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 Полный курс “Элементы программирования” в виде учебного пособия Вы можете получить в распечатке, на CD/DVD или по электронной почте только после предоплаты. Заказать эти и другие учебные пособия, электронные книги, учебники и словари Вы можете по тел. 0702-828650, тел. 0312-501706 в Бишкеке, или по почте E-mail: Belitskiy_Igor@mail.ru (на сайте WWW.IDSC-INC.RU)
Желаем Вам всяческих успехов в деле изучения элементов программирования и надеемся на дальнейшее взаимовыгодное сотрудничество! 
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Учебное пособие по курсу программирования в средней школе

   (учебник + задачи с элементами программирования + CD)
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Введение
Поскольку в рамках данной работы речь пойдет о создании компьютерных программ, предназначенных для решения типовых задач, а также об элементах программирования решения этих задач, то в самом начале нам следует договориться о целях и задачах этого курса, а также о значении тех, или иных специальных терминов, применяемых в среде программирования при проектировании  Software
 (т.н. «софта» - программного обеспечения).
Для начала следует знать, что сам компьютер ничего не делает: для решения той, или иной задачи, связанной с обработкой текста, или выполнением расчетов, или с элементами графики, компьютеру необходима программа, которая обладает определенным набором инструментов, правил, инструкций, и в которой описываются условия, порядок решения (процедура выполнения действий), и даже варианты решения той, или иной задачи. 

Задача – программа (приложение, документ), которые ожидают своей очереди для того, чтобы использовать ресурсы компьютера: оперативную память, процессор, внешние устройства.
 Все эти данные вносятся в память компьютера в виде машинных символьных кодов. В ходе решения той или иной задачи компьютер выполняет команды, которые описываются в программе этими машинными кодами на понятном компьютеру машинном языке. 
Команда (инструкция; instruction, command) — управляющий сигнал, одно предложение на машинном языке, которое инициирует выполнение процессором операции, а также содержит описание операции, которую должна выполнить ЭВМ. 
Программа (англ. program, routine) — последовательность операций, в том числе нескольких параллельных, выполняемых компьютером для достижения поставленной цели или задачи, описание на языке программирования или в машинном коде действий, которые должен выполнить компьютер в соответствии с алгоритмом решения конкретной задачи или группы задач (синоним — машинная программа), а также упорядоченная последовательность команд, подлежащих обработке.

Программа реализует алгоритм решения задачи на компьютере. 

Известно, что алгоритм решения той, или иной задачи может быть представлен несколькими способами:
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1) Словесно – в форме текста, или серии команд, например: «Введите число А», за ним «Введите число В», затем «Сложите эти два числа» и покажите «Сумму С» как результат сложения этих двух чисел;

2) В виде формулы: А + В = С;

3) Графически в виде блок-схемы
4) В виде программы
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Так, в виде компьютерной программы, может быть реализован линейный алгоритм решения задачи, результатом которой является сложение двух чисел А и В. 

Программирование (англ. programming) — означает совокупность процессов, связанных с разработкой программ и их реализацией. 
Так, например, циклический алгоритм решения задачи, в которой определенное действие следует повторить несколько раз, как «ДЕЛАЙ УРОКИ» реализуется так:
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Язык программирования (programming language) — формализованный язык для описания программ и алгоритмов решения задач на ЭВМ. Языки программирования являются искусственными; в них синтаксис и семантика строго определены, они не допускают свободного толкования выражения, что характерно для естественного языка. 
Так, например, чтобы описать решение обыкновенной типовой задачи: «КУПИ ПРОДУКТЫ» на языке программирования придется:

1) ДАНО: У Пети (или Васи) есть 500 сом. В магазине он купил 2 кг печенья по цене Х (сто двадцать пять) сом и 1 кг конфет по цене Y (двести двадцать) сом;
2) ВОПРОС: Хватит ли денег у Пети? Сколько сдачи ему дадут?
3) РЕШЕНИЕ: Разветвляющийся алгоритм решения этой задачи графически (в виде блок-схемы) см. рисунок.                  Программа на языке MS QBasic для решения этой задачи
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Человек считает себя венцом творения (с этим можно согласиться, но можно и поспорить, если внимательней присмотреться к некоторым таким "венцам"), поэтому языком самого высокого уровня считается "человеческий" язык, и когда компьютер станет его легко понимать, то он вплотную приблизится к человеку. 

