Лабораторне заняття № 9

Робота з інтерпретатором мови BASIC

МЕТА: навчитись користуватись інтерпретатором мови Бейсік, вміти ввести, відлагодити і запустити на виконання програму, складену на Бейсіку, знати основні системні команди.

КОНТРОЛЬ БАЗОВИХ ЗНАНЬ

1. Основні оператори мови Бейсік, їх призначення і виконання комп'ютером.

2. Транслятори мов програмування.

3. Машинна мова.

4. Магнітні та оптичні диски.

ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ: інтерпретатор мови Бейсік.

ХІД РОБОТИ

1. Ознайомитись з текстовим матеріалом.

2. Виконати всі запропоновані завдання.

3. Перевірити правильність введення програм за допомогою розв'язання контрольної вправи.

4. У разі виявлення помилок у програмах виправити їх і знов повторити перевірку.

ПІДВЕДЕННЯ ПІДСУМКІВ

ЗНАТИ: 

1. Мови програмування.

2. Складання програм.

3. Транслятори.

ВМІТИ:

1. Вводити програми в ЕОМ.

2. Запускати програми на виконання.

3. Коректувати програми.

ДОМАШНЄ ЗАВДАННЯ: Повт. "Алгоритми.", "Мови програмування", ""Типи алгоритмів" .

СКЛАДАННЯ І ВИКОНАННЯ  ПРОГРАМ НА МОВІ БЕЙСІК

Мова програмування Бейсік – одна з найбільш простих мов програмування. Команди (оператори) в ній  записуються на англійській мові.

Назва Бейсік (BASIC) – це абревіатура від Beginner’s All – pur pose Symbolic Instruction Code – багатоцільова мова символічних інструкцій для початківців. Була розроблена в 1965 р. в Дармутському коледжі Джоном Кемені і Томасом Куртцем.

ОСНОВНІ ОПЕРАТОРИ МОВИ БЕЙСІК
	№
	    Назва оператора
	         Переклад
	        Пояснення

	1. 
	LET
	нехай
	Оператор присвоєння

	2. 
	PRINT
	друкувати
	Оператор виведення результатів на екран

	3. 
	INPUT
	ввести
	Оператор введення даних з клавіатури

	4. 
	STOP
	
	Оператор зупинки програми

	5. 
	END
	кінець
	Оператор закінчення програми

	6. 
	GOTO...
	перейти до...
	Оператор безумовного переходу

	7. 
	IF...THEN...ELSE...
	якщо...то...інакше...
	Оператор умовного переходу

	8. 
	FOR...TO...STEP...
	для...до...крок...
	Оператор циклу (Для кожного... від...до...з кроком...)

	9. 
	NEXT...
	наступний
	кінець циклу по...

	10. 
	REM (скороч. remark)
	пояснення
	Оператор введення пояснень, коментаріїв

	11. 
	GOSUB
	до підпрограми
	Оператор звернення до підпрограми

	12. 
	RETURN
	повернення
	Оператор виходу з підпрограми

	13. 
	DIM (скороч. dimension)
	розмірність
	Оператор опису таблиць


Основні правила запису команд на Бейсіку:

· кожен рядок програми починається номером і закінчується натискуванням клавіші ENTER;

· рекомендується нумерувати рядки з інтервалом 10, тобто 10, 20, 30,... (це зручно при редагуванні програми, тому що можна вставляти додатково оператори);

· в кожному рядку розміщується один або декілька операторів, що відділяються один від одного двокрапкою;

· після номера і після оператора ставиться пробіл;

· змінні позначаються латинськими буквами або буквами з цифрами, наприклад: А, Х, С1, ВС23;

· якщо в команді допущено помилку, потрібно надрукувати ще раз цю команду без помилок і натиснути ENTER.

Для виконання дій над програмами служать спеціальні команди, які називаються системними. 

