компьютерами действует и успешно реализовывается, вновь встаёт вопрос, какой язык программирования изучать со школьниками? Обязательный минимум содержания образования по информатике позволяет учителю изучить любой язык программирования. Если проанализировать учебники информатики, рекомендованные Министерством образования, для применения в школах, то получается такая картина: комплект учебников «Информатика» под ред. Н.В.Макаровой изучает Лого и HTML; «Информатика» Ляхович – Qbasic; «Информатика» Кузнецов – Паскаль; «Информатика» Семакин – Паскаль; «Информатика» Кушниренко – Кумир и HTML, «Информатика» Шауцукова – Паскаль, «Информатика» Гейн – HTML, «Информатика» Угринович – HTML и Visual Basic. Итак, вектор изучения языков программирования направлен в сторону HTML, Паскаля и Бейсика. Учащимся надо давать основы HTML. Создание Web-страниц и гипертекстовых приложений – это важная задача, но HTML – это не тот язык, на котором можно проводить олимпиады по программированию.

Чему же должен отдать предпочтение учитель информатики сельской школы: языкам Паскаль или Бейсику? Право каждого учителя сделать свой выбор в отношении языка программирования. Достоинства и недостатки языков обсуждались десятилетиями. Современные компьютеры, поступившие в школу, имеют великолепные возможности. Если устанавливать Turbo Pascal 7.0, то при выполнении программ появляется сообщение Division by zero. Эта ошибка возникает из-за быстроты работы процессора, приходится искусственно тормозить выполнение программы, добавив программу-тормоз. Qbasic на компьютерах с операционной системой Windows 2000 не работает корректно, зависает. Visual Basic лишён этих недостатков. Если Паскаль по праву считается языком студентов, а Бейсик – языком, для начинающих, то, по- моему мнению, надо изучать Visual Basic. Он дает и ученику и учителю базу для дальнейшего эффективного применения этого языка при работе на компьютере. С помощью Visual Basic можно научиться программировать, можно познакомиться с основами объектно-ориентированного программирования, можно создавать полезные современные компьютерные приложения, можно создавать макросы для текстового редактора, электронных таблиц и т.д.

В газете Информатика и журнале «Информатика в школе» публикуются много проектов на языке Visual Basic.

Школа всегда несколько консервативна. Новый язык программирования пугает. Обилие новых непонятных иностранных слов отталкивает. Но это только на первый взгляд Visual Basic сложный язык. Развивался то он не на пустом месте, а на основе стандартного Бейсика, значит, все, что мы знали раньше, можно применить на новом языке. Постепенно пополняя свои знания новыми возможностями. Итак, начнём!

Язык программирования Visual Basic
Лекция 1. Первое знакомство с Visual Basic
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8. Угринович Н.Д., Босова Л.Л., Михайлова Н.И. Практикум по информатике и информационным технологиям. Учебное пособие для общеобразовательных учреждений. – М.: Лаборатория Базовых Знаний, 2001.

9. Угринович Н.Д. Информатика и информационные технологии. Учебное пособие для 10-11 классов. – М.: Лаборатория Базовых Знаний, АО «Московские учебники», 2001.
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Где взять язык Visual Basic? 

1) На сайте разработчика www.microsoft.com Свободно распространяемая версия Visual Basic 5 CCE (Control Creation Edition) является полнофункциональной версией объектно-ориентированного языка программирования Visual Basic, предназначенной для использования в учебных заведениях;

2) «Компьютерный практикум» - компакт диск к учебнику Н.Угриновича содержит эту версию. Недостаток только один – нельзя создать ехе-файл.

3) Приобрести лицензионную версию Visual Basic 5.0 или 6.0.

История

Этот язык программирования был разработан в 1963 г Томасом Курцем и Джоном Кемени в США в Дартмутском колледже. В настоящее время насчитывается более 30 версий языка Бейсик, таких как Бейсик, Qbasic, Visual Basic, но базовой остаётся дартмутская версия.

Слово Basic в  переводе с английского означает  - базовый. Он закладывает базу для обучения программированию. Компьютерщики, не скучные люди, составили для этого слова аббревиатуру: BASIC. Begginest All-purposes Symbolic Instruction Code в переводе на русский язык это можно перевести так: «многоцелевой символический код инструкций для начинающих».

Среда программирования Visual Basic

Оболочка Visual Basic достаточно сложна на первый взгляд. Человека пугает множество иностранных слов в строках меню и во вспомогательных окна. Этого бояться не следует. На первых шагах нам потребуются всего несколько слов и кнопок. По мере накопления опыта ваш «словарный запас» будет наполняться, накапливаться и вы свободнее будете ориентироваться в этой сложной системе. Выучить её полезно, так как аналогично устроены оболочки Delphi и С++.

После установки системы программирования на компьютер, доступ к Visual Basic возможен по маршруту: Пуск, Программы, Microsoft Visual Studio 6.0, Microsoft Visual Basic 6.0. Можно вынести ярлык VB6 на рабочий стол.

Запускаем приложение. После заставки на экране появляется диалоговое окно, в котором мы должны выбрать средний значок Standard EXE. Выделив его нажимаем кнопку Открыть или заходим в программу двойным щелчком левой кнопки мыши.
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В дальнейшем, мы будем загружать ранее набранные программы с помощью закладки Recent этого окна. Для этого щелкаем по закладке, выбираем проект с которым работаем и нажимаем кнопку Открыть.
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Следующее окно может иметь примерно такой вид.
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Стандартный вид среды программирования Visual Basic.

Сверху на синем фоне находится заголовок проекта. Во второй строке располагается Главное меню. Строкой ниже расположена Панель Стандартная. Слева располагается Панель инструментов для конструирования форм. В центре расположено окно Формы. С ним мы и будем работать. Под ним расположено окно Программного кода. В нём мы будем писать программы. Справа находятся окно Проводника проекта, окна Свойств объекта, окно Просмотра объектов.

Из всего множества элементов выделяем главные на данный момент для нас: 

· Кнопки управления окном  
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· Центральное окно с заголовком Form1.

· Элемент создания кнопки на форме

· Окно программ.

Создание кнопки на форме

Особенность Visual Basic заключается в том, что это объектно-ориентированный язык программирования. Объектами служат различные элементы интерфейса: формы, кнопки, надписи, текстовые поля, рисунки и т.д.

Форма, на которой будет располагаться наша программа-проект, это главный объект. При загрузке среды программирования она всегда находится на экране. На эту форму мы можем помещать другие объекты из панели инструментов (расположена слева).

Поместим на форму командную кнопку. Для этого мышкой щелкаем по изображению командной кнопки 
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 на панели с инструментами. Переводим указатель мыши в окно формы и в удобном для нас месте и растягиваем кнопку: курсор приобретает вид перекрестья, нажимаем левую кнопку мыши  и, не отпуская её, растягиваем прямоугольник, отпускаем кнопку мыши. Появляется кнопка.
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На ней имеется надпись Command1. Это командная кнопка. Позднее мы научимся менять свойства объекта: надпись на кнопке, создавать новые с именами Command2, Command3 и т.д.

Квадратные маркеры, окружающие кнопку позволяют менять её размеры. Делается это методом протягивания (жми и тащи).

В верхней части формы будут печататься результаты работы наших программ. Цвет формы можно изменить по своему желанию, но мы займемся этим позднее. Нам важно, чтобы программа «задышала», а в дальнейшем будем её улучшать.

Объекты в VB могут реагировать на события нажатия клавиши клавиатуры или мыши. Например: событие наведения на кнопку, событие нажатия на неё, двойной щелчок по объекту и т.п.

Двойной щелчок по кнопке Command1 выводит на передний план Окно программ (Code - кода).
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В окне мы видим две строки, которые обрабатывают событие нажатия на кнопку. Программу будем записывать между этими строками.

Private Sub Command1_Click()  (пер. частная подпрограмма нажатия командной кнопки)

|      Тело программы

End Sub – конец подпрограммы.

Лекция 2. Основы языка Visual Basic
Алфавит языка VB.

Любой язык состоит из слов. Слова языка Бейсик называются операторами и командами, методами и функциями.

Операторы, записанные друг за другом в определенном формате, называются программой (кодом). Формат – специальная форма записи командной строки, в которой определена последовательность команд, чисел, знаков арифметических действий, переменных, знаком пунктуации и т.д.

Слова языка Бейсик состоят из символов и составляют алфавит. В соответствии с кодом ASCII (American Standard Code Information InterChange – американский стандартный код обмена информацией) язык Бейсик содержит 256 символов. Каждый символ алфавита - это байт информации.

С 0 до 32 номера кодовой таблицы расположены управляющие команды. На экране они не отображаются, но мы их применяем, когда нажимаем, например, клавишу Enter. Если выполняется 7 номер этой таблицы, то мы слышим звуковой сигнал из встроенного в системный блок динамика, например, при включении компьютера.

С 33 по 47 байты расположены специальные символы: ! @ # $ % ^ & * ( ) _ + |

48-57 цифры: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

58-64 специальные символы  : ; < > ? /

65-89 большие (прописные) латинские буквы A,B,C,D,E,F,G,H,…,X,Y,Z
97-122 строчные латинские буквы a,b,c,d,…,x,y,z
192-223 строчные русские буквы ю,а,б,в,г,…,э,я

224-255 прописные русские буквы Ю,А,Б,В,Г,…,Э,Я

Остальные номера это также специальные символы.

Представление чисел на языке Бейсик.

Числа в языке Бейсик отображаются в двух видах в естественной форме и в форме с плавающей точкой.

Естественная форма записи числа

Числа в этой форме изображаются так же, как мы привыкли их записывать в математике. Примеры записи чисел приведены в таблице.

	Математика
	VB
	
	

	0
	0
	
	· Иногда 0 перечеркнут, чтобы не спутать с буквой О. Кстати, буква О более округлая, а нуль вытянут - 0.

	255
	255
	
	· Обычное целое число

	3,5
	3.5
	
	· Десятичная запятая изображается точкой

	0,25
	0.25
	
	· Нуль целых двадцать пять сотых

	
	.25
	
	· Первый нуль писать не обязательно

	-4,75
	-4.75
	
	· Отрицательное число


Числа в форме с плавающей точкой

В такой форме выводятся вещественные числа. Числа в форме с плавающей точкой представляются в виде M ( 10Р, где М – мантисса, Р – порядок числа. Мантисса – это значащая часть числа. Первая цифра в мантиссе отлична от нуля, а после неё стоит десятичная запятая. 

Вещественные числа в языке Бейсик бывают одинарной и двойной точности. Числа одинарной точности имеют до 6 знаков после запятой, например: 3.123456.

В форме с плавающей точкой внутри числа имеется символ Е.

Если, после вычислений, число на экране компьютера выглядит так:

5.467891Е15, то мантисса его равна М=5.467891, а порядок Р=15. Это число следует читать как 5,467891( 1015

Экранное число - 4.358 Е –45 записываем в тетрадь как  -4,358( 10 -45

Числа двойной точности имеют до 12 знаков после запятой: 6.123456789012

В форме с плавающей точкой внутри числа имеется символ D.

Экранное число 8.123456789012 D –18 переводится как 8.123456789012 ( 10 -18

Числа двойной точности вычисляются, если в переменной указан тип  - #.

Например С# =1/3

? С #

3.333333333333D-01

Переменные языка VB
Величайшее открытие математики – переменные величины – применяются в любом языке программирования. Каждая переменная имеет имя, тип и значение.

Имя и значение переменной

В качестве имени переменной в языке VB используются:

1. Одна латинская буква A, B, C, D, …, x, y, z. Если мы обозначили переменную в верхнем регистре, то она должна быть такой на всём протяжении программы. Компьютер понимает, например, x и X как одну переменную. Наша задача, как программиста, обозначать её на протяжении всей программы одинаково, компьютер нам в этом поможет.

2. Комбинация буквы и цифры, например X1, X2, V0 для обозначения переменных с нижними индексами X1, X2, V0.

3. Целым словом Summa, Xmax, Ymax
4. Visual Basic позволяет в качестве переменных использовать и русские буквы и слова, но если учесть, что этот язык является базой для дальнейшего глубокого знакомства с программированием, и другими профессиональными языками увлекаться этой возможностью не стоит, хотя учитель, если сочтет нужным, может в обозначении переменных применять русские буквы.

В качестве переменных нельзя использовать служебные слова языка программирования VB.

Каждую переменную языка Бейсик можно представить в виде ячейки памяти. В эту ячейку можно записывать числа или слова. Такая ячейка имеет имя и тип, определяющий, что может быть записано в ячейку (число или слово). Значение переменной – это числа или слова, записанные в ячейку памяти.
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Чтобы поместить данные в ячейку надо написать так:

	i
	%
	=
	0
	

	Summa
	!
	=
	5.25
	

	x 2
	
	=
	0
	Тип не указан

	B
	$
	=
	“Слон”
	

	Имя 
	Тип
	
	Значение
	

	Переменной
	
	


Типы переменных

Язык VB имеет множество различных типов переменных величин. В зависимости от типа переменной под каждую переменную отводится определенное число ячеек памяти. Мы будем рассматривать переменные целого, вещественного, строкового типа, а также типа variant (в случае, когда тип не указан).

Символ % - определяет целый тип переменной, целое число в интервале от –32768 до +32767

Под переменную целого типа отводится 2 байта. Если в переменную этого типа мы попытаемся записать слово, то компьютер выведет сообщение об ошибке.

Символ !, задаёт переменную вещественного типа. Под десятичное число отводится 4 байта.

А! = 3.14

А! = 0         Переменная А занимает 4 байта (число одинарной точности).

А# - переменная двойной точности занимает 8 байт в памяти (число двойной точности).

Символ $ определяет переменную строкового типа. Это означает, что в ячейку памяти будет записан текст, слова или любые символы, в том числе и цифры. Переменная строкового типа занимает столько байт памяти, сколько символов в строке:

B$=”Слон”   4  байта (кавычки не учитываются).

Data$=”9  октября”  9 байт, включая пробел.

Т$=”0”                       1 байт, сравни с переменной вещественного типа.

Если тип переменной не указан, то VB назначает ей тип Variant и отводит под неё 16 байт и более, если это текст.

А = 0         Переменная А занимает 16 байт.

Память компьютера надо экономить, поэтому при составлении программ необходимо указывать типы переменных.

