Команда ветвления в графике

Задание1.

Поставить случайным образом точку.
Если она окажется в верхней части экрана, то нарисовать из нее, как из центра, круг радиуса 10.


Разбор и составление программы для выполнения поставленной задачи:

Для наглядности, проведем на экране монитора горизонтальную линию, делящую экран на верхнюю и нижнюю половины:

SCREEN  9

LINE (0, 175) – (639, 175)

Теперь установим на экране монитора случайным образом точку командами:

RANDOMIZE  TIMER

X=RND*639  :  Y=RND*349

PSET (X, Y)

Теперь нам надо написать команду для компьютера, чтобы он нарисовал круг в том случае, если точка попала в верхнюю половину экрана.

Точка в верхней половине экрана – какие должны быть ограничения на ее координаты? – координата по оси Оу должна быть меньше 175. То есть на языке математики должно соблюдаться условие:

У<175. То есть нам надо подать команду:

Если У<175, то CIRCLE (X, Y), 10

Эта команда на языке БЕЙСИК выглядит так:

IF  Y<175  THEN

- если условие Y<175 выполняется, тогда


CIRCLE (X, Y), 10
- выполняется команда установки круга

END  IF



- конец команды ветвления

Рекомендации: команды, записанные внутри команды IF писать, сделав отступ от начала строки.

Самостоятельно:

Набрать программу и проверить ее, запуская несколько раз, чтобы проверить два варианта:

· Если точка устанавливается в верхней части экрана, то рисуется круг

· Если точка устанавливается в нижней части экрана, то круг не рисуется.

Вывод: Программы с командой ветвления надо проверять, запуская несколько раз программу, пока не покажутся все варианты выполнения условия.

Задание2. Условия задачи те же, но, если точка будет внизу экрана, то рисуется квадрат со стороной 10.

Разбор решения задания:

Программа для этого задания будет отличаться только командой ветвления:

IF  Y<175  THEN


- если условие Y<175 выполняется, тогда

              CIRCLE (X, Y), 10

- выполняется команда установки круга

ELSE





- иначе


LINE (X, Y) – STEP (10, 10), 5, BF

- рисуется закрашенный квадрат

END  IF





- конец команды ветвления

Замечание: При выполнении команды ветвления выполняются или только команды, записанные после слова THEN, или команды, записанные после слова ELSE. Одновременно эти команды выполняться не будут.

Задание: Набрать программу на компьютере и проверить оба варианта.

Самостоятельная работа:

1. Нарисовать круг, если точка выскочит в нижней половине экрана, а квадрат – в верхней.

2. Разделить экран на две части вертикальной линией, определенной случайным образом.

Нарисовать круг из точки, если она выскочит правее этой линии.

3. На экране монитора из одной точки с координатами (100, 100) появляются два квадрата разного размера, определенного случайным образом.

Закрасить их так, чтобы они оба были видны.

4. В точке с координатами (300, 200) появляются два круга со случайно-определенными радиусами.

Закрасить их так, чтобы большой круг не закрасил меньшего.

5. Нарисовать круг и квадрат так, чтобы они имели общий центр, а размеры радиуса и стороны были определены случайным образом. 

Закрасить их так, чтобы они оба были видны.

6. На экране монитора в случайном месте появляется круг, радиус которого также случайно-определенной длины, но такой, чтобы круг мог полностью поместиться на экране.

7. Поставить по горизонтали две случайно-определенные точки. 

Левой точке дойти до правой.

Программы с составными условиями

Задание1.

На экране монитора двумя горизонтальными линиями нарисован коридор:


Пусть случайным образом выскачет 10 точек.

Из этих точек рисуется круг, если они попадает в этот коридор, и прямоугольник – иначе.

Разбор задания:

Начнем писать программу с рисования коридора:

SCREEN  9

LINE (0, 100) -  (639, 100)

LINE (0, 200) – (639, 200)

Установим случайным образом точки:

RANDOMIZE  TIMER
FOR A=1 TO 10
X=RND(639)  :  Y=RND(349)

PSET (X, Y)
NEXT  A
Как же теперь написать условие, чтобы точка попала в коридор? – 100< Y < 200 –координата точки по оси Оу должна быть больше 100 , но ( И ) меньше 200.