НАБІР СИСТЕМНИХ КОМАНД ДЛЯ БЕЙСІКА

	№
	Ім'я команди
	Переклад
	Призначення

	1. 
	NEW
	Новий
	Початок програми і стирання попередньої програми з оперативної пам'яті 

	2. 
	CLS
	
	Очищення екрана

	3. 
	SAVE<ім'я програми>
	Зберегти
	Збереження програми, тобто запис на диск.

	4. 
	LOAD<ім'я програми>
	Завантажити
	Завантаження (зчитування) програми з диска в оперативну пам'ять.

	5. 
	LIST
	Роздрукувати
	Відображення на екрані тексту програми.

	6. 
	DEL
	Delete- видалити
	Видалення всіх рядків програми

	7. 
	RUN
	Прогнати
	Запуск програми на виконання

	8. 
	STOP
	
	Переривання програми

	9. 
	CONT
	Continue-продовжити
	Продовження програми з того місця, де вона була прервана 


ПРАКТИЧНА РОБОТА З ПРОГРАМОЮ

Перед тобою - інтерпретатор мови Бейсік. Ця програма перетворить команди Бейсіка в машинні команди. Інтерпретатори зручно застосовувати для навчання програмуванню - відразу видно результат роботи програми. Ми будемо називати Бейсіком не тільки мову, але й інтерпретатор мови. У чому полягає робота з інтерпретатором Бейсіка? Він підтримує з користувачем активний діалог. Ти даєш йому накази, він їх виконує і відповідає:

Ok_

Це означає, що дія виконана, і Бейсік "чекає подальших наказів".

Бейсік повідомляє також про помилки у вашій програмі, наприклад:

? Sintax error - неправильне натискання клавіші, невдалий вибір змінної, синтаксична помилка.

Програма для інтерпретатора Бейсіка - те саме, що рецепт страви для домогосподарки: коли тобі повідомляють рецепт нової страви, ти не виконуєш одразу, ти записуєш. Крім того, ти можеш потім змінити рецепт: доповнити, поліпшити. За рецептом надалі можна діяти багаторазово. Точно так само програма. Спочатку записується на папері, потім виконується, перевіряється, доповнюється при необхідності, відлагоджується. Готовою відлагодженою програмою можна користатися багаторазово.

Розглянемо основні команди і складемо найпростіші програми.

Оператор PRINT

Print - одне із найголовніших слів у Бейсіку. Якщо ти хочеш, щоб комп'ютер відобразив що-небудь на екрані, то повинні скористатися саме цим словом. Не можна забувати, що текст, який стоїть за словом PRINT, береться в лапки.

Не забувай після кожного рядка натискати клавішу    <ENTER>

 ЗАВДАННЯ 1:

 а) дати команду комп'ютеру обчислити 2+2;

б) ввести програму для обчислення 2(2.

Якщо тобі здається, що писати слово PRINT занадто довго, то можеш замінити його знаком питання.

ТИ МОЖЕШ ЗАОЩАДИТИ ЧАС, ЯКЩО ЗАМІСТЬ ТОГО, ЩОБ ПИСАТИ СЛОВО RUN, НАТИСНЕШ НА КЛАВІШУ F2

Комп'ютер не почне виконувати програму доти, поки ти не накажеш йому почати. Щоб програма почала працювати, потрібно дати команду RUN. Як тільки комп'ютер побачить це слово, він почне читати вашу програму в порядку зростання номерів команд і виконувати те, що ти від нього хотів.

          REM - тут може стояти будь-який текст !

Оператор REM.

 Як виконує комп'ютер оператор REM ? Дуже просто, він його взагалі не виконує! Побачить REM, ігнорує весь рядок і переходить до наступного оператора. Його пишуть не для Бейсіка, а для людини.  Оператор REM служить для запису коментарів.  Для того, хто перший раз бачить програму і хоче в ній розібратися, коментарі і примітки, що пояснюють логіку, структуру, конкретні оператори програми, відіграють неоціненну роль. Освоїмо цей оператор.