Знаки математических операций

Любой язык программирования предназначен, в первую очередь, выполнять вычислительные операции. Традиционно принято знаки арифметических операций обозначать так:

	Математика
	VB
	Операция

	+
	+
	Сложение

	-
	-
	Вычитание

	·
	*
	Умножение

	:
	/
	Деление


Порядок ответа на вопрос об операторах языка Бейсик

1. как записывается оператор, как переводится, что означает, для чего служит;

2. формат записи оператора для чисел;

3. формат записи оператора для слов;

4. что выводит на экран оператор, или какие действия выполняются в памяти компьютера;

5. знаки препинания в операторе (, ;);

6. в каком месте программы может стоять оператор;

7. каким символом можно заменить оператор.

Лекция 3 Операторы присваивания и вывода на экран

Оператор присваивания

1. В ранних версиях языка Бейсик оператор присваивания начинался со слова LET (произносится лэт, переводится – пусть). Этот оператор присваивает переменной значение числа или слова.

2. LET   A = 5                                  Читается: значение 5 присваивается переменной А.

 B = 1.3456

В современных версиях языка Бейсик слово LET можно опускать. Роль оператора присваивания выполняет знак =, который читается, как присвоить.

Рассмотрим две строки программы:

i = 3            (значение 3 присвоить переменной i)

i = i + 1 
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с точки зрения математики, вторая строка абсурд, а в программировании такая запись называется счетчиком. Действие сначала выполняется в правой части (к старому значению переменной i прибавляется 1). Новое значение 4 присваивается переменной i стоящей слева от знака =. Старое значение переменной i теряется.

3. LET   A$ = “Осень”

R$=”261 группа”         Текст записываются в кавычках.

4. Оператор присваивания ничего на экран компьютера не выводит. В памяти компьютера значение переменной записывается в ячейку памяти. Создается ячейка памяти с именем переменной, куда записывается её значение и под неё отводится нужное число байт.

5. Знаков препинания нет.

6. Записывается в нужном месте программы.

7. знак =.

Порядок работы на Visual Basic
При создании программы в среде программирования Visual Basic выполняются следующие действия:

1. загружаем среду программирования Visual Basic;

2. создаём кнопку на форме;

3. дважды щелкаем левой кнопкой мыши на этой кнопке;

4. набираем программу в окне Code:

Private Sub Command1_Click( )

  программа
End Sub
5. нажимаем клавишу F5 (или кнопку 
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 расположенную на панели стандартная) для запуска программы

6. окно программы уходит на второй план, а на переднем - форма. Нажимаем кнопку Command1, и на форме можно видеть результат выполнения программы.

7. Для завершения работы нажимаем кнопку Закрыть [image: image6.jpg]


 или кнопку Стоп [image: image7.jpg]



Вывод информации на экран. Оператор PRINT.

1. PRINT (принт, печатать) Этот оператор выводит на экран слова, числа и результаты арифметических действий.

2. Формат оператора для чисел:

· Вычислим простейший пример: 2 + 2.

Создадим форму с кнопкой. Дважды щелкнем её. В окне кода запишем:

Private Sub Command1_Click()  

  PRINT 2 + 2

End Sub
После запуска программы клавишей F5 на экране появится форма. Для получения результата надо нажать кнопку Command1. На экране в форме появится ответ: 4. Запишем его в тетрадь. Нажимаем кнопку Закрыть [image: image8.jpg]



· Рассмотрим программу, в которой имеется оператор присваивания. Он ничего не выводит на экран. Для просмотра значения переменной А будем использовать оператор PRINT.

Private Sub Command1_Click()

  А = 8

  PRINT А
End Sub
Результат работы программы: 8

· Добавим в эту программу строку увеличивающую значение переменной А в 2 раза и добавляющую к результату число 5. В операторе PRINT можно выполнять математические действия.

Private Sub Command1_Click()

  А = 8

  PRINT А

  PRINT  2 * А + 5

End Sub
Ответ: 8

      21
· Рассмотрим программу:

Private Sub Command1_Click()

  i = 3

  i = i + 1

  PRINT i

End Sub
Результат работы программы: 4

· Умножим два числа:

Private Sub Command1_Click()

  ? 3 * 5

End Sub
Ответ: 15.

· Проверим работу программы.

Private Sub Command1_Click()

  ? N

End Sub

Ответ: Пусто (0)

Если в программе встречается числовая переменная, значение которой ранее не было определено, то её значение всегда равно 0.

· Попробуем вывести на экран произведение переменной N на число 5. Значение переменной N не назначено.

Private Sub Command1_Click()

  ? N * 5

End Sub

Ответ: 0
Переменная N не определена, поэтому произведение равно 0.

· Добавим в программу N = 5.

Private Sub Command1_Click()

  N = 5

  ? N * 5

End Sub
Ответ: 25

3. Формат оператора для слов.

· Компьютер выводит без изменения то, что написано в кавычках:

Private Sub Command1_Click()

  PRINT “Как вас зовут?”

End Sub
Появляются слова: Как вас зовут? 

При выполнении программы кавычки на экран не выводятся.
· Прибавим к двум два, заключив сумму в кавычки:

Private Sub Command1_Click()

  ? “2 + 2”

End Sub
На экране:   2 + 2

· Напечатаем N в кавычках:

Private Sub Command1_Click()

  ? “N”

End Sub
На экране появляется: N. То, что заключено в кавычки выводится на экран без изменения.

· Следующая программа демонстрирует работу двух операторов. Первый – оператор присваивания, записывает в ячейку памяти R$ значение “Вася”. Второй оператор выводит значение переменной R$ на экран.

Private Sub Command1_Click()

  R$ = “Вася”

  ? R$

End Sub
На экране появляется слово: Вася

4. Оператор PRINT выводит на экран числа, слова, результаты математических действий. (Не выводит знак “). Если в операторе PRINT есть математическое выражение, то компьютер вычисляет его и результат печатает на экране.

Private Sub Command1_Click()

  PRINT 10 – 3 + 4

End Sub
Ответ: 11

5. Выясним, как ведет себя оператор без знаков препинания, и с ними. Знаками препинания в операторе считаются только два - запятая и точка с запятой.

Чтобы выяснить действие знаков препинания в операторе PRINT рассмотрим работу программы:

а) Никаких знаков препинания нет

Private Sub Command1_Click()

  For I = 1 to 50

    PRINT I

  Next I

End Sub
На экране мы видим столбик чисел:

1

2

3

4

…

Если в операторе PRINT нет знаков препинания, то информация выводится каждый раз с новой строки, в столбик.

б) Поставим после переменной I запятую, и вновь выполним программу.

Private Sub Command1_Click()

  For I = 1 to 50

    PRINT I,

  Next I

End Sub
На экране:   1          2          3            4              5 ….

Информация выводится в строке через 10 пробелов.

в) Поставим после переменной I точку с запятой, и вновь выполним программу.

Private Sub Command1_Click()

  For I = 1 to 50

    PRINT I;

  Next I

End Sub
На экране:   1 2 3 4 5 ….

Информация выводится через 1 пробел.

· Теперь мы можем прибавить два к двум и получить ответ:

Private Sub Command1_Click()

  ? “2 + 2 = ”; 2  + 2

End Sub
На экране:   2 + 2 = 4

6. PRINT ставится в том месте программы, где требуется что-нибудь вывести на экран.

7. Вместо оператора PRINT можно печатать ?.

Лекция 4 Вычисления на VB
Функции языка Visual Basic
Для вычисления математических функций используются стандартные функции:

	Функция
	Математика
	Visual Basic

	Абсолютная величина числа x
	| x |
	abs(x)

	Квадратный корень из числа x
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	sqr(x)

	Возведение в степень
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4


	4^3

	Корень третьей степени из числа x
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x


	x^(1/3)

	Корень нечетной степени из отрицательного числа
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x

-


	-x^(1/5)

	Экспонента числа x
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	exp(x)

	Натуральный логарифм числа x
	ln x
	log(x)

	Десятичный логарифм числа x
	lg x
	log(x) / log(10)

	Остаток от деления х на у
	
	x mod y

	Округление числа x с точностью а
	
	round (x, a)

	Целая часть числа x
	
	int(x)

	Команда, включающая генератор случайного числа
	
	Randomize

	Функция  вырабатывающая случайное число в диапазоне от 0 до 1
	
	rnd

	Функция, переводящая текст, состоящий из цифр в число
	
	val()

	Функция преобразующая число в текст
	
	str$()

	Синус числа x (в радианах)
	sin x
	sin (x)

	Косинус числа x (в радианах)
	cos x
	cos (x)

	Тангенс числа x (в радианах)
	tg x
	tan (x)

	Котангенс числа x (в радианах)
	ctg x
	1/tan(x)

	Арктангенс числа x (в радианах)
	arctg x
	atn (x)

	Арксинус числа x (в радианах)
	arcsin x
	atn(x/sqr (-x*x+1))

	Арккосинус числа x (в радианах)
	arccos x
	-atn(x/sqr(-x*x+1))+1.5708

	Арккотангенс числа x (в радианах)
	arcctg x
	-atn(x)+1.5708


Перевод из градусов в радианы

Как вычислить sin 41(? 

41( Мы должны перевести в радианы.

Составим пропорцию:

180( - ( рад


41(   - x рад
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рад = град ( 3.141592 / 180
Поэтому выражение sin 41( на языке Бейсик записывается: sin (41 * 3.141592 / 180)
Лабораторная работа №1. Вычисление математических выражений.

1. Вычислить:   (53,322 – 845,67 ( 0,9534) / (sin2 (72,34) + ln 5)

При решении задачи со скобками, следует выполнять правила:

· Лучше поставить лишние скобки, чем не поставить нужные;

· Количество открытых скобок, должно быть равно количеству закрытых.
Переведем математическую запись на VB. Создаем форму с кнопкой и запишем данное выражение на VB.

Решение:

Private Sub Command1_Click()

  PRINT (53,32^2 – 845,67 * 0,9534) / ((sin (72,34))^2 + log(5))

End Sub
Ответ: 1260,081440

2. Вычислить:    arcsin((27,52 ( 0.25) / (32,5 + 4))

В таблице есть формула arcsin х = atn(x/sqr (-x*x+1)). Её мы будем использовать для решения данного примера. Обозначим переменной х выражение, стоящее в арксинусе. x = (27.52 * 0.25) / (32.5 + 4). Вспомогательная переменная x вводится для упрощения, иначе нам 3 раза надо записывать длинное выражение.

Создаем на форме еще одну кнопку Command2.

Решение:

Private Sub Command2_Click()

  x = (27.52 * 0.25) / (32.5 + 4)

  PRINT atn(x / sqr (-x * x + 1))

End Sub
Ответ: 0.189627

3. Вычислить:    (-0,45 – a + b)n +a 1/14 – b/30,  при  n=1/17, a = 1.4, b = - 4.12
Обратим внимание, что выражение в скобке отрицательное. Из него извлекается корень нечетной степени. Для вычисления нам подходит пятая строка таблицы функций:

	Корень нечетной степени из отрицательного числа
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x

-


	-x^(1/5)


Поэтому вынесем минус за скобку: (-0,45 – a + b) = - (0,45 + a - b)
С помощью оператора присваивания запишем в программу значения переменных n, a и b. Обозначим переменной y всё выражение.

Создаем на форме еще одну кнопку Command3.

Решение:

Private Sub Command3_Click()

  n = 1 / 17

  a = 1.4

  b = -4.12

  y = -(0.45 + a - b) ^ n + a ^ (1 / 14) - b / 30

  Print y

End Sub
Ответ: Экранное представление числа: 5.08334490087705E-02.

Заменяем его числом в форме с плавающей точкой: 5.08334490087705 ( 10 –2.

Если порядок числа небольшой, то заменяем его естественной формой записи числа: 0,0508334490087705.

Задания из книги Добудько Т.В., Пугач В.И. "Учебно-ориентированные языки программирования. Часть 1. Задачи и программы на языке BASIC". Нижний Новгород, НИРО, 1996, стр.20-24.

Работа с магнитным диском

Сохранение программы

Сохранение программы в Visual Basic происходит так:

1. Создаем форму с кнопкой и набираем программный код

2. Активизируем пункт главного меню File
3. В ниспадающем меню выбираем команду Save Project (Сэйв прожект, Сохранить проект)

4. В диалоговом окне Сохранения файла, 

· переходим в корневой каталог диска Локального диска (С:) 

· заходим папку Documents and Setting (Документы и Установки)

· открываем папку User (Юзер –пользователь);

· открываем папку Public (Паблик – публичная, открытая для всех пользователей);

· создаем новую папку с помощью кнопки [image: image16.bmp], нажав на неё. Печатаем свою фамилию, например, Иванов. Нажимаем Enter. Нажимаем кнопку Открыть.

· создаем новую папку с именем VB. Нажимаем Enter. Нажимаем кнопку Открыть.

В этой папке будем записывать свои программы на языке Visual Basic. Если вы работаете на другом компьютере класса, то вы имеете доступ к своей папке с любого компьютера локальной сети.

5. Компьютер предлагает назвать файл Form1. Т.е. компьютер сохраняет Форму. Принято оставить первую букву F без изменения, а окончание назвать по своему усмотрению, например, Fлабраб1
6. Нажимаем кнопку Сохранить
7. Появляется еще одно диалоговое окно. Компьютер предлагает сохранить проект с именем Project1. Оставляем букву Р, и дописываем свое окончание Рлабраб1
8. Нажимаем кнопку Сохранить.
9. Может появиться окно с вопросом: Add this project to Source Save? (Добавить к этому проекту к ключ сохранности (пароль)) Нажимаем кнопку No.

Файл сохранен. При работе на компьютере рекомендуется сохранять программу, через каждые 10 - 15 минут. В дальнейшем для сохранения можно нажимать кнопку [image: image17.jpg]


 (магнитный диск) на панели стандартная.

Открытие проекта

1. Загрузить Visual Basic
2. В первом диалоговом окне выбираем вкладку Recent (ресент, пер. недавний, последний)

3. Находим и активизируем ранее сохраненный проект, например, Рлабраб1 (путь:

Локальный диск (С:)\Documents and Setting\User\Public\Ваша Фамилия\VB\ Рлабраб1)
4. Нажимаем кнопку Открыть.
Проект открыт.

Как вариант открытия файла - можно воспользоваться File, Open (Открыть), найти папку в которой сохранен проект и активизировать в ней проект, например, Рлабраб1.

Решение проблемы – «пропали окна»

Если после загрузки проекта форма не видна, то следует активизировать окно проводника проекта (1а) или (1б). Если форма закрыта, то открыть её, нажав на +, он сменится на – (2). Дважды щелкнуть по строке Form1 (3).
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Если нужных панелей нет, то щелкаем по всем кнопкам активизации. 

Если строки стандартная нет, то заходим в меню View, ToolBars,  щелкаем по Standard.
Оператор комментария REM
1. REM (рэм, remark)- оператор комментария или пояснения. Он также применяется для отладки программ. Его можно поставить вначале строки и эта строка не будет выполняться. Это полезно для анализа работы программ некорректно работающих.

