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ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА№ 1

НАЧАЛА ПРОГРАММИРОВАНИЯ НА СИ
1. Цель работы: Получить навыки по составлению и отладке простейших программ на языке СИ.

2. Теоретические положения: В общем случае для создания и отладки программ в среде Турбо СИ необходимо выполнить следующие этапы:

· ввод и редактирование исходной программы;

· запись ее на диск;

· трансляция программы;

· ее компоновка;

· выполнение программы.

Исходная программа – совокупность следующих объектов: директив, указаний компилятору, объявлений и определений.

Исходная программа может содержать любое число директив, указаний компилятору, объявлений и определений. Любой из объектов программы имеет определенный синтаксис и каждая составляющая может появляться в любом порядке.

Ввод программы осуществляется в редакторе Турбо СИ. Основные сведения, необходимые для ориентирования в системе Турбо СИ и редакторе Турбо СИ приведены в приложении 1.

Для записи программы выберите соответствующий пункт меню.

Для запуска программы используйте команду главного меню RUN (Ctrl+F9).

Если во  время выполнения программы появились ошибки, необходимо их исправить и снова выполнить программу. 

3. Оборудование: IBM PC, Турбо СИ любой версии.

4. Задание на работу.

Ознакомиться с теоретическими положениями лабораторной работы. Набрать в редакторе Турбо СИ приведенную ниже программу. Выполнить программу.

/* Моя первая программа на СИ

# include <stdio.h>

# include <conio.h>

main ()

{

printf (“Моя первая программа на СИ\n”);

getch ( ); }

5. Порядок выполнения работы. Ввести программу с клавиатуры. Отладить ее и выполнить необходимые действия по заданию. Результат показать преподавателю.

6. Оформление отчета. Отчет о работе оформляется каждым студентом. Отчет оформляется на формате А4. Отчет должен содержать название и номер работы, цель работы, задание на работу, краткое описание выполнения задания, схему программы, текст программы и результат ее выполнения.

ЛАБОРАТОРНАЯ  РАБОТА № 2 - 3

ОРГАНИЗАЦИЯ ДИАЛОГА ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ И ЭВМ.

ПРОГРАММИРОВАНИЕ АРИФМЕТИЧЕСКИХ ВЫРАЖЕНИЙ

1.  Цель работы. Приобретение навыков организации диалога в системе Турбо СИ и программирования арифметических выражений.

2.Теоретические положения. 

Функция printf
Функция printf предназначена для вывода информации на экран. Формат функции: 

printf («управляющая строка», аргумент 1, аргумент 2 ... аргумент N);

Управляющая строка - строка, которая начинается и заканчивается двойными кавычками. Целью функции printf является вывод этой строки на экран. До вывода аргументы, указанные в строке, преобразуются в соответствии со спецификациями преобразований, которые указываются в управляющей строке.

Для каждой спецификации должен быть указан один и только один аргумент. Если аргумент принадлежит типу данных, который не соответствует указанному в спецификации, то Турбо СИ попытается проделать соответствующие преобразования. Аргументами могут быть переменные, константы, выражения, вызовы функций, так как они могут быть чем угодно, возвращающим значение, подходящее соответствующей спецификации.

Спецификации %d означает, что аргумент является целым. В Турбо СИ используются следующие спецификации:

%u - беззнаковое целое;

%p - значение указателя;

%f - числа с плавающей точкой;

%e - числа с плавающей точкой в экспоненциальном формате;

%c - символ;

%s - строка

%x - целое в шестнадцатеричном формате;

%о  - целое в восьмеричном формате.  

Ширина поля может быть указана цифрой, помещенной между знаком % и буквой. Например, десятичное поле шириной в 4 символа будет указано так: %4d. Значение будет напечатано выровненным вправо, так что общая длина поля будет равна 4 символам.

Если нужно напечатать знак процента (%), нужно поставить %%.

Например: printf («значение переменной a=%d\n», а)

Последовательность \n не является спецификацией. Она представляет собой литеральную  константу - символ перехода на новую строку, поэтому после печати строки маркер переходит в начало следующей строки.

Если нужно напечатать обратную косую черту - нужно напечатать две косых черты \\.

Функция scanf
Основное назначение этой функции  - интерактивный ввод информации. Формат функции:

scanf («управляющая строка», адрес арг.1, адрес арг. 2, .... адрес арг.N).

Функция scanf  использует многие из тех спецификаторов, что и функция printf. Однако у этой функции есть важная отличительная черта: за управляющей строкой следует не значение, а адрес. 

Например: следующая строка 

scanf («%d %d»,&a,&b)

 означает, что программа ожидает ввода двух десятичных целых значений, разделенных пробелом. Первое значение будет присвоено переменной а, второе - переменной b.

