Программирование вторая грамотность

В современной жизни человеку приходится решать большое количество вычислительных задач. Причем многие из них однотипные, основным отличием которых являются разные исходные данные и результаты. Каждый раз при решении таких задач человек тратит много времени на вычисления, что в современных условиях недопустимо. Как известно из истории изначально компьютеры были придуманы как раз, для того чтобы решать вычислительные задачи. Теперь, когда компьютеры имеются повсеместно программирование, т.е. умение решать однотипные задачи с их помощью, является необходимым и является одним из основных направлений информатики. Рекомендации, приводимые далее, ориентированы на использование среды программирования Visual Basic, но в общей своей массе они применимы и для решения задач в других системах программирования.

Основные понятия программирования

Алгоритм - способ решения вычислительных и др. задач, точно предписывающий, как и в какой последовательности получить результат, однозначно определяемый исходными данными.

Программа – это алгоритм, написанный для компьютера, состоящий из упорядоченной последовательности команд, необходимых компьютеру для решения поставленной задачи. 

Операторы – команды исполняемые компьютером. Операторы оперируют (управляют) операндами (какими-либо данными). В некоторой литературе понятие оператор заменяется понятием инструкция.

Программирование - процесс составления программы для компьютера.

Приложение – программа, исполняемая в среде операционной системы Windows.

Язык программирования – формальный язык описания данных и алгоритма их обработки.

Интегрированная среда разработки приложений Visual Basic – компьютерная программа позволяющая создавать приложения, включает в себя:

· язык программирования Visual Basic;

· конструктор форм;

· редактор программного кода;

· интерпретатор программного кода;

· компилятор приложений и др. компоненты.

Проект – приложение на этапе его создания. Проект состоит из форм, программного кода. Проект превращается в приложение после компиляции.

Объект – часть какой-либо среды. В Windows это окна, кнопки, меню и т.д. Сложные объекты могут состоять из простых объектов.

Этапы решения задач на компьютере в среде Visual Basic
Решение задачи на компьютере происходит в несколько этапов.

1-й этап – постановка задачи. 

На данном этапе строится описательная информационная модель объекта или процесса. 

Поиск решения любой задачи начинается с анализа ее условий. Результатом анализа должна стать четкая постановка задачи, в которой должны быть ответы на четыре вопроса: 

1. Что дано? 

2. Что требуется? 

3. Какие исходные данные допустимы? 

4. Какие результаты будут правильными, а какие нет?

2-й этап – разработка математической модели

Правильность результатов решения задачи с помощью компьютера зависит, прежде всего, от правильности выбранного метода решения.

Метод решения является правильным, если для любых допустимых исходных данных он приводит к получению результатов, соответствующих постановке задачи.

Для решения задач с помощью компьютера соответствующим методам необходимо дать математическое обоснование. Как правило, строится математическая модель задачи. Создавая математическую модель, нужно записать математические соотношения (формулы, уравнения, неравенства и т.д.), связывающие результаты с исходными данными.

Математическая модель- это математические соотношения, связывающие результаты с исходными данными

	3-й этап – составление алгоритма

На основе математической модели составляется алгоритм, состоящий из упорядоченной последовательности элементарных операций, выполняемых компьютером. Алгоритм должен иметь три основные части: 

1. ввод исходных данных;

2. вычисление результатов;

3. вывод результатов вычислений.
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4-й этап – конструирование формы

Конструирование формы это, прежде всего создание внешнего вида приложения, который в дальнейшем будет оставаться неизменным при многократном использовании приложения. И если на этом этапе программист недобросовестно оформит приложение, то в дальнейшем приложением трудно будет пользоваться, и оно останется невостребованным. Поэтому на этом этапе необходимо уделить внимание следующим моментам: 

1. Каждое приложение должно иметь имя, отражающее его назначение.

2. Пользователю должно быть понятно, куда нужно вводить данные, где появится результат и когда это произойдет.

3. Форма и расположенные в ней элементы должны выглядеть эстетически привлекательными.

4. Любой отображаемый текст должен хорошо читаться.

5. При выполнении цветового оформления форма не должна быть слишком пёстрой. Рекомендуется использовать не более трех основных цветов оформления.

5-й этап – перевод алгоритма в программный код

Если алгоритм составлен правильно, то этот этап не вызывает трудностей. Каждый шаг алгоритма записывается с помощью соответствующих инструкций (операторов) принятых для используемой среды программирования, в нашем случае это Visual Basic.

6-й этап – создание приложения

Данный этап выполняется непосредственно на компьютере и заключается в следующем:

· запуск среды программирования Visual Basic;

· создание формы нужной конструкции; 

· набор текста программного кода; 

· сохранение проекта на диске; 

· запуск приложения на выполнение.

7-й этап – тестирование приложения

На этом этапе в компьютер вводятся заранее подготовленные наборы исходных данных. С помощью созданного приложения для каждого набора исходных данных получаем результат, который сравнивается с контрольным значением (также заранее подготовленным). Если результаты и контрольные значения результатов одинаковы, то приложение можно считать работоспособным, а задачу выполненной. Если результаты и контрольные значения результатов не совпадают (полностью или частично), то необходимо вернуться к предыдущим этапам и исправить ошибки. Исправление ошибок может заключаться:

· в корректировке математической модели;

· в исправлении алгоритма;

· в изменении конструкции формы приложения;

· в исправлении ошибок в программном коде.

Пример создания приложения для решения задачи

Условие задачи

Создайте приложение для вычисляющее объем цилиндра, если известны диаметр и высота.

1-й этап – постановка задачи. 

	Вопрос
	Ответ

	Что дано? 
	Диаметр и высота.