2. REM 16.10.2002

REM “16.10.2002”, кавычки необязательны.

3. REM 16 октября

REM “16 октября”, кавычки необязательны.

4. На экран ничего не выводит, в памяти ничего не происходит. Оператор REM является невыполняемым. Интерпретатор языка Basic выполняет строки программы. Найдя, оператор REM, не выполняет его, а переходит к следующему оператору. После оператора REM можно печатать любой «мусор». Этот оператор только комментирует.

5. Знаков препинания нет;

6. Оператор REM записывается, как правило, в начале программы (название программы, дата создания, автор)

· перед часть программы, выполняющей какое либо действие

REM Задание массива

………………………..

REM нахождение наибольшего элемента массива

………………..

REM вывод результата

· оператор REM может записываться в каждой строке программы:

CIRCLE (1000,1000),200,7 REM солнце

LINE (1300,1000)-(2600,1000),7 ‘луч
7. Оператор REM можно заменить апострофом – ' (В английском регистре клавиша –Э)

Очистка экрана CLS
Cls (СиЭлЭс от ClearScreen, очистка экрана) команда очистки формы от чисел, текста и графики. Обычно записывается в начале программы или в том месте, где необходимо выполнить стирание информации.

Private Sub Command1_Click()

  Cls
  . . . . .

End Sub
Ввод данных с клавиатуры InputBox
В Visual Basic для ввода данных служит функция InputBox.

1. InputBox (читается: Инпут бокс, перевод: поле ввода или ввести) Эта функция вводит данные в память компьютера с клавиатуры. Функция может быть записана так:

Переменная = InputBox (“Поясняющий вопрос”)

или так:

Переменная = InputBox ("Поясняющий вопрос" [, "Заголовок окна"] [, Начальное значение переменной])

В квадратных скобках традиционно печатаются необязательные элементы функции.

2. Формат для чисел:

· Вводим число в ячейку памяти с именем h
Создадим форму с кнопкой. Дважды щелкнем её. В окне кода запишем:

Private Sub Command1_Click()

  h = InputBox ("Введите число")

End Sub
После запуска программы клавишей F5 на экране появится форма. Для получения результата надо нажать кнопку Command1. На экране в форме появится окно.
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В окно ввода мы печатаем значение, например, 5. Нажимаем кнопку ОК.

3. Формат для слов.

· Введем своё имя.

Private Sub Command1_Click()

  R$= InputBox ("Как вас зовут?")

End Sub
· Следующая программа демонстрирует работу двух строк программы. В первой строке происходит ввод в переменную  R$ какого-то текстового значение. Во второй оператор выводит значение переменной R$ на экран.

Private Sub Command1_Click()

  R$= InputBox ("Как вас зовут?")

  Print "Привет, "; R$

End Sub
На экране последовательно появляется:


4. 
Функция InputBox выводит на экран диалоговое окно и ждёт ввода числа или слова. Мы должны напечатать в строке ввода число или слово и нажать кнопку ОК. Это значение (число, слово) присвоится переменной, записанной слева от функции InputBox. Если вместо одного типа переменной мы вводим другой, например, вместо числа напечатаем слово, то может появиться окно с сообщением об ошибке: Type mismatch, переводится смешан тип переменной. Вам следует исправить неверный тип переменной на правильный. Мы можем нажать End, программа закончит выполняться. Повторно запускаем программу и печатаем нужный тип.
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Можно нажатьDebug (поиск ошибок - багов). Курсор устанавливается в строку с ошибкой. Эту ошибку надо найти, исправить и запустить программу.

5. Функция InputBox может содержать внутри скобок запятые.

6. Функция InputBox  ставится в нужном месте программы

7. Никаким символом заменить функцию нельзя.

Пример программы:

Private Sub Command1_Click()

  Rem Знакомство

  R$ = InputBox ("Как вас зовут?")

  L = InputBox ("Сколько вам лет?")

  Print R$; " - вы прожили примерно "; L * 365; " дней"

End Sub
Безусловный переход

Программа на VB выполняется строка за строкой, последовательно «сверху в низ» в порядке записи. Иногда следует вернуться наверх, чтобы повторить уже выполненную часть программы. В этом случае ставят метку. Метка обозначается цифрой, за которой ставится двоеточие. Меток в программе может быть несколько. Для перехода в нужное место программы (к метке) служит оператор GoTo.

1. GoTo (произносится - гоуту, переводится – идти по направлению).

2. GoTo 10 (Идти к метке с номером 10)

3. ---------

4. Оператор ничего на экран не выводит. В памяти происходит переход к метке, от которой программа выполняется вниз.

5. -----------

Замечание. В операторе GoTo могут быть запятые. В этом случае формат оператора GoTo имеет вид On N GoTo 10, 20, 30 (На N идти к соответствующим меткам: если N=1, то идти к метке 10; если N=2, то идти к метке 20; если N=3, то идти к метке 30).

6. В нужном месте программы

7. -----------

Профессиональные программисты критикуют язык Бейсик за наличие оператора GoTo т.к. он нарушает естественный ход выполнения программ - в порядке записи команд. Этот оператор нарушает структурированность программы. Хорошо структурированные программы имеют в своём составе вспомогательные программы – процедуры, а не оператор GoTo. Большие программы трудно воспринимать, если в них много операторов GoTo. 

Так как язык Бейсик для начинающих, то в небольших программах допускается оператор GoTo. Главное не злоупотреблять применением оператора GoTo. Применяйте в программах минимальное количество оператора GoTo.

Условия в языке Visual Basic
Условия или ветвления широко применяются в программировании. В повседневной жизни человек выстраивает свои действия в зависимости от сложившихся условий. Например:

· если на улице дождь, то физкультура в спортзале, иначе на спортплощадке;

· если будет хорошая погода, то пойдём в поход, иначе будем ждать хорошей погоды;

· если на улице нет дождя, то физкультура на стадионе, иначе в спортзале;

· если температура больше 100 градусов, то вода кипит;

· если t<0(, то вода превращается в лёд

Можно заметить, что большинство условий имеют альтернативу, то есть второе решение. Структура условия такова – если _ то _ иначе.

После слова если записывается условие, после то – действие, после слова иначе другое действие. Предполагается, что если условие выполняется, то есть можно дать утвердительный ответ Да, тогда будут выполнены действия стоящие после слова то. Если ответ отрицательный - Нет, то выполняются действия стоящие после слова иначе.

Для наглядности условную конструкцию представляют в виде блок-схем:

1. Возможны два варианта записи оператора условия на VB: однострочная и многострочная

	IF условие THEN действие1 ELSE действие2
	IF условие THEN
  Первая

  серия

  команд

ELSE
  Вторая

  серия

  команд

End If


If –(читается иф, переводится  - если), THEN (зэн, переводится то), ELSE (элс, переводится иначе). 

В зависимости от решаемой задачи можно применять неполную условную конструкцию:

	IF условие THEN действие


	IF условие THEN
  Серия

  команд
End If


2. 
Формат записи условной конструкции для чисел предполагает, что это относится к проверке условия. Т.е. если в условии проверяется значение числовой переменной.

If a > 12 Then Print "Вы тинэйджер" Else Print "Вы школьник"

If a < b Then min = a Else min = b

3. Формат записи условной конструкции для слов

If N$ ="Саша" Then ? "Здравствуйте, Александр" _

Else ? "Я с Вами не знакома"

Обратите внимание, если строка длинная, а VB требует однострочной записи оператора, то для переноса на другую строку ставится пробел и знак подчеркивания. Знак подчеркивания в конце строки говорит о том, что строка продолжается дальше, т.е. компьютер воспримет две строки, как одну.

Private Sub Command1_Click()

  N$ = InputBox("Как вас зовут")

  If N$ = "Саша" Then Print "Здравствуйте, Александр!" _

  Else Print "Я с Вами не знакома" 

End Sub
4. Оператор If…Then…Else ничего не выводит на экран. В памяти компьютера проверяется условие - оно может принимать только два значения True или False (истина или ложь). Если условие – истина, то выполняется серия команд стоящих после слова  Then, а если в них есть оператор Print, то он может вывести на экран (в форму) какую-то информацию, если в этой серии команд имеется оператор присваивания, то в памяти выполняется присваивание переменной какого-либо значения.

5. Знаков препинания не должно быть.

6. Условный оператор может быть записан в нужном месте программы.

7. --------

Составные условия

В условной конструкции может проверяться сразу несколько условий. Например, если на улице хорошая погода, и я не болею, то пойду в поход, иначе останусь дома.

На языке VB, в этом случае, условия соединяются логическими функциями And, Or, Not, аналогами русских слов И, Или, Не. Отдельные условия заключаются в скобки и между ними записываются логические функции.

Rem Загадка
Private Sub Command1_Click()

  Z$ = InputBox («Зимой и летом одним цветом?», ”Загадка”)

  If (Z$ = «ЕЛКА») Or (Z$ = «Елка») Or (Z$ = «елка») _

  Or (Z$ = «ЕЛЬ») Or (Z$ = «Ель») _ Or (Z$ = «ель») _

  Then Print «Угадали!» Else Print «Вы ошиблись»

End Sub
Любопытно: Любой язык программирования имеет условную конструкцию. С её помощью компьютер начинает «мыслить». Постороннему пользователю кажется, что компьютер осознанно выполняет команды и правильно оценивает промежуточные действия. Программисты знают, что «мыслительная» деятельность компьютера и программы целиком зависит от человека, который её создал. Если вы хотите заработать миллион, то попробуйте создать такую программу, которая пройдёт тест Тьюринга. Алан Тьюринг выдающийся английский математик, участвовал в разработке компьютеров на заре компьютерной эры. Его тест заключается в том, что независимый эксперт находится в одной комнате, а в другой - «черный ящик» (либо человек, либо программа). Эксперт общается через текстовые сообщения, поступающие от «черного ящика». Если тестер точно определит, что за стеной компьютер, то тест не пройден. Если же ответы машины окажутся логичными настолько, что их нельзя отличить от человеческих, то можно заработать миллион. На сегодняшний день этот тест никто ещё не прошёл, так что дерзайте!

Несколько вариантов программы: ax2+bx+c=0
Задача. Составить программу решения квадратного уравнения ax2+bx+c=0.

1. Вывод результата с помощью оператора Print
Решение. Рассмотрим блок-схему решения данной задачи:

Введем вспомогательные переменные d, x1, x2.
Программа написана справа от блок-схемы.

Private Sub Command1_Click()

  a = InputBox(«Введите   а»)

  b = InputBox(“Введите   b”)

  c = InputBox(«Введите   c»)

  d = b * b - 4 * a * c

  If d < 0 Then

    Print «Нет решения»

  Else

    X1 = (-b + Sqr(d)) / (2 * a)

    X2 = (-b - Sqr(d)) / (2 * a)

    Print “x1=”; X1

    Print “x2=”; X2

  End If

End Sub
Для выполнения программы нажимает клавишу F5. Вводим значения коэффициентов a, b, c. Результат работы программы читаем в форме.

Контрольные примеры:

a=1, b = 2, c = 1, ответ: x1 = -1, x2 = -1

a=5, b = 6, c = 7, ответ: Нет решения

a=1567, b = -110, c = -15, ответ: x1=0,13904296372987   x2=-6,88451334809872E-02

a=1.5, b = 1, c = -4, сообщение об ошибке. Следует нажать кнопку End.
При вводе десятичных дробей через окно InputBox следует применять запятую.

a=1,5, b = 1, c = -4, ответ: x1 = 1,3333333, x2 = -2

Если запустить программу и ничего не вводить (a=0, b = 0, c = 0), а нажимать ОK (Enter), то появится сообщение об ошибке. Следует нажать кнопку End.

Сохраните проект в файле Fkvur1, Pkvur1

Язык VB позволяет выводить информацию на экран не только с помощью команды Print, но и другими способами, например, в системное окно вывода или в текстовое окно формы. Рассмотрим последовательно эти новые возможности языка Visual Basic.

2. Вывод результата в Системное окно вывода сообщений.

Командой MsgBox (читается  - месадж бокс, переводится – окно сообщений или панель сообщений) выводит на экран системное окно вывода сообщений. Формат этой команды следующий:

MsgBox "Текстовое сообщение"

Текстовое сообщение может содержать до 1024 символов. Если необходимо напечатать различную по типу информацию, например, поясняющий текст и числовое значение, то между текстом и числом ставится знак амперсант -&. С обеих сторон амперсант отделяется пробелами. Для перевода на новую строку применяют функцию Chr(13). 13 – это код клавиши Enter - Ввод.

Заменим команду Print в предыдущей программе командой MsgBox.

Private Sub Command1_Click()

  a = InputBox("Введите   а")

  b = InputBox("Введите   b")

  c = InputBox("Введите   c")

  d = b * b - 4 * a * c

  If d < 0 Then

    MsgBox "Нет решения"

  Else

    X1 = (-b + Sqr(d)) / (2 * a)

    X2 = (-b - Sqr(d)) / (2 * a)

    MsgBox "x1=" & X1 & Chr(13) & "x2=" & X2

  End If
End Sub
Проверяем работу программы на контрольных образцах.

Сохраните проект в файле Fkvur2, Pkvur2

Недостатком этих программ является то, что не всем нравится мелькание окон. Они убираются с экрана, не видно, для каких значений получен ответ. 

Пришла пора познакомиться с возможностями Visual Basic более подробно.

3. Ввод и  вывод в текстовые поля

Добавление новых элементов в форму

Главным объектом среды программирования Visual Basic является форма. До сих пор на форме мы располагали только одну кнопку, результат читали также на поверхности формы.

Инструментальное меню Visual Basic содержит много элементов, которые также можно разместить на форме. Познакомимся поближе со второй строкой этой панели.

Буква А означает надпись. При наведении на неё курсора появляется слово Label (читается лэйбл, переводится этикетка, надпись). На форме надпись будет растягиваться аналогично командной кнопке - в виде прямоугольника. В неё мы будем печатать поясняющие надписи.

Справа от неё находится кнопка текстовое окно TextBox (читается ТекстБокс, текстовая панель). В текстовое окно можно вводить и выводить информацию (числа, слова).

Создадим форму для задачи «Нахождение корней квадратного уравнения», используя вышеперечисленные элементы инструментального меню. Прежде всего создадим в тетради эскиз формы. Он может выглядеть так:

Создадим на форме места под будущие надписи и окна. Методом растягивания, перетаскивания и изменения размеров создайте форму с кнопкой, четырьмя лейблами, и четырьмя текстовыми окнами.