Это условие на языке Бейсик запишется  с союзом AND так:

IF  Y>100  AND  Y< 200  THEN


CIRCLE (X, Y), 10

ELSE


LINE(X, Y) – (X+10, y+10), 2, BF

END  IF

Где    AND – операция И.
Вставим эти команды в цикл FOR поле получения точек.
Набрать эту программу на компьютере и проверить ее выполнение.

Задание 2.

Картинка та же, но круги рисуются, если точки попадают вне этого коридора. А внутри коридора будут прямоугольники

Разбор задачи:

Как можно исправить программу? (Обычно и естественно предлагается переставить команды кругов и прямоугольников).
А если не переставлять эти команды., а изменить условие: координата по оси Оу точки должна быть или меньше 100 или больше 200.
Это на языке Бейсик записывается так

IF  Y<100  OR  Y> 200  THEN

CIRCLE (X, Y), 10
ELSE


LINE(X, Y) – (X+10, y+10), 2, BF

END  IF

Где    OR – операция ИЛИ.

Самостоятельная работа: 

Как и в предыдущих задачах устанавливается 10 точек и рисуются круги, если:

1. Точки будут в верхней левой четверти экрана:


2. Точки будут в правой верхней четверти экрана:


3. Точки будут в левой нижней части экрана:


4. Точки будут вне левого нижнего угла экрана:


Исследование массивов данных

Задание1. Определить среднее значение элементов массива А( 1  TO  10) .

S=0
- сумма
FOR  B=1 TO 10

S=S+A(B)

NEXT  B
SR = S/10
- среднее значение
PRINT  «среднее значение»; SR
Задание2. Определить количество положительных элементов в массиве А.

K=0 
счетчик
FOR В=1 TO 10

IF А(В)>0 THEN K=K+1

NEXT В

PRINT “КОЛИЧЕСТВО ПОЛОЖИТЕЛЬНЫХ”, К

Задание3. Найти элементы массива, значение которых введенному числу.

INPUT  С

FOR  B=1  TO  10

IF  С=А(B)  THEN  PRINT  B

NEXT  B
Задание4 Определить максимальное значение элементов массива.

MAX=А(1)

FOR  В= 2  TO  10

IF  А(В)>MAX  THEN  MAX=А(В)

NEXT  A
PRINT  “МАКСИМАЛЬНОЕ”; MAX
Задание5. Заполнить таблицу Т(1 TO 30) температур дней месяца апреля

Построить график температур или гистограмму.

Разбор задания:

Не будем ломать голову над выдумыванием данных, а предположим, что данные по температуре будут случайные числа в пределах от –10 до 10.
Тогда заполнение данными и вывод их на экран:

SCREEN  9

DIM T(1 TO 30)

RANDOMIZE  TIMER

FOR А=1  TO 30

T(a)= INT( -10+RND*20)

PRINT T(А)

NEXT А

График температур:

VIEW (100,100)-(500,300)

WINDOW (0,10)-(30,-10)

LINE (0,0)-(30,0)

LINE (0,10)-(0,-10)

PSET (1, T(1))

FOR А=2 TO 30

LINE – (А,T(А))

NEXT А

Или гистограмма:

FOR А=1 TO 30

LINE ((А-1), T(А))- (А,0),5,BF
NEXT  A
Примечание: Команда VIEW (100,100)-(500,300) устанавливает графическое окно, а команда WINDOW (0,10)-(30,-10) устанавливает граничные относительные координаты графического окна.

Самостоятельная работа:

1. Определить среднюю температуру месяца.

2. Определить количество теплых дней, то есть определить элементы, значение которых больше 0.

3. Найти день/дни, в которые температура была равна 0 градусов.

4. Определить минимальную температуру месяца.

5. Показать числа месяца с максимальной/минимальной температурой.

Бесконечное движение шариков (двумерные массивы)
Самостоятельная работа:

Написать программу:

1. На экране монитора случайным образом появляются 10 разноцветных кружков. Координаты центра, радиусы  и цвета, определенные случайным образом, занести в массив.

2. Заставить кружки двигаться вниз с одинаковой скоростью.

3. Заставить кружки двигаться с разной скоростью, определенной случайным образом для каждого кружка (записанной  в массив).

4. Заставить кружки, дошедшие до нижнего края экрана, продолжить свое движение с верхнего края экрана. 

5. Заставить кружочки при движении изменять свой размер в определенном диапазоне.
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