	Что требуется? 
	Вычислить объем цилиндра.

	Какие исходные данные допустимы? 
	Положительные числа, отражающие величину диаметра и высоты. 

Предположим, что числа обозначают метры (м.).

	Какие результаты будут правильными, а какие нет?
	Положительные числа, отражающие величину объема.  

Опираясь на единицы измерения исходных данных предположим что числа полученные в качестве результата обозначают метры кубические (м.куб.).


2-й этап – разработка математической модели
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Рисунок 1
	Чтобы легче было построить математическую модель, сначала создадим графическую модель, т.е. рисунок или чертеж (см. рис. 1).

Из школьного курса геометрии мы знаем, что объем цилиндра это площадь основания, умноженная на высоту (
[image: image3.wmf]H

S

V

осн

ц

×

=

.

). Основанием цилиндра является круг и его площадь вычисляется по формуле: 
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[image: image5.wmf]14

.

3

=

p

 и получим окончательную формулу, применимую для наших исходных данных - 
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. С помощью полученной формулы, подставляя вместо D и H реальные значения, мы всегда можем вычислить V-объем цилиндра.



3-й этап – составление алгоритма

Имея математическую модель несложно составить алгоритм. Составляя алгоритм, всегда следует помнить, что выполнять его будет машина, т.е. компьютер и стараться составить алгоритм именно для того чтобы его исполнял компьютер. Поэтому следует составлять алгоритм из команд понятных компьютеру.

	Словесная форма алгоритма
	Блок схема 
(графическая форма алгоритма)

	1. Получить значение D.

2. Получить значение H.

3. Вычислить значение V по формуле: 
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4. Отобразить (выдать) значение V.
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4-й этап – конструирование формы

1. Для ввода данных и вывода результатов в компьютер будем использовать текстовые поля:

· для ввода диаметра поле Text1;

· для ввода высоты поле Text2;

· для вывода объема поле Text3.

2. Вычисления будут производиться после нажатия на кнопку Command1.

3. Для того чтобы мы и другие пользователи (не составлявшие это приложение) в дальнейшем могли воспользоваться добавим пояснительные надписи (Label1, Label2, Label3)  к текстовым полям, это нужно, для того чтобы точно знать и не путаться какие значения, в каких единицах измерения, в какое поле вводить и каком поле получить результат. В подтверждение выше сказанному поменяем свойства надписей:

· Label1.Caption = ”Диаметр цилиндра (м.)”

· Label2.Caption = ”Длина цилиндра (м.)”

· Label1.Caption = ”Объем цилиндра (м.куб.)” 
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4. Чтобы выделить поле, где будет выводиться результат вычислений, сделаем следующее:

· Изменим цвет поля на серый – Text3.BackColor = BackColor
· Сделаем шрифт в поле полужирным – Text3.FontBold = True
· Сделаем поле недоступным для изменения со стороны пользователя – Text3.Enabled = False
5. Сделаем на кнопке поясняющую надпись – Command1.Caption = “Вычислить объем”

6. Дадим приложению имя отражающее его назначение для этого свойство формы Caption сделаем равным “Вычисление объема цилиндра” (Form1.Caption = “Вычисление объема цилиндра”).

5-й этап – перевод алгоритма в программный код

В предыдущем этапе мы определили, что вычисления будут производиться после нажатия на кнопку Command1. Нажатие на кнопку вызывает событие Click,  на которое компьютер реагирует выполнением процедуры:

Private Sub Command1_Click()
. . . . .

End Sub
Значит, для того чтобы компьютер вычислял то, что нам нужно мы между заголовком и концом процедуры вставляем свои команды и получаем следующий программный код:
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	Private Sub Command1_Click()

'Объявляем переменную для хранения диаметра

Dim D As Double

'Объявляем переменную для хранения высоты

Dim H As Double

'Объявляем переменную для хранения объема

Dim V As Double

'Преобразованный к двойному формату текст из поля ввода присваиваем переменной диаметра

D = CDbl(Text1.Text)

'Преобразованный к двойному формату текст из поля ввода присваиваем переменной высоты

H = CDbl(Text2.Text)

'Вычисляем по формуле объем цилиндра и присваиваем его значению переменной объема

V = (3.14 * D ^ 2 * H) / 4

'Преобразованное в текст значение переменной объема выводим в поле text3

Text3.Text = CStr(V)

'конец процедуры обработки нажатия кнопки

End Sub


В программном коде после знака « ' » размещены комментарии, комментарии компьютером не выполняются и предназначены для человека, чтобы он мог понять, что и где в программе выполняется. Комментарии в программах можно не писать вообще, но это, во-первых, неразумно, а во-вторых, считается признаком дурного тона (у программистов, разумеется). 

6-й этап – создание приложения

	Запускаем Visual Basic
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	Создаем форму
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	Переходим в редактор программного кода и набираем текст программы.
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	Сохраняем проект на диске.
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	Запускаем программу на выполнение.
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7-й этап – тестирование приложения

Для тестирования приложения подготавливаем наборы исходных данных и контрольных значений результатов (контрольные значения можно вычислить с помощью калькулятора).

Таблица для тестирования приложения «Вычисление объема цилиндра»

	№
	Исходные данные
	Контрольные значения объема цилиндра

	
	Диаметр
	Высота
	

	1
	0,3
	6
	0,4239

	2
	0,5
	4
	0,785

	3
	1
	4
	3,14

	4
	1,5
	2
	3,5325

	5
	5
	20
	392,5


На рисунках мы видим, что результаты совпадают с контрольными значениями, из чего следует что приложение работоспособно.
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