Изменение свойств формы

Щелкнем на свободном месте формы. Она будет ограничена квадратными маркерами по восьми направлениям изменения размеров формы.

Справа активизировалась панель свойств этой формы – Properties – Form1 (читается пропетиз фом ван, переводится свойства формы один). В этом окне слева расположены названия свойств, а справа их значения. Значения мы можем менять по своему усмотрению. Названия свойств являются ключевыми словами языка VB, их постепенно надо запоминать. Нам надо изменить текст в заголовке формы. Изменение текста заголовка формы выполняется в строке Caption (произносится - кэпшн, переводится заголовок). Щелкаем мышкой по этому свойству, печатаем – Решение квадратного уравнения, нажимаем Enter. Текст появляется в заголовке формы.

Изменим цвет формы. Для этого в свойствах находим строку BackColor (бэк колор, задний цвет). На вкладке Palette (палетте, палитра) выбираем нужный нам цвет для формы, щелкнув по нему указателем мыши.

Выделяем командную кнопку и в разделе свойств Caption  печатаем Вычислить. 

Выделяет объект Label1. В разделе свойств Caption печатаем а =. Переходим к свойству Alignment (читается - элайнмент, переводится выравнивание). Раскрываем список этой строки и выбираем выравнивание по правому краю 1. Right Justify (Райт джустифай, правое, если много текста, то левая и правая границы выровнены). Можно было нажать клавишу с цифрой 1.

Свойство Font (фонт, вид шрифта) позволит нам настроить вид символов. В диалоговом окне можно выбрать тип шрифта, начертание (обычный, курсив, полужирный) и размер 14. Сделайте так, чтобы текст а = выглядел как а =. “это достигается применением шрифта Times New Roman (Таймс Нью Роман)

Аналогично меняем содержимое объектов  Label2, Label3.

В свойстве Caption объекта Label4 записываем Ответ:

В свойствах текстового окна Text1 находим строку Text. Стираем существующую надпись, можно пробелом, и подтверждаем изменение клавишей Enter или щелчком мыши на другом объекте.

Аналогично поступаем с остальными текстовыми окнами. Форма готова.
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Точечная запись -  в качестве переменной

Объектно-ориентированные языки программирования работают с объектами. В качестве объекта может быть форма, командная кнопка, надпись, текстовое окно и др. Каждый из этих объектов имеет свойства. Эти свойства можно менять по нашему усмотрению либо на Панели свойств (Properties), либо из программы. Для того, чтобы изменить свойства из программы, точнее, иметь доступ к свойствам объекта их командной строки, нужно указать название объекта и через точку свойство. Например, чтобы иметь доступ к содержимому первого текстового окна нашего проекта по свойству Text, надо сделать запись: Text1.Text. 

Такая запись может использоваться в качестве переменной. Свойство может содержать какое-либо значение. Это значение мы можем записать при запуске программы, или программист, при составлении программы, поместит в него какое-нибудь значение.

Сравните две строки:

Text1.Text = “5”   - эта строка помещает значение 5 в текстовое окно Text1.

a= Text1.Text        -  эта строка присваивает переменной a содержимое текстовой строки. Если в текстовом окне ничего нет, то Visual Basic помещает в него специальное значение Null. Это ни нуль, не пробел, а пустое место.

Программа для этой формы будет выглядеть так:

Private Sub Command1_Click()

  a = Text1.Text

  b = Text2.Text

  c = Text3.Text

  d = b * b - 4 * a * c

  If d < 0 Then

    Text4.Text = “Нет решения”

  Else

    X1 = (-b + Sqr(d)) / (2 * a)

    X2 = (-b - Sqr(d)) / (2 * a)

    Text4.Text = “x1=” & X1 & “   x2=” & X2

  End If
End Sub
Программу следует проверить на контрольных примерах. Перемещение по окнам сверху вниз - клавишей Tab. . Перемещение по окнам снизу вверх клавишным аккордом - Shift +Tab. Программа будет работать правильно для корректных данных, иначе будет появляться сообщение об ошибке.

Этапы решения задач на ЭВМ

При решении задач с помощью компьютера принято выполнять следующие этапы:

1. Реальная задача чаще всего представляется в текстовом виде.

2. Математическая модель призвана:

· Определить переменные: исходные данные, конечный результат.

· Определить зависимость между элементами реальной задачи и выполнить математический расчет, т.е. решить задачу.

3. Создание экранной формы или Разработка интерфейса со всеми находящимися на этой форме объектами и свойствами этих объектов.

4. Алгоритм – это последовательность действий, приводящая к решению задачи. Он может быть реализован в текстовом виде или в виде блок-схемы.

5. По алгоритму составляется программа, например, на языке Visual Basic.

6. Отладка программы предполагает устранение синтаксических ошибок в программе, опечаток. При тестировании устраняются логические ошибки. Проверяется работоспособность программы в экстремальных точках, граничных условиях, нереальных исходных данных. Здесь получают первые результаты работы программы.
7. Уточнение модели, оптимизация. На этом этапе вносятся изменения и уточнения в предыдущие этапы решения задачи, а также происходит оптимизация – улучшение работы программы.

8. Окончательный вариант предполагает сохранение проекта («на память» или для дальнейшей доработки) и, при желании, компиляция — превращение проекта в исполняемое приложение, способное работать самостоятельно — за пределами среды программирования.

Лабораторная работа №2. Линейные программы. (Стр.31-35)
Задача. Составьте программу вычисления боковой поверхности стен комнаты, имеющей форму прямоугольного параллелепипеда. Известна длина, ширина и высота комнаты.

Решение. Выполним решение задачи в соответствии с этапами решения задач на ЭВМ.

1. Текст задачи приведен выше. Из него мы определяем, что исходными данными являются: длина, ширина и высота комнаты. Обозначим их буквами A, B, H. В задаче требуется найти площадь комнаты, обозначим её буквой S.

2. Решаем задачу, т.е. строим математическую модель зависимости исходных данных и результата. Для нахождения площади боковой поверхности надо сложить площади всех прямоугольников, образующих боковую поверхность:

S = A * H + B * H + A * H + B * H, группируем одинаковые слагаемые.

S = A * H + A * H + B * H + B * H, приведем подобные.

S = 2 *A * H + 2 * B * H, вынесем за скобку одинаковые множители.

S = 2 * (A + B) * H
3. Моделируем вид формы для решения задачи и создаем эскиз проекта.

Создаем проект формы и сохраняем его на диске с именем Fплощадь и Рплощадь.

Новым в данном проекте является объект Image (имадж, изображение). На панели ToolBox он имеет вид - [image: image22.jpg]


.

Открываем графический редактор Paint (Пэинт, Раскрашка). Пуск, Программы, Стандартные, Paint. В меню Рисунок, выбираем команду Атрибуты…. Назначаем Ширину и Высоту по 100 точек. Нажимаем кнопку ОК. Выбираем в меню Вид, Масштаб, Другой…, 400%, ОК. Далее Вид, Масштаб, Показать сетку. Рисуем чертеж с помощью элементов панели рисования. Сохраняем чертеж Файл, Сохранить в своей папке с именем ris1. Расширение файла пусть останется .bmp. Нажимаем кнопку Сохранить. Выходим из Paint.

На форме активизируем объект Image и в свойствах находим строку Picture (пикча, картинка). Нажимаем на появившуюся кнопку с темя точками (справа). Находим рисунок ris1 (в своей папке). Щелкаем по файлу, а затем по кнопке Открыть. Изображение появляется в окне Image. Можно переместить объект или изменить его размеры.

4. Строим алгоритм.          5. Составляем программу

Private Sub Command1_Click()

  A = Val(Text1.Text)

  B = Val(Text2.Text)

  H = Val(Text3.Text)

  S = 2 * (A + B) * H

  Text4.Text = Str(S)
End Sub
Функция Val() (вал, значение) преобразует строку символов в число. Необходимость применения этой функции состоит в том, что введенные данные в текстовое поле компьютер воспринимает, как текст. Если А = 2, а В = 3, то сумму (A + B) компьютер преобразует как 23 (без функции Val). Чтобы сумма была равна 5, надо применить функцию Val. Функция Str() (Стр, строка) преобразует число в строку символов.

6. На этапе режима отладки запускаем программу клавишей F5. Вносим данные в текстовые поля 4.05, 3.25, 2.55 - соответственно, длина, ширина и высота. Читаем ответ в поле Площадь стен 37,23. Если появляется сообщение об ошибках, то исправляем их.

7. Сохраняем проект: Файл, Сохранить.

Лабораторная работа №3. Операторы условного перехода. (Стр.39-42)
Будем выполнять лабораторную в соответствии с этапами решения задач на ЭВМ.
Задание 1. 1. Составить программу вычисления кусочно-заданной функции.


Надо вычислить значения функции y, при различных значениях аргумента x.

2. Математическая модель решения задачи на числовой оси это выглядит так:


3. Создадим экранную форму. Размер рисунка в Paint: 150х100.
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	4. Алгоритм запишем в словесной форме:
1. Введем значение x
2. Если x ( 0, то считаем у=-2 x
3. Если 0 < x < 5, то считаем у= x2

4. Если x ( 5, то считаем у= x
5. Выводим результат на экран
	5. Программа:

Private Sub Command1_Click()

  x = Text1.Text

  If x <= 0 Then y = -2 * x

  If x > 0 And x<5 Then y=x^2

  If x >= 5 Then y = x

  Text2.Text = y

End Sub


6. Результат работы программы - значения функции на всех отрезках:

1. Если x=-10, то y=20;
2. Если x=3,то y=9;
3. Если x=100,то y=100.
7. Оптимизация. Возникает вопрос: можно ли улучшить и упростить программу?
	Блок-схема программы:

	Оптимизированная блок-схема: в ней два условия


Окончательно программа будет выглядеть так:

Private Sub Command1_Click()

  x = Text1.Text

  If x <= 0 Then

    y = -2 * x

  Else

    If x > 5 Then y = x Else y = x ^ 2

  End If
  Text2.Text = y

End Sub

Private Sub Command2_Click() ‘Программа очистки текстовых полей
  Text1.Text = “”

  Text2.Text = “”

  Text1.SetFocus
End Sub
Последняя подпрограмма очищает текстовые поля. И устанавливает фокус на Text1.
8. Вновь проверяем значения функции на всех отрезках:  x=-10, y=20; x=3, y=9; x=100, y=100.
Получаем тот же результат, но программа сделана более грамотно.
Задание 2.

1. Составить программу вычисления значений функции с учетом её области определения.
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2. Математическая модель. В область определения данной функции входят все значения x отвечающие условиям:

· Логарифмическое выражение должно быть больше нуля, т.е. sin x > 0

· знаменатель не должен равняться нулю        –x+ln(sin x) ( 0
3. Алгоритм. После математической модели, в данном случае, уместно составить блок-схему, она наглядно демонстрирует модель решения задачи:

4. Спроектируем эскиз формы:

5. Программа имеет вид:

Private Sub Command1_Click()

  x = Text1.Text

  If sin (x) > 0 Then

    If –x + log (sin (x)) < > 0 Then

      y = -(x-3)*(x-5)/(–x + log (sin (x)))

      Text2.Text = y
    Else
      Text2.Text = "Значение " & x & " не входит в ОО функции."

    End If
  Else
    Text2.Text = "Значение " & x & " не входит в ОО функции."

  End If
End Sub
6. Данную блок-схему можно оптимизировать если объединить условия в один блок и соединить их логическими функцией И (And).
Оптимизированная программа будет такой:
Private Sub Command1_Click()

  x = Text1.Text

  If (sin (x) > 0) And (–x + log (sin (x)) < > 0) Then

     y = -(x-3)*(x-5)/(–x + log (sin (x)))

     Text2.Text = y
  Else
     Text2.Text = "Значение " & x & " не входит в ОО функции."

  End If
End Sub
7. Проверяем работоспособность программы по каждой ветви алгоритма, для различных значений x. Результаты:

1. Если    х=2, то  y=1.9663033;

2. Если    х =3, то  y = 0;

3. Если    x = 6, то    Значение  6  не входит в ОО функции.
Организация циклов на языке Visual Basic
Повторяющиеся вычисления широко распространены в программировании. Свойство компьютера выполнять рутинную обработку одних и тех же действий с разными значениями, многократно повторяя похожие операции, является основным. Не случайно программисты придумали несколько способов выполнения таких повторяющихся действий – циклов.

Бесконечный цикл

Данный цикл повторяется "бесконечно".

1:                 'метка 1

Print “Мяу-мяу”    'печать текста
Goto 1             'идти к метке 1
В этом примере программа зацикливается. Чтобы остановить бесконечный цикл, надо сделать аварийный выход с помощью клавиш Ctrl+Break.

Цикл с постусловием

Термин постусловие означает, что условие расположено после тела цикла. Цикл работает до тех пор, пока условие истинно. Цикл обязательно выполнится хотя бы один раз.

Задача. Рассмотрим действие цикла с постусловием на примере задачи Гаусса: подсчитаем сумму чисел от 1 до 100

Алгоритм решения задачи основывается на блок-схеме:

	
	Private Sub Command1_Click()

'Цикл с постусловием
s = 0

n = 1

10: 

  s = s + n

n = n + 1

If n <= 100 Then GoTo 10

Print “s=”; s

End Sub

	Начало подпрограммы

Комментарий

Начальное значение суммы равно нулю

Начальное значение счетчика чисел = 1

Метка 10: начинается цикл

Сумма увеличивается на n
Счетчик n увеличивается на 1

(шаг счетчика равен 1)

Проверка условия: если n<=100 идти в 10

(100 – конечное значение цикла)

Печать суммы

Конец подпрограммы.


Ответ: S = 5050
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Спроектируем форму. Разместим новый объект– Frame (читается – фрейм, переводится рамка). Он визуально объединяет элементы одного типа, у нас – виды цикла. В свойстве Caption мы пишем "Цикл с постусловием" и т.п
Цикл с предусловием

Термин предусловие означает, что условие расположено перед телом цикла. Условие проверяется в начале цикла, причем указывается условие завершения цикла. 

Задача: Подсчитаем сумму чисел от 1 до 100 по схеме с предусловием:

	
	Private Sub Command2_Click()

'Цикл с предусловием
s = 0

n = 1

10: 

If n > 100 Then GoTo 20

     s = s + n

n = n + 1

GoTo 10

20:

Print “s=”; s

End Sub

	Начало подпрограммы

Комментарий

Начальное значение суммы равно нулю

Начальное значение счетчика  равно 1

Метка 10: начинается цикл

Проверка условия: если n > 100 идти в 20

(100 – конечное значение цикла)

Сумма увеличивается на n
Счетчик n увеличивается на 1 (шаг 1)

Переход к метке 10, к началу цикла

Метка 20

Печать суммы

Конец подпрограммы.


