Дистанционный курс "Основы программирования"
      2002-2003 уч.год


Факультативное занятие 2

СТАНДАРТНЫЕ ФУНКЦИИ
При решении любых задач, а особенно задач, связанных с вычислением какого-либо математического выражения, возникает необходимость вычислений стандартных функций. При решении задач нашего курса вы уже использовали некоторые из них. Ниже вам предлагается систематизированная таблица наиболее часто используемых функций языков программирования.

Функция
Смысл
Бейсик
Паскаль
Значения

abs
|x|
ABS(X)
ABS(-1)=1

ABS(2)=2

sqr

[image: image1.wmf]x


SQR(X)
-
SQR(25)=5


X2
-
SQR(X)
SQR(4)=16

sqrt

[image: image2.wmf]x


-
SQRT(X)
SQRT(36)=6

sin

cos 
sin x

cos x
SIN(X)

COS(X)
cинус числа

косинус числа

tan
tg x
TAN(X)
-
тангенс числа

mod
остаток от деления
a MOD b
5 mod 2 = 1

6 mod 3 = 0

int
округление
INT(a)
-
INT(4.4)=4

INT(6.8)=7

round

-
round(b)
round(4.4)=4

round (6.8)=7

fix
усечение до целого
FIX(E)
-
FIX(4.4)=4

FIX(6.8)=6

trunc

-
trunc(g)
trunc(4.4)=4

trunc(6.8)=6

\
деление нацело
A \  B
-
6 \ 4 = 1

div

-
a div b
12 div 5 = 2

exp
ex
EXP(X)
экспонента числа

ln
ln x
LOG(X)
ln(x)
натуральный логарифм

Этого "джентльменского" набора достаточно для решения большинства задач. Если же в задаче встречается "редкая" функция, то обычно ее выражают через стандартные. Например, котангенс числа записывают как cos(x)/sin(x).

УПРАВЛЕНИЕ ВЫВОДОМ НА ЭКРАН

Написание программы предполагает создание диалога с пользователем и вывода результата на экран. Правилом хорошего тона в программировании считается использование подсказок при вводе значений ("Введите число"), расшифровка результата ("Сумма чисел равна") и поясняющих сообщений при работе программы ("Корней нет и не будет!"). В любом случае, последовательная структура программы подразумевает и последовательный вывод на экран. Тем не менее в Бейсике и Паскале есть операторы, позволяющие организовать вывод в любом месте экрана. 

Экран в текстовом режиме содержит 25 строк по 80 символов. Соответственно, каждое знакоместо имеет свои координаты. Так, знакоместо 6-40 определяет символ, находящийся в 40-м столбце 6-й строки экрана. Буквой Х обозначим номер строки, буквой Y - номер столбца.

В Бейсике выводом на экран управляет оператор 

LOCATE X,Y

Следующим за ним оператор ввода или вывода начнет вывод сообщений, начиная с знакоместа Х-У.

Аналогичный оператор есть и в Паскале:






GotoXY(Y,X);

Обратите внимание, что сначала указывается номер столбца, а затем - номер строки. Для работы с этим оператором необходимо в начале программы подключить модуль crt оператором uses crt;.

Т.о., если мы хотим вывести строку "HELLO, WORLD" в центре экрана, то мы можем сделать это так:

LOCATE 12, 34

PRINT "HELLO, WORLD"
Аналогично на Паскале:






Uses crt;






Begin







GotoXY(34,12);







WriteLn('HELLO, WORLD');






End.

ВЛОЖЕННЫЕ ЦИКЛЫ

В ходе третьего занятия нами была упомянута возможность использования вложенных циклов. Для пояснения использования данной конструкции, приведем текст решения одного стандартного примера на использование вложенных циклов.

Пример. Вычислить: 
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Алгоритм решения основан на том, что внутри цикла суммирования необходимо организовать еще один стандартный цикл вычисления факториала.

Бейсик:



CLS



FOR i=1 TO 10




f=1




FOR j=1 TO i





f=f*j




NEXT




s=s+(i^2+2*i)/f



NEXT



PRINT "S=";s

Паскаль:



var 
i,j: integer;




f,s: real;



begin




for i:=1 to 10 do begin





f:=1;





for j:=1 to i do






f:=f*j;





s:=s+(sqr(i)+2*i)/f;




end;




writeln('S=',s:6:2);



end.
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