Языком самого низкого уровня считается язык так называемых машинных кодов. Все остальные алгоритмические языки лежат где-то посередине.

 Например, к языкам низкого уровня принадлежат так называемые языки семейства ассемблеров. Их достоинство в том, что они почти не требуют перевода для компьютера, и он практически сразу выполняет алгоритм. 
Есть, однако, существенный недостаток — писать программы на таких языках может только очень опытный программист, и получаются они слишком громоздкими.
Напротив, языки высокого уровня в достаточно сильной степени приближены к человеческому (чаше к английскому) языку — это и Фортран, Basic (Бейсик) и Pascal (Паскаль), Си и СиПлюс, но выполнение алгоритма компьютером в данном случае несколько тормозится предварительным переводом на язык машинных кодов.

Существует разделение всех языков программирования на две большие группы — языки высокого и низкого уровней. 

Язык высокого уровня (high-level language) — язык программирования, средства которого обеспечивают описание задачи в наглядном, легко воспринимаемом виде, удобном для программиста. Он не зависит от внутренних машинных кодов ЭВМ любого типа, поэтому программы, написанные на языках высокого уровня, требуют перевода в машинные коды программами транслятора либо интерпретатора. К языкам высокого уровня относят Фортран, ПЛ/1, Basic (далее – Бейсик), Паскаль, С++, и др. 
Язык низкого уровня (low-level language) — язык программирования, предназначенный для определенного типа ЭВМ и отражающий его внутренний машинный код.
Итак, под языком программирования мы будем понимать совокупность средств и правил представления алгоритма в виде, приемлемом для компьютера. В широком смысле к программированию относят все технические операции необходимые для создания программ, включая анализ требований, все стадии разработки, а также реализации в виде готового программного продукта. В узком смысле под программированием понимают только процессы выбора структуры, кодирования и тестирования программ. 
В реальном программировании, при проектировании прикладных программ и программного обеспечения (Software Engineering) с термином «программа» связан целый ряд понятий:
· Машинная программа (англ. computer machine program), написанная на машинном языке (в машинном коде); 

· Cтруктура программы (англ. program structure) — общая схема построения программы, рассматривающая ее составные компоненты (программные блоки) и взаимосвязи между ними;

· Программная спецификация (англ. program specification) — точная и полная формулировка определенной задачи или группы задач, содержащая сведения, необходимые для построения алгоритма их решения. Содержит описание результата, который должен быть достигнут с помощью конкретной программы, а также действий, выполняемых программой для достижения конечного результата без упоминания того, как указанный результат достигается;
· Верификация программы (англ. program verification) — установление корректным методом соответствия программы целям ее создания или приобретения, а также формализованный контроль или проверка работоспособности программы;
· Отладка программы (англ. debugging) — обнаружение, локализация и устранение ошибок в компьютерной программе;
· Тестирование программы (англ. program testing) — проверка программы в рабочих условиях со специально созданным (тестовым) массивом данных с целью определения ее работоспособности в соответствии с заданными критериями оценки;
· Испытания программы (англ. program verification and validation) — всесторонняя (по формализованным признакам — verification и общей субъективной оценке — validation) проверка и тестирование программы при сдаче ее в эксплуатацию или аттестации, и др. операции.
Как видно из вышеизложенного, программирование как процесс создания прикладных программ, предназначенных для решения типовых задач, является весьма сложным и трудоемким процессом, отнимающим уйму времени (в т.ч. – машинного) и сил. Поэтому глубоко заблуждаются молодые люди, студенты и школьники, которые являются всего лишь потребителями конечных информационных продуктов (да и то, как правило, лишь в виде компьютерных игрушек), которые думают, что освоить элементы программирования в машинной языковой среде так же просто, как научиться работать с инструментами текстового редактора. Это заблуждение основано на отсутствии достаточного жизненного опыта и нежелании прилагать сколь-либо значимые усилия для получения качественного информационного продукта, самым технологичным из которых является действующая работоспособная отлаженная программа. Данный курс предназначен для изучения элементов программирования с использованием инструментов и средств машинного языка Microsoft Quick Basic v.4.5.
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� Ну, а термин Hardware, или т.н. «железо» будет означать аппаратное обеспечение системы ПК. – Прим. Автора


� Проф. Макарова Н.В. Информатика. Комплект учебников для 6-11 кл. – СПб.; ООО «ИД «Питер», 2000 г., стр. 289. 
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