Ответ: S = 5050
В цикле с постусловием тело цикла выполняется хотя бы один раз, а в цикле с предусловием, может не выполниться ни разу. Например, если начальное значение n будет больше 100. Такой вид цикла применяется, если для программы существенную роль играет время выполнения.

Наличие операторов Goto в программе считается «дурным» тоном в программировании, поэтому в VB имеются другие виды операторов цикла.
Цикл со счетчиком For…To…Step…Next…

Это специальный оператор для организации циклов. Он применяется, если известно начальное и конечное значение счетчика, а также шаг его изменения. 
Решение задачи нахождения суммы чисел от 1 до 100, с применением этого вида цикла, выглядит так:

	 
	Private Sub Command3_Click()

  ‘Цикл со счетчиком
  s = 0

  For n = 1 To 100 Step 1
    s = s + n

  Next n

  Print “s=”; s

End Sub
	


Программа этого цикла обходится без меток и без оператора GoTo. Она короче всех вышерассмотренных программ цикла. Счетчиком является переменная цикла – n. Она считает значения от 1 до 100 с шагом 1.

Рассмотрим оператор For…To по схеме:

1. Оператор For…To…Step…Next служит для организации циклических вычислений.

	
	For…
	To…
	Step…
	Next

	Читается
	Фо(р)
	Ту
	Стэп
	Нэкст

	Переводится
	Для
	До
	Шаг
	Следующий


2. Формат записи оператора для чисел: Это многострочный оператор.

For начальное значение переменной цикла To конечное значение пц Step шаг изменения пц
Тело цикла

Next имя переменной цикла
Если шаг равен 1, то слово Step можно не записывать.

Фрагмент программы 

For x = -4 To 4 Step 0.1

  y = x ^2

Next x
читается так: Для икс от -4 до 4 с шагом 0,1

Вычисляем значение переменной игрек равное икс в квадрате

Следующее значение икс

По этой программе будут вычисляться значения квадратов переменной х. Сначала для х=-4, х=-3.9, х=-3.8 и т.д  до х=3.8, х=3.9, х=4. Цикл закончится, когда значение переменной цикла х станет равным 4.1, но в квадрат это значение возводиться не будет.

Блок-схема цикла со счетчиком имеет вид:

Запись  x = -4; 4; 0.1 означает, что икс меняется от -4 до 4 с шагом 0,1

Пустой цикл

Если тело цикла отсутствует, то такой цикл называется пустым или циклом задержки.

For i = 1 To 100000

Next i
Данный вид цикла применяется в том случае, если надо задержать на экране какую-либо информацию на некоторое время. Цикл задержки на быстродействующих компьютерах для длительного времени мало эффективен. Для задержки следует пользоваться командой Time.

Цикл с отрицательным шагом

Если начальное значение переменной цикла больше конечного её значения, то шаг изменения переменной цикла от начального значения к конечному, будет отрицательным.

Private Sub Command3_Click()

  'Цикл For...To...Step...с отрицательным шагом

  s = 0

  For n = 100 To 1 Step -1

    s = s + n

  Next n

  Print “s=”; s

End Sub
Вложенные циклы

Один цикл может располагаться внутри другого. Сначала должен быть закрыт внутренний цикл, а затем внешний.

	Так правильно:
	Так не допустимо:

	For i = 1 To 1000

  For j = 1 To 10

    s = s + a(i,j)

  Next j

Next i
	For i = …

  For j = …

…

  Next i

Next j


Циклы с условием Do…Loop
Циклы с пред и постусловием имеют и другую интерпретацию. Недостатком ранее рассмотренных примеров цикла является то, что в них применялся оператор безусловного перехода GoTo. Предложенные разработчиками варианты цикла устраняет этот недостаток.

Возможны 4 варианта записи этих циклов:

	С постусловием
	С предусловием

	Do
  Тело цикла

Loop While условие продолжения цикла
	Do While условие продолжения цикла

  Тело цикла

Loop

	Do
   Тело цикла

Loop Until условие выхода из цикла
	Do Until условие выхода из цикла

   Тело цикла

Loop


Do (читается – ду, переводится – делать) Loop (читается луп, переводится петля) 

While (читается – вайл, переводится – пока)

Until (читается – антил, переводится –до тех пор пока (не) или до).
Итак, программа делает петлю, т.е. цикл и выход из него происходит по условию.
Задача: составьте программу вычисления  n! (эн факториал). Факториал это форма записи произведения, например, 5! = 1(2(3(4(5. 

Рассмотрим её решение с новыми видами цикла.
Цикл Do…Loop While…

Это вариант цикла с постусловием. Делай петлю, пока выполняется условие. Тело цикла хотя бы один раз будет выполнено. Проверяется условие продолжения цикла.
	
	Private Sub Command1_Click()

  n!=InputBox(“Введите n”)

  k% = 1:

  P = 1

  Do

    P = P * k

    k = k + 1

  Loop While k <= n

  Print n; “!=”; P

End Sub
	Начало подпрограммы

Вводим число n
Начальное значение счетчика равно 1

Начальное значение произведения = 1

Произведение (факториал) умножается

на очередное значение счетчика

Счетчик k увеличивается на 1

Возвращаемся к началу цикла

Проверка условия: если k<=n, то

Выполняем тело цикла:

Печатаем значение факториала Р

Конец подпрограммы.




Цикл Do…Loop Until…

Это вариант цикла с постусловием. Делай петлю до достижения условия. Тело цикла хотя бы один раз будет выполнено. Проверяется условие выхода из цикла.
Private Sub Command2_Click()

  n = InputBox (“Введите n”)

  k% = 1:

  P = 1

  Do

    P = P * k

    k = k + 1

  Loop Until k > n

  Print n; “!=”; P

End Sub

Цикл Do While…Loop
Это цикл с предусловием. Проверяется условие продолжения цикла. Делай, пока условие истинно. Иначе цикл заканчивается. Тело цикла может не выполниться ни разу.

	
	Private Sub Command3_Click()

n!=InputBox (“Введите n”)

  k% = 1:

  P = 1

  Do While k <= n

    P = P * k

    k = k + 1

  Loop

 Print n; “!=”; P

End Sub
	Начало подпрограммы

Вводим число n
Начальное значение счетчика равно 1

Начальное значение произведения = 1

Проверка условия: если k<=n, то

Выполняем тело цикла:

Произведение (факториал) умножается

на очередное значение счетчика

Счетчик k увеличивается на 1

Возвращаемся к началу цикла

Печатаем значение факториала Р

Конец подпрограммы.




Запустите программу и проверьте факториал для значений 3!=6. Найдите максимальное число, для которого VB вычисляет факториал. (170!)

Цикл Do Until…Loop
Это цикл с предусловием. Проверяется условие выхода из цикла.

Делай до выполнения условия. Тело цикла может не выполниться ни разу.

Private Sub Command4_Click()

  n = InputBox («Введите n»)

  k% = 1:

  P = 1

  Do Until k > n 

    P = P * k

    k = k + 1

  Loop

  Print n; “!=”; P
End Sub
Какому циклу отдать предпочтение?

Выше мы рассмотрели несколько видов циклов. Они основаны в основном на двух вариантах блок-схем. Надо иметь представление о том, что одну задачу можно решить семью различными способами. Каким именно? Каждый программист решает для себя самостоятельно. Visual Basic даёт программисту широкие возможности по выбору цикла. Выбор остаётся за вами.

Лабораторная работа №4. Организация циклов. (Стр.57-58)
Задача 1. Составьте программу табулирования функции на заданном отрезке с заданным шагом. (Табулирование это вычисление значений функции с заданным шагом).
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Решение:

Составим эскиз, чтобы на экране получился проект:
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Составим программу для 5 кнопки.
	Private Sub Command1_Click()

  Print " x", "    y"

  X = 4

  Do

    Y = 1 / 2 * Cos(8 + (Log(X) + 1 / Tan(X)))

    Print X, Format(Y, "0.0000")

    X = X + 0.5

  Loop While X <= 8

End Sub

	Private Sub Command2_Click()

  Print " x", "    y"

  X = 4

  Do

    Y = 1 / 2 * Cos(8 + (Log(X) + 1 / Tan(X)))

    Print X, Format(Y, "0.0000")

    X = X + 0.5

  Loop Until X > 8

End Sub



	Private Sub Command3_Click()

  Print " x", "    y"

  X = 4

  Do While X <= 8

    Y = 1 / 2 * Cos(8 + (Log(X) + 1 / Tan(X)))

    Print X, Format(Y, "0.0000")

    X = X + 0.5

  Loop

End Sub


	Private Sub Command4_Click()

  Print " x", "    y"

  X = 4

  Do Until X > 8

    Y = 1 / 2 * Cos(8 + (Log(X) + 1 / Tan(X)))

    Print X, Format(Y, "0.0000")

    X = X + 0.5

  Loop

End Sub



	Private Sub Command5_Click()

  Print " x", "    y"

  For X = 4 To 8 Step 0.5

    Y = 1 / 2 * Cos(8 + (Log(X) + 1 / Tan(X)))

    Print X, Format(Y, "0.0000")

  Next X

End Sub
	Private Sub Command6_Click()

  Cls

End Sub




Запись Format(y, "0.0000") означает, что формат вывода переменной y четыре знака после запятой. Количество целых не ограничивается. 
Если компьютер не считает последнее значение х = 8, то следует, учитывая "машинную точность", в условии добавить одну тысячную, например, x <= 8.001
Записываем таблицу в тетрадь в качестве ответа.

.Задача 2. Составьте программу вычисления суммы: 
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Private Sub Command7_Click()

 m = InputBox("Ââåäèòå m")

  n = InputBox("Ââåäèòå n")

  s = 0

  f = 1

  For i = 1 To m ‘Вычисляется факториал от 1 до m
    f = f * i

  Next i

  For i = m To n

    f = f * (i + 1)

    s = s + 1 / f

  Next i

  Print "s="; s

End Sub
Ответ: Если m=3,n=4, то S=0.05
Графические возможности Visual Basic
Изображение строится в форме с помощью команд. Команды рисуют точки, линии прямоугольники, окружности, эллипсы и дуги. Изображение линий складывается из точек. Расстояние между точками измеряется в твипах (twip). Можно применить и другую единицу измерения, но у твипов есть преимущество. Оно заключается в согласованности компьютера и принтера. Рисунок, изображенный на экране, без искажений печатается на принтере.

Форма представляет собой систему координат, точнее первый координатный угол. Начало координат находится в левом верхнем углу, ось у направлена вниз. Размер осей зависит от разрешения экрана:

	640(480
	9600(7200 твипов

	800(600
	12000(9000 твипов, точнее 11977(8617

	1024(768
	15360(11520 твипов

	1600(1200
	24000(18000 твипов


Для экспериментов с графическими командами достаточно строить изображения форме, которая открывается по умолчанию. Её размеры (4672(3187) приведены на рисунке.

Изображение точки - PSet
PSet –(читается – псэт, сокращение от Point Set (поинт сэт) переводится – ставить точку).

х, у – координаты точки (целые числа), с – цвет.

Программа «Звёздное небо»

	Private Sub Command1_Click()

  For i = 1 To 3000

    x = Rnd * 12000

    y = Rnd * 9000

    c = Rnd * 16777216

    PSet (x, y), c

  Next I

End Sub
	Цикл от 1 до 3000 звезд

Случайное число по оси х от 0 до 12000

Случайное у  до 9000

Случайный цвет

DrawWidth = Rnd * 2 + 1  
Рисование точки


Rnd – функция вырабатывающая случайное число от 0 до 1. Можно изменять размеры точки с помощью команды DrawWidth (читается ДроВидз, переводится – рисовать ширину). DrawWidth = Rnd * 2 + 1  Размеры точки будут случайными от 1 до 3. Вместо 2 можно написать другое число. Запустите программу и поэкспериментируйте, изменяя параметры (цифровые множители).

Цвет в Visual Basic
В VB существует 16 777 216 цветов. Каждый цвет можно указывать в виде цифры. Кроме этого имеется способ указывать цвет словом:

	Черный
	vbBlack
	0

	Красный
	vbRed
	255

	Зеленый
	vbGreen
	62280

	Желтый
	vbYellow
	65535

	Синий
	vbBlue
	16711680

	Сиреневый
	vbMagenta
	16711935

	Голубой
	vbCyan
	16776960

	Белый
	vbWhite
	16777215


Изображение линий - Line
(читается лайн, переводится линия).

х1, у1 – координаты начала линии,

х2, у2 – координаты конца линии,

с – цвет.

Пример:

Line (1000,500)-(2000,1000),7

Создадим пробную программу, рисующую 30 линий

Private Sub Command1_Click()

  For i = 1 To 30

    X1 = Rnd * 12000

    Y1 = Rnd * 9000

    X2 = Rnd * 12000

    Y2 = Rnd * 9000

    c = Rnd * 16777215

    Line (X1, Y1) – (X2, Y2), C
  Next I
End Sub
Запустите программу. Можете поэкспериментировать, изменив строку:

    Line (6000, 4500) – (X2, Y2), C
Изображение прямоугольника - Line
(х1, у1) и (х2, у2) – координаты противоположных вершин прямоугольника, лежащих на одной диагонали.

C – цвет.

В –(от Bar –ба полоска "прямоугольной формы").

Line (0, 0)-(11977, 8617), 7, B
Line (0, 0)-(4672, 3187), 7, B
В пробной программе добавим букву B.
Закрашенный прямоугольник - Line
Аналогично предыдущему, с небольшой добавкой:

Line (0, 0)-(4672, 3187), 255, BF
F – от Flood (читается – флуд, переводится заливка, заполненный)

В пробной программе добавим буквs BF.
Изображение окружности – Circle
Circle (Читается сёкл, переводится круг)

х, у – координаты центра окружности

R – радиус,

С – цвет.

Circle (1500, 1500), 100, 65535

Пробная программа  для окружности будет выглядеть так:

Private Sub Command1_Click()

  For i = 1 To 30

    X = Rnd * 12000

    Y = Rnd * 9000

    R = Rnd * 2000

    c = Rnd * 16777215

    Circle (X, Y), R, C
  Next I
End Sub
Изображение дуги окружности – Circle
За основу берётся окружность и добавляется начальный и конечный угол дуги относительно положительного направления оси Х.

(1 – начальный угол, (2 – конечный угол. Углы измеряются в радианах.

Задача: Построить дугу с центром в точке (1000, 2000) и радиусом 500 твипов, цвет дуги 100000.

