Программирование на алгоритмическом языке BASIC

Бейсик – язык программирования, т.е. средство для записи алгоритма решения задачи в виде, понятном для ЭВМ, в виде программы для ЭВМ.


Это один из наиболее простых языков и очень подходит для начального знакомства с ЭВМ.


Достоинства Бейсика:

· простота синтаксиса

· простота организации данных

· большое число встроенных команд и функций, позволяющих без труда выполнять такие операции, как управление текстовым и графическим экраном, обработка символьных строк, обработка ошибок и т.п.

Мы будем изучать среду QBASIC – это самостоятельная система программирования фирмы Microsoft, она доступна для любой модели IBM, занимает на диске всего 325 Кбайт.

В языке используются следующие символы:

1. заглавные буквы латинского алфавита от A  до Z;

2. арабские цифры 0, 1, 2, …9

3. знаки арифметических операций:

«+» - сложение

«-» -  вычитание

«*» - умножение

«/» - деление

«^»  - возведение в степень

«\» - деление нацело

«MOD» - деление по модулю

4. знаки операций отношения

«=» - равно

«>» - больше

«<» - меньше

«>=» - больше или равно

«<=» - меньше или равно

«<>» или «><» - не равно

5. разделители и прочие символы:
«.» - точка

«,» - запятая

«;» - точка с запятой

«:» - двоеточие

«!» - признак вещественной величины

«#» - признак вещественной величины двойной точности

«%» - признак целой величины

«&» - признак длинной целой величины

«$» - признак текстовой величины

«( )» - скобки круглые

«” ”» - кавычки

В Бэйсике используются следующие виды данных:

I   константы:

1. числовые – записывается в программе в виде конкретного числа (#, 256, -256, 256.3)

2. текстовые – последовательность любых символов языка, ограниченная кавычками (#, «Хорошо»)

II   переменные – это величина, значение которой может изменяться в процессе выполнения программы, обозначается именем.


3 типа переменных:

1. вещественные (!)

2. целые (%)

3. текстовые (строковые) ($)

При решении многих математических и прикладных задач на ЭВМ часто возникает необходимость вычисления различных элементарных математических функций (sin, cos, логарифм и т.д.). Такие функции называются встроенными.

Встроенные функции языка Бейсик

	№ п/п
	Обозначения
	Запись
	Назначение

	Стандартные функции

	2
	PI
	PI
	Значение числа π=3,1415926

	3
	CINT
	CINT (X)
	Округляет число Х

	8
	SQR
	SQR (X)
	Возвращает квадратный корень числа Х

	9
	EXP
	EXP (X)
	Возвращает  еХ

	10
	LOG
	LOG (X)
	Возвращает lnХ

	12
	SIN
	SIN (X)
	Возвращает SIN (X)

	13
	COS
	COS (X)
	Возвращает COS (X)

	14
	TAN
	TAN (X)
	Возвращает TAN (X)

	15
	ATN
	ATN (Y)
	Возвращает ATN (Y)

	16
	RND
	RND
	Генерирует случайные числа в интервале [1;0]


#
	Математическая запись
	Запись на языке Бэйсик
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	Y=SQR(X+3*PI)/SIN(EXP(X))


Выражение – представляет собой запись, указывающую, какие операции следует произвести над данными, чтобы получить требуемое значение.

Выражения бывают:

· арифметического вида - (5*х+3.3*cos(х))/log(у)

· текстового вида – С$, “конец”

Алгоритм решения задачи, записанной на языке Бейсик, называется программой на языке Бейсик. Программа указывает ЭВМ, какие операции, и в каком порядке нужно выполнить для решения задачи.

Текст программы, как и осмысленный текст на русском языке, состоит из отдельных предложений. В языке Бейсик они называются операторами.

Оператор ввода - вывода

Для ввода данных с клавиатуры в Бейсик используется оператор INPUT, а для вывода данных на дисплей – оператор PRINT.

INPUT “Подсказка”; х1, х2…

INPUT – переводится ввести

Подсказка – текстовая константа, служит для пояснения какие величины, и в каком порядке нужно ввести; может быть опущена.

х – имя переменной

#

INPUT “Введите коэффициенты В и С”

на экран выводится:

Введите коэффициенты В и С

Курсор устанавливается следом за последним символом выведенного текста и программа ожидает ввода данных. Вы должны через запятую набрать данные (В и С) и нажать Enter.

PRINT х1, х2 …

PRINT переводится «печатать»

х1, х2 – список выводимых величин

#
PRINT «Привет»

На экране выводится «Привет»

Составление простейших линейных программ

Это программы, которые не содержат в себе массивы.

Алгоритм этих программ:

1. Начало - оператор REM с названием программы;

2. Ввод – оператор ввода INPUT
3. Процесс – оператор присваивания LET
4. Остановка – оператор END
#,  y = a+b-x

10 REM Программа 1

20 INPUT «Введите а, b, x», a, b,x
30 LET y=a+b-x

40 PRINT «у=»; у

50 END
Разветвляющиеся программы

Оператор безусловного перехода GOTO (переводится – «перейти к …»)

GOTO n
n – номер строки программы

#, 

30 х=х+1

40 у=(х+2)*3

50 goto 30

Оператор условного перехода IF <условие> THEN Р1 ELSE Р2 (если, то, иначе)

<условие> - логическое выражение, т.е. отношение или составное условие

Р1, Р2 – операторы или группа операторов
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10 INPUT

20 IF X>0 THEN

30 y=x+2

40 

PRINT “Y=”;Y

50 

60 IF
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