ЗАВДАННЯ 2: внесемо ще один рядок у нашу програму:

1 REM ПРОБНА ПРОГРАМА

І хоча ця команда записана нижче, комп'ютер автоматично запише програму в порядку зростання номерів. Для того, щоб переконатися в цьому, виклич на екран текст програми за допомогою команди LIST (чи F1).

ЗАВДАННЯ 3.
Поліпшимо "обличчя програми": те, що виводиться в процесі роботи програми на екран монітора. Інформація на екрані повинна бути зручною для сприйняття людиною. Людина погано сприймає, наприклад, числа, не супроводжувані ніяким пояснювальним текстом.

Змінимо програму так, щоб на екрані після її запуску з'явився результат разом з коментарем:

Два в квадраті = 4

ДІАЛОГОВІ ПРОГРАМИ

Звикни до того, що на початку кожної програми потрібно писати: 

CLS:NEW

Найпростіший діалог можна організувати в Бейсіку за допомогою оператора INPUT. Команда INPUT вимагає, щоб комп'ютер дочекався від тебе відповіді перед тим, як продовжити виконання програми.

     Гасіння екрану (CLS) необхідно для того, щоб одержати результат роботи програми в "чистому" вигляді (екран, як правило, "засмічений" текстом, що відображає роботу зі складання програми, але не стосовним до її виконання).

ЗАВДАННЯ 4: Надрукуй і виконай такі діалогові програми:

ПРОГРАМА 1

10 REM Пробна програма

20 PRINT "Як вас звати"; 

30 INPUT N$

40 PRINT "Здрастуйте,";N$

50 INPUT "Яке число ви хочете піднести до квадрату",X

Ти помітив, що комп'ютер по команді INPUT  

зображує знак питання?
60 CLS

70 PRINT X;"в квадраті =";X*X

80 END

_______________

Виконаємо: 

RUN

Як вас звати? Вася

Здрастуйте, Вася

Яке число ви хочете піднести до квадрату? 1.73
Відбувається гашення екрану і друкується: 

1.73 у квадраті = 2.9929

ПРОГРАМА 2

CLS:NEW

10 ? "ПОДИВИСЯ, ЯК Я ВМІЮ МНОЖИТИ НА 9"

20 ? "ВИБЕРИ ЧИСЛО"

30 INPUT X

40 ? X;" ПОМНОЖИТИ НА 9 ДОРІВНЮЄ ";X*9 

50 ? "НУ ЯК, ПЕРЕКОНАВСЯ?" 

60 GOTO 20

ПРОГРАМА 3

CLS:NEW

10 INPUT "КОГДА КОНЯ ПОКУПАЮТ, КАКОЙ ОН БЫВАЕТ?";X$

20 Y$= "МОКРЫЙ"

30 IF X$=Y$ THEN 60

40 ? "НЕТ, НЕ УГАДАЛ. ПОПРОБУЙ ЕЩЕ РАЗ."

50 GOTO 10

60 ? "МОЛОДЕЦ. ПРАВИЛЬНО, ДОГАДАЛСЯ!"

70 END

ПРОГРАМА 4

CLS:NEW

10 INPUT "ЯКА ЗАРАЗ ПОРА РОКУ";S$

20 IF S$="ЗИМА" THEN PRINT "ЧУДОВО! ПІШЛИ КАТАТИСЯ НА ЛИЖАХ!"

30 IF S$="ВЕСНА" THEN PRINT "ДАВАЙ ПУСКАТИ КОРАБЛИКИ ПО КАЛЮЖАХ"

40 IF S$="ЛІТО" THEN PRINT "ХАЙ ЖИВУТЬ КАНІКУЛИ!"

50 IF S$="ОСІНЬ" THEN PRINT "ПІДЕМО ЗБИРАТИ БУКЕТ З ОПАЛОГО ЛИСТЯ"

60 END
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