а) начальный угол которой 45(, а конечный 135(,

б) начальный угол которой 180(, а конечный 270(
Решение: а) Circle (1000, 2000), 500, 100000, 45*3.14/180, 135*3.14/180
 б) Circle (1000, 2000), 500, 100000, 3.14, 3/2*3.14
Изображение эллипса – Circle
В VB эллипс от окружности отличается эксцентриситетом. В Бейсике эксцентриситет определяется как отношение радиуса по оси У к радиусу по оси Х, т.е. Е=Ry/Rx.
Е – эксцентриситет. На начальном этапе определяется подбором. Три запятые идущие подряд означают пустые значения углов для дуг. Для окружности Е = 1. (Ry=Rx).

                       Е > 1,                                             0 < Е < 1

Circle (1000,1000),400,100000,,,4    Circle (1000,1000),400,100000,,,0.5

Пробная программа  для эллипса будет выглядеть так:

Private Sub Command1_Click()

  For i = 1 To 30

    X = Rnd * 12000

    Y = Rnd * 9000

    R = Rnd * 2000

    C = Rnd * 16777215

    E = Rnd             ‘ вариант для Е > 1    E = Rnd * 10

    Circle (X, Y), R, C,,,E
  Next I

End Sub
Изображение дуги эллипса – Circle
Аналогично дуге окружности, добавлен коэффициент сжатия (эксцентриситет).

Задача: Нарисовать дугу эллипса (арку)с центром в точке (1000, 2000) и радиусом 500 твипов, цвет дуги 100000, начальный угол которой 0(, а конечный 180(, эксцентриситет равный 3.

Решение: 

Circle (1000, 2000), 500, 100000, 0, 3.14, 3

Закраска окружностей, эллипсов

Закрасить замкнутый контур, выполненный из линий одного цвета можно так:

1. В свойствах формы в команде FillStyle (ФилСтайл СтильЗаполнения) Заменить Transparent (Транспарент Прозрачный) на Solid (сэлид Сплошной). Т.е. стиль заполнения фигуры - сплошной.

2. В свойстве FillColor (ФилКолор ЦветЗаполнения) выбрать подходящий цвет щелкнув по нему.

3. При выполнении программы выбранная фигура будет заполнена нужным цветом.

Если в рисунке несколько фигур, которые надо закрасить разными цветами, то назначение параметров закраски выполняют из программы.

Private Sub Command1_Click()

  Form1.FillStyle = 0

  Form1.FillColor = 255

  Circle (1000, 1000), 400, 255

  Form1.FillStyle = 4

  Form1.FillColor = 65535

  Circle (2000, 1000), 400, 255,,,5

End Sub

Лабораторная работа №5. Графические операторы. (Стр.77-80)
Составить программу рисунка.

В начале, на тетрадном листе нарисуем оси и рисунок. Затем, проставим координаты характерных точек рисунка и начинаем составлять программу.

На форме разместим три кнопки: Рисунок, Сетка и Очистка. Сетка и очистка являются вспомогательными и служат для отладки.

Private Sub Command1_Click()

  Circle (600, 1600), 600, vbBlue, 3.14, 0, 0.3 'волны
  Circle (1800, 1600), 600, vbBlue, 3.14, 0, 0.3

  Circle (3000, 1600), 600, vbBlue, 3.14, 0, 0.3

  Circle (4200, 1600), 600, vbBlue, 3.14, 0, 0.3

  Line (1800, 1800)-(1200, 1200), 0 'Лодка
  Line (1200, 1200)-(4400, 1400), 0

  Line (4400, 1400)-(4200, 1800), 0

  Line (4000, 1400)-(3900, 1000), 0 'Кабина
  Line (3900, 1000)-(3000, 900), 0

  Line (3000, 900)-(2500, 1300), 0

  Form1.FillStyle = 0   'подготовка к закраске солнца

  Form1.FillColor = vbYellow

  Circle (600, 600), 200, vbRed  'солнце
  Circle (4200, 600), 200, vbBlack, 3.14 / 2, 3.14, 0.3 'чайка
  Circle (3800, 600), 200, vbBlack, 0, 3.14 / 2, 0.3

  Circle (1000, 800), 200, vbBlack, 3.14 / 2, 3.14, 0.3 'чайка
  Circle (600, 800), 200, vbBlack, 0, 3.14 / 2, 0.3

End Sub
Кнопка Command2 выводит на экран сетку из горизонтальных и вертикальных линий с шагом 200. Такому шагу соответствует 5 мм на бумаге.

Private Sub Command2_Click()

  Rem  горизонтальные полосы

  For y = 0 To 9000 Step 200

    Line (0, y)-(12000, y), RGB(220, 220, 220)

  Next y

  Rem  вертикальные полосы
  For x = 0 To 12000 Step 200

    Line (x, 0)-(x, 9000), RGB(220, 220, 220)

  Next x

End Sub

Private Sub Command3_Click()

  Rem  очистка экрана
  Cls
End Sub
Задачи на графические построения

Задача 1. Построить окружность радиуса R  с использованием команды Pset.

Решение: Точка лежащая на окружности имеет координаты х,у.

Как видно из рисунка:


[image: image31.wmf]R

y

=

a

sin

, отсюда y = R*Sin(()


[image: image32.wmf]R

x

=

a

cos

, отсюда x = R*Cos(()

Составим программу:

Private Sub Command1_Click()

  r = InputBox("Введите радиус R")

  For a = 0 To 6.28 Step 0.1

    x = r * Cos(a)

    y = r * Sin(a)

    PSet (x, y), 7

  Next a
End Sub
Запустим программу и введём радиус, например, 1000.

На экране в результате выполнения получим: 

Следовательно, надо переместить центр окружности, т.е. уточнить условие задачи.

Построить окружность радиуса R с центром в точке (2000, 1500) используя, оператор Pset. Нам надо отредактировать строку:

PSet (2000+x, 1500+y), 7

Можете попробовать  вводить различные радиусы и различный шаг.

Задача 2. Составьте программу рисующую цепочку окружностей радиуса 50, центры которых лежат на  окружности радиуса R.

Решение. Предыдущая задача рисует точки, которые лежат на окружности радиуса R. Учитывая то, что точка это окружность малого радиуса делаем вывод: для решения данной задачи достаточно заменить оператор Pset на Circle.

Private Sub Command1_Click()

  r = InputBox("Введите радиус R")

    For a = 0 To 6.28 Step 0.1

      x = r * Cos(a)

      y = r * Sin(a)

      Circle (2000 + x, 1500 + y), 50, 7

      Rem PSet (2000 + x, 1500 + y), 7

      Next a

End Sub
Задача 3. Составить программу рисующую "Розу"

Пояснение: Роза образуется окружностями радиуса R, центры которых лежат на окружности также радиуса R. Для быстродействующих компьютеров необходим цикл задержки для наблюдения процесса рисования.

Внесём изменения в предыдущую программу:

Private Sub Command1_Click()

  R = InputBox("Введите радиус R")

  For a = 0 To 6.28 Step 0.2

    x = R * Cos(a)

    y = R * Sin(a)

    Circle (2000 + x, 1500 + y), R, 7

    For i = 1 To 500000 ' цикл задержки

    Next I

  Next a

End Sub
Задача 4. Составим программу, моделирующую движение спутника вокруг Земли. Эффект движения достигается последовательной сменой цвета (7) спутника на цвет фона &H8000000F. Его можно посмотреть в свойствах (Properties) формы в строке BackColor (бэк колор – цвет сзади, или цвет фона).

Private Sub Command1_Click()

  R = InputBox("Введите радиус R")

  Circle (2000, 1500), R * 0.75, 7 'Земля
  For a = 0 To 10 * 6.28 Step 0.2 ' десять оборотов
    x = R * Cos(a)

    y = R * Sin(a)

    Circle (2000 + x, 1500 + y), 50, 7

    For i = 1 To 500000 ' цикл задержки, можно менять

    Next I

    Circle (2000 + x, 1500 + y), 50, &H8000000F

  Next a

End Sub

Задача 5. Составить программу рисования "Астры"

Пояснения: "Игольчатая астра" образуется линиями, имеющими одну общую точку в центре окружности, а вторая точка каждой линии лежит на окружности радиуса R.

Private Sub Command1_Click()

  R = InputBox("Введите радиус R")

  For a = 0 To 6.28 Step 0.1

    x = R * Cos(a)

    y = R * Sin(a)

    Line (2000, 1500)-(2000 + x, 1500 + y), 16777215*Rnd

    For i = 1 To 500000

    Next I

  Next a

End Sub

Добавьте строку:

Circle (2000 + x, 1500 + y), 50, 7

Создание своей системы координат Scale
Scale –метод языка VB позволяющий создавать свою – декартову систему координат.

Scale - (читается скэйл, переводится масштаб). С помощью этого метода мы назначаем в прямоугольном окне формы (Form1) или в окне картинки (PictureBox) свою координатную систему. Новая система координат является декартовой (прямоугольной). Начало координат находится в центре формы или графического окна. Оси координат направлены стандартным образом – ось ОХ слева направо, ось – ОУ снизу вверх.

Предположим, нам необходимо начертить график функции в системе координат

Эта система координат вписывается в прямоугольник. Очевидно, что левый верхний угол его имеет координату (-10,10), а правый нижний координату (10,-10).

С помощью метода Scale мы задаём эту систему координат в тексте программы:

Scale (-10,10)-(10, -10)

Упрощенно этот метод выглядит так:

(х1, у1) и (х2, у2) – координаты левого верхнего и правого нижнего вершин прямоугольника, в который будет вписана система координат.

Задача: Построить график функции: 
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На форме с кнопкой набираем программу.

Private Sub Command1_Click()

  Scale (-10, 10)-(10, -10)

  Line (-10, 0)-(10, 0), 2

  Line (0, -10)-(0, 10), 2

  For x = -9 To 9 Step 0.0005

  y = (3*(x+5)^2+5)/((3*sqr(Sin(x/3+5)^3)^2))+20*x)
  PSet (x, y)

  Next x
End Sub
Запустите программу и зарисуйте график в тетради.

Задача. Создадим программу – лабораторию, моделирующую построения графика квадратичной функции y = ax2 + bx + c.

Новый проект будет иметь вид показанный на рисунке.

Разместим на свободном месте формы новый объект – PictureBox (читается ПикчаБокс, пер. - Место для картинки) на панели инструментов значок  с изображением картинки 
[image: image34.png]


 (пустынный пейзаж с кактусом) и растягиваем объект. Он имеет имя Picture1 (картина1). График будет строиться внутри этого объекта Picture1. Например, точку изображать так: Picture1.PSet (x, y), 7.

Private Sub Command1_Click()

  a = Text1.Text

  b = Text2.Text

  c = Text3.Text

  d = b * b - 4 * a * c

  If d < 0 Then

    Text4.Text = "Не пересекает ось ОХ"

  Else

    X1 = (-b - Sqr(d)) / (2 * a)
    X2 = (-b + Sqr(d)) / 2 / a
    Text4.Text = "x1=" & X1 & "   x2=" & X2 ‘Амперсанды выделять пробелами
  End If

  Picture1.Cls

  Picture1.Scale (-100, 100)-(100, -100)

  Picture1.Line (-100, 0)-(100, 0)

  Picture1.Line (0, 100)-(0, -100)

  For x = -100 To 100 Step 0.001

    y = a * x ^ 2 + b * x + c

    Picture1.PSet (x, y), 7

  Next x
End Sub
Контрольные примеры: Постройте графики для функций
	a
	b
	c
	Точки пересечения

	1
	2
	1
	x1 = -1, x2 = -1

	-0,01
	-0,2
	-5
	Не пересекает ось ОХ

	1567
	-110
	-15
	x1=-6,88451334809872E-02

x2=0,13904296372987

	-0,05
	1
	0
	x1=20   x2=0


Анимация

Анимация означает придание неподвижному предмету движения. Ранее мы рассмотрели движение "спутника вокруг Земли" с использованием цикла. Повторяющиеся действия можно организовать и при помощи специального объекта VB – таймера.

Shape
Кроме графических методов Pset, Line, Circle VB имеет в своем арсенале объект Shape (читается шейп, переводится – фигура). На панели ToolBox шейп имеет вид: [image: image35.png]


. На панели Properties в строке Shape можно выбрать следующие фигурки:

	Прямоугольник
	0 – Rectangle  
	Ректэнгл

	Квадрат
	1 – Squar 
	Сквэа

	Овал
	2 – Oval 
	

	Круг
	3 – Circle 
	Сёкл

	Скругленный прямоугольник
	4 – Rounded Rectangle
	Раундэд Ректэнгл

	Скругленный квадрат
	5 – Rounded Squar
	Раундэд Сквэа


Создайте новый проект без кнопки. Поместите на форму все виды шейпов. Можно менять цвет бордюра шейпа, его толщину, а также цвет и стиль заполнения (заливку).

	BorderWidth
	Ширина бордюра (границы)
	Бордер Видс

	BorderColor
	Цвет бордюра
	Бордер Колор

	FillColor
	Цвет Заполнения
	Фил Колор

	FillStyle
	Стиль заполнения
	Фил Стайл

	0 - Solid
	Сплошной
	Сэлид

	1 – Transparent
	Прозрачный
	Транспарент


Координаты шейпа определяются левым Left и верхним углом Тop.

Таймер

Таймер это объект, который вырабатывает импульсы, через определенные интервалы времени. Таймер находится на панели ToolBox и имеет вид: [image: image36.png]



Поместите на форму таймер. Установите на панели Properties свойство Interval равным 100. Сделайте двойной щелчок по таймеру. В появившуюся заготовку процедуры впишите строку.

Private Sub Timer1_Timer()

  Shape1.Top = Shape1.Top - 20

End Sub

Запустите программу и, посмотрите, как она работает. После того, как шейп выйдет за пределы формы можно остановить программу.

Добавьте в программу строки для движения четырех шейпов:

Private Sub Timer1_Timer()

  Shape1.Top = Shape1.Top - 20

  Shape2.Top = Shape2.Top + 20

  Shape3.Left = Shape3.Left - 20

  Shape4.Left = Shape4.Left + 20

End Sub

Проект. "Самолет над Лукояновом".

Составим проект с применением таймера, фотографии Лукоянова и самолета (прозрачного Gif-рисунка).

Откроем новый проект (без кнопки). В свойствах формы найдем команду Picture – картинка. В папке Мои документы найдем файл-картинку Панорама Лукоянова.

Поместим на форму слева сверху объект Image. В свойстве Picture вставим рисунок самолета. Найдем в Моих документах файл Самолет.

Поместим на форму таймер и установим Interval равным 100. Дважды щелкнем по нему и запишем код программы.

Private Sub Timer1_Timer()

  Image1.Left = Image1.Left + 20

End Sub
Запустим программу на выполнение. Самостоятельно поместите второй самолет и измените ему скорость полета.
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Строковые величины и способы их обработки

Строковая константа представляет собой текст заключённый в кавычки. Например: "Осень", " 27 ноября", "2007" и т.п.

Рассмотрим оператор присваивания  для строковой переменной.

R$ = "Урок информатики"

R – имя переменной;

$ - тип строковой переменной R;

Урок информатики – значение переменной R$.

Длина строковой переменной

Функция Len(X$)

Len(x$) (читается лэн, сокращение от англ.Length( лэнс), переводится – длина) эта функция определяет длину строковой переменной. Длина строковой переменной это количество символов в ней включая пробелы.

Нижеприведенная программа демонстрирует работу функции Len()

Private Sub Command1_Click()

  R$ = InputBox("Напечатайте текст")

  Print "Количество символов в строке:"

  Print R$

  Print Len(R$)

End Sub

При выполнении программы проверим случаи ввода произвольного текста, пустой строки (0), максимальной длины строки (254)

Длина переменной L$ = "" равна нулю. Если в кавычках ничего нет, то такую строку называют "строкой нулевой длины", или пустой строкой. Она применяется для обнуления значения переменной в начале программы. В последствие в эту переменную будут добавляться какая-либо информация. Значение "нулевой строки" такое же, как обнуление значения суммы в программах арифметических вычислений.

Вырезка 

Любая строковая величина может быть представлена в виде линейной таблицы, каждая ячейка которой имеет определённый номер.
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	10
	11


В языке Бейсик имеется несколько функций вырезающих из строковой величины отдельные символы или группы символов.

Функция Mid$(Х$,M,N)

Mid (читается – мид, сокращение от англ. Middle (мидл), переводится середина).

Mid$(Строковая величина, M, N)

M – с какого символа вырезается;

N – сколько штук символов вырезается.

Функция Mid$("информатика",3,6) вырежет "формат" из строковой переменной.

Private Sub Command1_Click()

  R$ = "информатика"

  Y$ = Mid$(R$, 3, 6)

  Print R$

  Print Y$

End Sub

Функция Left$(X$,N)

Функция Left$() возвращает (вырезает) указанное количество символов слева.

Left (произносится – лэфт, переводится – левый, левая сторона)

Private Sub Command1_Click()

  R$ = "компьютер"

  Y$ = Left$(R$, 4)

  Print R$

  Print Y$

End Sub
Эта программа выводит на экран "комп", т.е.4 символа с левой стороны строковой переменной. Переменная, из которой выполняется вырезка, остаётся без изменения.

Функция Right$( X$,N)

Функция Ridht$() возвращает (вырезает) указанное количество символов справа.

Right (произносится – райт, переводится – правый, правая сторона)

Private Sub Command1_Click()

  R$ = "алгоритм"

  Y$ = Right$ (R$, 4)

  Print R$

  Print Y$

End Sub
Эта программа выводит на экран вырезку "ритм", т.е. 4 символа с правой стороны строковой переменной.

Склейка

Склейка или конкатенация обозначается знаком  +. Склейка добавляет к первой строке вторую.

Нижеприведённая часть программы выведет на экран слово – телефон.

X$ = "теле"

Y$ = "фон"

Z$ = X$ + Y$

? Z$

Составим проект, который склеивает значения двух текстовых переменных.

Сделаем эскиз формы:

Внесём изменения в свойство Caption (заголовок) объектов нашей формы. Дважды нажмём клавишу Command1 и запишем программу.

Private Sub Command1_Click()

  X$ = Text1.Text

  Y$ = Text2.Text

  Z$ = X$ + Y$

  Text3.Text = Z$

End Sub

Запустим проект на выполнение клавишей F5. Запишите в текстовые окна различные слова и склеивайте их. Обратим внимание, что при каждой склейке содержимое третьего текстового окна очищается.

Текст программы можно было записать одной строкой.

Text3.Text = Text1.Text + Text2.Text

Вспомогательные переменные X$, Y$, Z$ применяются для сокращения записи при многократном обращении к значениям, содержащимся в текстовых окнах.

Решение задач

Задача 1. Составьте слово "романтика" из букв слова "информатика".

Private Sub Command1_Click()

  X$ = "информатика"

  Y$ = Mid$(X$, 5, 1) + Mid$(X$, 4, 1) + Mid$(X$, 6, 2) + _

  Mid$(X$, 2, 1) + Mid$(X$, 8, 4)

  Print X$

  Print Y$

End Sub
При составлении данной программы рекомендуется использовать копирование части строки. Это выполняется так:

· Когда вы первый раз напечатали Mid$(X$,

· поставьте курсор слева от М

· Нажмите Shift и, не отпуская его, нажмите клавишу (
· Поместим выделенную часть строки в буфер обмена Ctrl+C
· В нужном месте вставим Mid$(X$, клавишами Ctrl+V
Задача 2. Составьте программу перестановки букв в слове, при которой последняя буква становится первой, а все другие сдвигаются к концу слова.

Например: Дано: удар                   Надо: руда
Private Sub Command1_Click()

  x$ = InputBox("Введите слово")

  Print x$

  x$ = Mid$(x$, Len(x$), 1) + Mid$(x$, 1, Len(x$) - 1)

  Print x$

End Sub

Задача 3. Составить программу выясняющую совпадает ли первая буква слова с последней. Контрольные образцы: арбуз и арба
Private Sub Command1_Click()

  x$ = InputBox("Введите слово")

  Print x$

  If Mid$(x$, 1, 1) = Mid$(x$, Len(x$), 1) Then _

  Print "совпадают" Else Print "не совпадают"

End Sub

Задача 4. Составьте программу, заменяющую в слове Х все буквы "е" на "я". (Я несу в лесу сметану)

Private Sub Command1_Click()

  x$ = InputBox("Введите слово")

  Print x$

  y$ = ""

  For i = 1 To Len(x)

    If Mid$(x, i, 1) = "е" Then _

    y = y + "я" Else y = y + Mid$(x, i, 1)

  Next i

  Print y

End Sub

Задача 5. Составьте программу, удаляющую из слова букву "а". (машина  (  мшин)
Private Sub Command1_Click()

  x$ = InputBox("Введите слово")

  Print x$

  y$ = ""

  For i = 1 To Len(x)

    If Mid$(x, i, 1) <> "а" Then y = y + Mid$(x, i, 1)

  Next i

  Print y

End Sub

Задача 6. Составьте программу, удваивающую каждую букву слова Х. лес  (  ллеесс
Private Sub Command1_Click()

  x$ = InputBox("Введите слово")

  Print x$

  y$ = ""

  For i = 1 To Len(x)

  y = y + Mid$(x, i, 1) + Mid$(x, i, 1)

  Next i

  Print y

End Sub

Задача 7. Составьте программу, вставляющую перед каждой буквой "о" букву "р".

лось  (  лрось
Private Sub Command1_Click()

  x$ = InputBox("Введите слово")

  Print x$

  y$ = ""

  For i = 1 To Len(x)

    If Mid$(x, i, 1) <> "о" Then y = y + Mid$(x, i, 1) _

    Else y = y + "ро"

  Next i

  Print y

End Sub

Задача 8. Составьте программу, удаляющую буквы стоящие в слове  Х на четных местах. машина  (  мшн
Private Sub Command1_Click()

  x$ = InputBox("Введите слово")

  Print x$

  y$ = ""

  For i = 1 To Len(x) Step 2

    y = y + Mid$(x, i, 1)

  Next i

  Print y

End Sub

Задача 9. Составьте программу, определяющую является ли слово Х перевёртышем.

шалаш  ( шалаш
перевертыш

телефон  ( нофелет
не перевертыш
Private Sub Command1_Click()

  x$ = InputBox("Введите слово")

  Print x$; "=>";

  y$ = ""

  For i = 1 To Len(x)

    y = Mid$(x, i, 1) + y

  Next i

  Print y

  If x = y Then Print "перевертыш" Else Print "не перевертыш"

End Sub
Задача 10. Составьте программу, определяющую, сколько раз встречается в слове буква "а". Например: шалаш  ( 2 лось  ( 0

Private Sub Command1_Click()

  x$ = InputBox("Введите слово")

  Print x$

  N = 0 ‘счетчик количества букв а

  For i = 1 To Len(x)

    If Mid$(x, i, 1) = "а" Then N = N + 1

  Next i

  If N = 0 Then Print "В слове нет букв а" _

  Else Print N; " – букв ‘а’ в слове"

End Sub

Задача 11. Составьте программу, определяющую, порядковый номер первой буквы "а" в слове. ананас  ( 1

Private Sub Command1_Click()

  x$ = InputBox("Введите слово")

  Print x$

  N = 0 ‘ счетчик порядкового номера буквы а в слове

  For i = Len(x) To 1 Step -1

    If Mid$(x, i, 1) = "а" Then N = i

  Next i
  If N = 0 Then Print "В слове нет букв а" _

  Else Print "Первая буква ‘а’ на "; N; "- месте"

End Sub
Задача 12. Составьте программу, выясняющую, какая из букв "а" или "о" встречается в слове Х чаще.

Private Sub Command1_Click()

  x$ = InputBox("Введите слово")

  Print x$

  Счет_a = 0

  Счет_o = 0

  For i = 1 To Len(x)

    If Mid$(x, i, 1) = "а" Then Счет_a = Счет_a + 1

    If Mid$(x, i, 1) = "о" Then Счет_o = Счет_o + 1

  Next i
  If Счет_a = 0 And Счет_o = 0 Then Print "В слове нет букв а или о"

  If Счет_a > Счет_o Then Print "а - встречается чаще"

  If Счет_a < Счет_o Then Print "o - встречается чаще"

  If Счет_a = Счет_o And Счет_a <> 0 Then _

    Print "одинаково часто встречаются а и о"

End Sub
Задача 13. Удалить из слова те буквы, что встречаются трижды.

Например: молоко  (  млк
Private Sub Command1_Click()

  x$ = InputBox("Введите слово")

  Print x$

  y$ = ""

  For i = 1 To Len(x)

    k = 0 'счетчик кол-ва встреч i-й буквы

    For j = 1 To Len(x)

      If Mid$(x, i, 1) = Mid$(x, j, 1) Then k = k + 1

    Next j

    If k <> 3 Then y = y + Mid$(x, i, 1)

  Next i

  Print y

End Sub

Задача 14. Составить программу, выписывающую из слова Х все гласные буквы, а затем все согласные. Например: арбуз  (  аурбз
Private Sub Command1_Click()

  x$ = InputBox("Введите слово")

  Print x$

  y$ = ""

  Rem Работа с гласными

  Gl$ = "АаЕеЁёИиОоУуЫыЭэЮюЯя"

  For i = 1 To Len(x)

    For j = 1 To Len(Gl)

      If Mid(x, i, 1) = Mid(Gl, j, 1) Then y = y + Mid(x, i, 1)

    Next j
  Next i
  Rem Работа с согласными

  Sgl$ = "БбВвГгДдЖжЗзЙйКкЛлМмНнПпРрСсТтФфХхЦцЧчШшЩщЬьЪъ"

  For i = 1 To Len(x)

    For j = 1 To Len(Sgl)

      If Mid(x, i, 1) = Mid(Sgl, j, 1) Then y = y + Mid(x, i, 1)

    Next j

  Next i

  Print y

End Sub
Задача 15. Составить программу, подсчета различных букв в слове Х. 
Например: молоко  (  4

Private Sub Command1_Click()

  x$ = InputBox("Введите слово")

  Print x$

  y$ = Mid$(x,1,1)

  For i = 2 To Len(x)

    Flag = 0

    For j = 1 To Len(y)

      If Mid(x, i, 1) = Mid(y, j, 1) Then Flag=1

    Next j

    If Flag = 0 then y = y + Mid(x, i, 1)

  Next i

  Print y

  N% = Len(y)

  Print “Различных букв -”; N
End Sub
Лабораторная работа №6. Строковые величины. (Стр.99-102)

(Элементарные задачи)

Лабораторная работа №7. Строковые величины. (Стр.102-104)

Программы обработки строковых величин.
Массивы в языке Бейсик

Массивы разделяются на одномерные (линейные) и двумерные (прямоугольные).  Возможно существование и n-мерных массивов. Массивы ещё называют таблицами. Массивы могут содержать числовую или символьную информацию.

Линейные числовые массивы

Такой массив можно представить в виде линейной последовательности ячеек. В каждую ячейку может быть записано число.

А(6)

	1,5
	2
	-4
	-0,5
	8
	99

	1
	2
	3
	4
	5
	6



Индексы элементов массива

А – имя массива

(6) – размерность массива

99 – значение элемента массива

А(4)=-0,5 –четвёртый элемент массива А имеет значение –0,5

Для создания массива в программе его надо определить, т.е. отвести в памяти место под будущий массив. Для этого в начале программы надо записать команду Dim далее указать имя массива и в скобках - количество элементов в массиве. Например, Dim A(6).

Dim (читается – дим, сокращение от англ. Dimension (димэншн), переводится – размеры)

Dim R%(50) – определить место под 50 элементов массива чисел целого типа.

Способы задания линейного массива

Заполнить массив можно следующими способами:

1. с помощью оператора присваивания:

Private Sub Command1_Click()

  Dim A(10)

  A(1) = 1.5

  A(2) = 2

  A(3) = -4

  A(4) = -0.5

  A(5) = 8

  A(6) = 99

  For i = 1 To 6 'Вывод массива на экран
    Print A(i);

  Next I

End Sub

2. С помощью оператора InputBox
Private Sub Command1_Click()

  Dim A(10)

  For i = 1 To 6

    A(i) = InputBox("Введите " & i & " элемент массива")

  Next i

  For i = 1 To 6 'Вывод массива на экран
    Print A(i) + " ";

  Next i
End Sub
Амперсанды выделяются пробелами.

3. С помощью генератора случайных чисел.

Private Sub Command1_Click()

  Dim A(10)

  Randomize

  For i = 1 To 6

    A(i) = Int(Rnd * 10)

    Print A(i) & " "; 'Вывод массива на экран

  Next i
End Sub
Строка программы A(i) = Int(Rnd * 10) вырабатывает случайное число. Функция Rnd вырабатывает псевдослучайное число в интервале от 0 до 1. Например, 0,458619. Оно умножается на 10 (0,458619*10 = 4,58619) Функция Int выделяет целую часть числа - 4, отбрасывая дробную 0,58619.

Если требуется заполнить массив случайными положительными и отрицательными числами, то можно использовать команду:

A(i) = (-1) ^ Int(Rnd * 10) * Int(Rnd * 100)

Вывод линейного массива на экран

1 способ. Вывод производится в цикле

For i = 1 To 6

Print A(i);

Next I
Элементы массива выводятся в одну строку через пробел.

2 способ – с поясняющим текстом

For i = 1 To 6

Print "A("; i; ")="; A(i)

Next I

A(1) = 1.5

A(2) = 2

A(3) = -4

A(4) = -0.5

A(5) = 8

A(6) = 99

Ввод массива количество элементов которого заранее не известно

Если заранее не известно число членов массива, то создают динамический массив. Команда определения массива записывается в этом случае без указания размерности – Dim A( ). Далее следует записать ключевое слово ReDim A(N), который указывает верхнюю границу массива А в котором N-элементов.

Private Sub Command1_Click()

  N = InputBox("Введите количество элементов массива")

  Dim A()

  ReDim A(N)

  Randomize

  For i = 1 To N

    A(i) = Int(Rnd * 100)

  Next i

  For i = 1 To N

    Print "A("; i; ")="; A(i)

  Next i

End Sub
Решение задач: одномерные массивы

Задача 1. Составьте программу вычисления суммы элементов одномерного целочисленного массива из 10 чисел.

Private Sub Command1_Click()

  Dim A(10)

  S = 0

  Randomize

  For i = 1 To 10

    A(i) = Int(Rnd * 10)

    Print "A("; i; ")="; A(i)

    S = S + A(i)

  Next i

  Print "S="; S

End Sub
Задача 2. Составьте программу вычисления суммы четных элементов одномерного целочисленного массива из 10 чисел.

Private Sub Command1_Click()

  Dim A(10)

  S = 0

  Randomize

  For i = 1 To 10

    A(i) = Int(Rnd * 10)

    Print "A("; i; ")="; A(i)

    If A(i) Mod 2 = 0 Then S = S + A(i)

  Next i

  Print "Сумма чётных элементов ="; S

End Sub

Строка  If A(i) Mod 2 = 0 Then S = S + A(i) проверяет на четность. Возможна другая форма проверки на четность: If A(i)/2 = Int(A(i)/2) Then S = S + A(i)
Задача 3. Составьте программу вычисления произведения ненулевых элементов одномерного целочисленного массива из 10 чисел.

Private Sub Command1_Click()

  Dim A(10)

  P = 1

  Randomize

  For i = 1 To 10

    A(i) = Int(Rnd * 10-1)

    Print "A("; i; ")="; A(i)

    If A(i) <> 0 Then P = P * A(i)

  Next i

  Print "Произведение ненулевых чисел ="; P

End Sub
Задача 4. Составьте программу нахождения максимального элемента целочисленного массива из N чисел.

Комментарий: при нахождении максимального или минимального элемента массива действуют по алгоритму. Рассмотрим нахождение максимального. Назначают 1-й элемент массива Мах (максимальным)  и в цикле сравнивают наибольший элемент с каждым элементом массива. Если оказывается, что очередной элемент больше ранее назначенного максимальным, то значение этого элемента присваивается переменной Мах.

Private Sub Command1_Click()

  N = InputBox("Введите количество элементов массива")

  Dim A()

  ReDim A(N)

  Randomize

  For i = 1 To N 'задание элементов массива
    A(i) = Int(Rnd * 100)

    Print "A("; i; ")="; A(i)

  Next i

  Max = A(1)

  For i = 1 To N

    If A(i) > Max Then Max = A(i)

  Next i

  Print "Max="; Max

End Sub

Задача 5. Составьте программу, выясняющую есть ли среди элементов одномерного массива, те, что принадлежат интервалу (C, D) и, если есть, записать их в массив В.

Массив A(N):8 2 –5 0 6 15 –10

Интервал C, D (-7, 5)
Массив B: 2 –5 0

Private Sub Command1_Click()

  N = InputBox("Введите количество элементов массива")

  Dim A(), B()

  ReDim A(N), B(N)

  Randomize
  Print "Массив А"

  For i = 1 To N 'задание элементов массива

    A(i) = (-1) ^ Int(Rnd * 10) * Int(Rnd * 10)

    Print "A("; i; ")="; A(i)

  Next i

  C! = InputBox("Введите левую границу интервала - С")

  D! = InputBox("Введите правую границу интервала - D")

  Print "Интервал: "; "("; C; ","; D; ")"

  m = 0

  For i = 1 To N

    If (A(i) >= val(C)) And (A(i) <= val(D)) Then

      m = m + 1

      B(m) = A(i)

    End If

  Next i
  If m = 0 Then
    Print " Нет элементов массива принадлежат интервалу C, D"

  Else

    Print "Массив В"

    For i = 1 To m

      Print "B("; i; ")="; B(i)

    Next i

  End If

End Sub

Задача 6. Составьте программу, сортирующую элементы линейного массива по возрастанию методом пузырька.

Сравниваются два соседних элемента массива и если предыдущий элемент больше последующего, то они меняются местами. Таким образом, большее число смещается вправо (вглубь), а меньшее по модулю - влево (на поверхность), подобно пузырьку воздуха в воде.

8 4 2 0 9 5 – исходный массив.

4 8 2 0 9 5 – пара сменилась местами

4 2 8 0 9 5 – пара сменилась местами

4 2 0 8 9 5 – пара сменилась местами

4 2 0 8 9 5 – смены не происходит

4 2 0 8 5 9 – пара сменилась местами

2 4 0 8 5 9 – пара сменилась местами

2 0 4 8 5 9 – пара сменилась местами

2 0 4 8 5 9 – смены не происходит

2 0 4 5 8 9 – пара сменилась местами

0 2 4 5 8 9 – смены не происходит, сортировка по возрастанию выполнена.

Private Sub Command1_Click()

  N = InputBox("Введите количество элементов массива")

  Dim A()

  ReDim A(N)

  Randomize
  Print "Массив А"

  For i = 1 To N 'задание элементов массива

    A(i) = Int(Rnd * 10)

    Print A(i);

  Next i

  Print

  For j = 1 To N 'Сортировка массива
    For i = 1 To N - 1

      If A(i) > A(i + 1) Then

        t = A(i + 1)  'Алгоритм смены значений 2-х переменных.

        A(i + 1) = A(i)            ' «чай и кофе»

        A(i) = t

      End If

    Next i

  Next j
  Print "Массив отсортирован по возрастанию"

  For i = 1 To N

    Print A(i);

  Next i

End Sub
Задача 7. Составьте программу нахождения значения и номера чаще всего встречающегося элемента массива A(N).

Private Sub Command1_Click()

  N = InputBox("Введите количество элементов массива")

  Dim A()

  ReDim A(N)

  Randomize
  Print "Массив А"

  For i = 1 To N 'задание элементов массива

    A(i) = Int(Rnd * 10)

    Print A(i);

  Next i
  Print
  P = 1    ‘счетчик количества встреч элемента в массиве

  Z = A(1) ‘значение чаще всего встречающегося элемента

  R = 1    ‘номер – “– “– “– “– “– “– “
  For i = 1 To N

    S = 0  ‘счетчик кол-ва встреч при очередном просмотре массива

    For j = 1 To N

      If A(i) = A(j) Then S = S + 1

    Next j

    If S > P Then

      P = S

      Z = A(i)

      R = I

    End If

  Next i

  Print "A("; R; ")="; A(R)

End Sub
Задача 8. Составьте программу вывода на экран и подсчета числа различных элементов массива A(N).

Private Sub Command1_Click()

  N = InputBox("Введите количество элементов массива")

  Dim A(), B() ‘Массив А – данный массив

  ReDim A(N), B(N) ‘Массив В – массив различных элементов

  Randomize
  Print "Массив А"

  For i = 1 To N 'задание элементов массива

    A(i) = Int(Rnd * 10)

    Print A(i);

  Next i
  B(1) = A(1) ‘записываем первый элемент в массив В

  M = 1    ‘счетчик количества различных элементов в массиве В
  For i = 2 To N

    Flag = 0

    For j = 1 To M

      If A(i) = B(j) Then Flag=1

    Next j

    If Flag = 0 Then

      M = M + 1

      B(M) = A(i)

    End If

  Next i

  Print "Число различных элементов в массиве A =";M
  Print

  Print "Массив B"

  For i = 1 To M

    Print B(i);

  Next i

End Sub
Лабораторная работа №8. Одномерные массивы. (Стр.137-141)

Решите три задачи.
Двумерные массивы

Двумерный или прямоугольный массив можно представить в виде таблицы.

Dim A(4,5) – размерность массива. Первое число в скобках – число строк, второе – количество столбцов.

	
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	10
	9
	8
	7
	6

	2
	-1
	-2
	-3
	-4
	-5

	3
	0
	1
	2
	3
	4

	4
	2,5
	1,5
	3,5
	2
	0


А (1,4) = 7   значение элемента, стоящего в 1 строке, 4 столбце.

Примеры объявления двумерного массива:

Dim R$(30,50) – двумерный массив слов размером 30 на 50 ячеек.

Dim N$(2,3) - двумерный массив слов из 2 строк и 3 столбцов.

	
	1
	2
	3

	1
	Тигр
	Лев
	Муха

	2
	Оса
	Кот
	Слон


N$(1,2)="Лев"

Способы задания двумерного массива

Заполнить массив можно следующими способами:

1. с помощью оператора присваивания:

Private Sub Command1_Click()

  Dim A(10)

  A(1, 1) = 10

  A(1, 2) = 9

  A(1, 3) = 8

  A(1, 4) = 7

2. С помощью команды InputBox
Private Sub Command1_Click()

  M = InputBox("Введите число строк массива")

  N = InputBox("Введите число столбцов массива")

  Dim A()

  ReDim A(M, N)

  For i = 1 To M

    For j = 1 To N

      A(i, j) = InputBox("A( " & i & "," & j & ")=")  ‘амперсанты 

    Next j                                  ‘выделяются пробелами

  Next i
  For i = 1 To M

    For j = 1 To N

      Print A(i, j) + " ";' обратите внимание на знаки препинания.

    Next j
    Print    'Перевод на новую строку

  Next i
End Sub
Элементы массива вводятся по строкам.

3. С помощью генератора случайных чисел.

Private Sub Command1_Click()

  M = InputBox("Введите число строк массива")

  N = InputBox("Введите число столбцов массива")

  Dim A()

  ReDim A(M, N)

  Randomize

  For i = 1 To M

    For j = 1 To N

      A(i, j) = Int(Rnd * 100)

    Next j

  Next i

  For i = 1 To M

    For j = 1 To N

      Print A(i, j);

    Next j

    Print

  Next i

End Sub
Вывод двумерного массива на экран

Двумерный массив может выводиться на экран по-разному. Рассмотрим 2 варианта.

Rem Вывод двумерногомассива

For i = 1 To M
  For j = 1 To N

    Print A(i, j);

  Next j
Next i
По этому фрагменту программы на экран выводится двумерный массив в виде строки:

10 9 8 7 6 -1 –2 –3 –4 –5 0 1 2 3 4…

Для получения двумерной таблицы в виде прямоугольника надо вставить команду Print между строками с командами Next.

  Rem Вывод двумерногомассива

  For i = 1 To M
    For j = 1 To N

      Print A(i, j);

    Next j
    Print
  Next i
По этому фрагменту программы на экран выводится двумерный массив в виде:

10  9    8   7  6 

-1 –2 –3 –4 –5 

 0   1   2    3  4

………………

Решение задач на двумерные массивы

Задача 1. Составьте программу вычисления суммы элементов двумерного массива.

Private Sub Command1_Click()

  M = InputBox("Введите число строк массива")

  N = InputBox("Введите число столбцов массива")

  Dim A()

  ReDim A(M, N)

  S = 0

  Randomize

  For i = 1 To M

    For j = 1 To N

      A(i, j) = Int(Rnd * 10)

      Print A(i, j);

      S = S + A(i, j)

    Next j

    Print

  Next i

  Print "S="; S

End Sub
Задача 2. Составьте программу вычисления произведения ненулевых элементов двумерного массива А.

Private Sub Command1_Click()

  M = InputBox("Введите число строк массива")

  N = InputBox("Введите число столбцов массива")

  Dim A()

  ReDim A(M, N)

  P = 1

  Randomize

  For i = 1 To M

    For j = 1 To N

      A(i, j) = Int(Rnd * 10)

      Print A(i, j);

      If A(i, j) <> 0 Then P = P * A(i, j)

    Next j

    Print

  Next i

  Print "P="; P

End Sub
Задача 3. Составьте программу нахождения минимального элемента массива.

Private Sub Command1_Click()

  M = InputBox("Введите число строк массива")

  N = InputBox("Введите число столбцов массива")

  Dim A()

  ReDim A(M, N)

  Randomize

  For i = 1 To M

    For j = 1 To N

      A(i, j) = Int(Rnd * 10)

      Print A(i, j);

    Next j

    Print

  Next i

  Min = A(1, 1)

  For i = 1 To M

    For j = 1 To N

      If A(i, j) < Min Then Min = A(i, j)

    Next j

  Next i

  Print "Min="; Min

End Sub
Задача 4. Составьте программу, отыскивающую в двумерном массиве минимальное из чисел, встречающихся в массиве более 1 раза. 

Алгоритм:

1. Задание массива А(M,N);

2. Запись в одномерный массив В числа встречающиеся в массиве А более 1 раза;

3. Находим минимальный в массиве В.

Private Sub Command1_Click()

  M = InputBox("Введите число строк массива")

  N = InputBox("Введите число столбцов массива")

  Dim A(), B()

  ReDim A(M, N), B(M * N)

  Randomize
  ? "Массив А"
  For i = 1 To M 'Задание массива А(M,N);

    For j = 1 To N

      A(i, j) = Int(Rnd(1) * 10)

      Print A(i, j);

    Next j

    Print
  Next i
  'Запись в массив В чисел встречающиеся в массиве А более 1 раза;

  k = 0 'считает кол-во элементов в массиве В

  For i = 1 To M

    For j = 1 To N

      t = 0 'счётчик кол-ва встреч элемента в массиве А

      For p = 1 To M

        For q = 1 To N

          If A(i, j) = A(p, q) Then t = t + 1

        Next q

      Next p

      If t > 1 Then

        k = k + 1

        B(k) = A(i, j)

      End If

    Next j

  Next i

  Print

  If k = 0 Then

    Print "Все элементы встречаются 1 раз"

  Else

    Rem Печать массива В

      Print "Массив В"

      For i = 1 To k

        Print B(i);

      Next i

    Min = B(1)

    For i = 1 To k

      If B(i) < Min Then Min = B(i)

    Next i

    Print

    Print "Min="; Min

  End If
End Sub
Главное меню
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