Если вместо пробела вы хотите разделить свои переменные запятой, отредактируйте эту строку так: 

scanf («%d,%d»,a,b)

3.  Оборудование. IBM PC, Турбо СИ любой версии.

4.  Задание на работу. Изучить теоретические положения работы. Получить вариант форматов ввода вывода у преподавателя. По варианту задания составить программы для ввода следующих данных и их вывода на экран:  
4.1. - Фамилия, имя, отчество;

- адрес;

- год рождения;

- размер стипендии (число с плавающей точкой)

( вывод должен выполняться после ввода всех значений нажатием любой клавиши).

4.2. - переменные с плавающей точкой;

       - описание используемых переменных;

      - операторы присваивания;

Программы показать преподавателю.

5. Порядок выполнения работы. Ввести программу с клавиатуры, отладить и выполнить необходимые действия по заданию. Результат показать преподавателю.

6. Содержание отчета. Отчет должен содержать название работы, цель и задачи, номер варианта с описанием задания, краткое описание выполнения задания, текст программы, результат ее выполнения.
7. Варианты заданий:

7.1.Ввести на экране данные и вывести их на экран в соответствующем формате:

	Вариант 1
	Ф1, А1, Г1, С1

	Вариант 2
	Ф2, А1, Г1, С1

	Вариант 3
	Ф3, А1, Г1, С1

	Вариант 4
	Ф1, А2, Г1, С1

	Вариант 5
	Ф1, А1, Г2, С1

	Вариант 6
	Ф1, А1, Г1, С2

	Вариант 7
	Ф1, А1, Г1, С3

	Вариант 8
	Ф2, А2, Г1, С1

	Вариант 9
	Ф1, А1, Г2, С1

	Вариант 10
	Ф1, А1, Г1, С2

	Вариант 11
	Ф1, А1, Г1, С3

	Вариант 12
	Ф3, А2, Г1, С1

	Вариант 13
	Ф2, А2, Г2, С2

	Вариант 14
	Ф3, А2, Г2, С3

	Вариант 15
	Ф1, А1, Г2, С2


Ф, А, Г, С определяют вариант ввода и вывода величин задания.

ФИО (Ф1): ввод осуществить одной переменной; вывод названия величины  и через двоеточие;

Ф2: ввод осуществить одной переменной; вывод с указанием имени величины;

Ф3: ввод фамилии, имени и отчества осуществить в разные переменные; вывод в одну строку с указанием имени величин перед их значением.

Адрес (А1): осуществить ввод почтового индекса, города, улицы, дома, квартиры в разные переменные; вывод индекса и города в одной строке, улицы и номера дома в другой строке.

А2: осуществить ввод почтового индекса из поля шириной в 6 символов в одну переменную, города и улицы в другую переменную, номера дома и квартиры в третью переменную; вывод индекса в отдельную строку, все остальные величины в одну строку с указанием имен выводимых величин перед их значением.

Год (Г1): осуществить ввод только последних 2 цифр при наборе всех четырех; вывод название величины и полный год в одной строке.

Г2: осуществить ввод полного года из поля в четыре символа; вывод названия величины в первой строке, а значение - во второй строке.

Стипендия (С1): ввод в экспоненциальной форме; вывод с плавающей точкой с точностью до копейки.
(С2): ввод в поле длиной в 7 символов с плавающей точкой с 3 дробными цифрами; вывод в поле с 7 символами с точностью до копейки с отбрасыванием начальных нулей.

(С3): ввод с плавающей точкой с копейками; вывод в экспоненциальной форме.

7.2. Организовать ввод переменных функцией scanf (все переменные - с плавающей точкой, значения переменных задаются самостоятельно) по соответствующему варианту

	Вариант 1:
	ввести переменные x и y; добавить оператор присваивания sum=x+y-sin(x); добавить управляющую строку со спецификациями и список аргументов в функции printf для вывода переменной sum; добавить описание используемых в программе переменных.

	
	

	Вариант 2:
	ввести переменные a и b; добавить оператор присваивания s=a+b+1/a; добавить управляющую строку со спецификациями и список аргументов в функции printf для вывода переменной s; добавить описание используемых в программе переменных.

	
	

	Вариант 3:
	ввести переменные e и f; добавить оператор присваивания m=e*f+fabs(e); добавить управляющую строку со спецификациями и список аргументов в функции printf для вывода переменной m; добавить описание используемых в программе переменных.

	
	

	Вариант 4:
	ввести переменные i и j; добавить оператор присваивания s=i+j*log(j); добавить управляющую строку со спецификациями и список аргументов в функции printf для вывода переменной s; добавить описание используемых в программе переменных.

	
	

	Вариант 5:
	ввести переменные y1 и y2; добавить оператор присваивания u=y1+log(y2); добавить управляющую строку со спецификациями и список аргументов в функции printf для вывода переменной u; добавить описание используемых в программе переменных.

	
	

	Вариант 6:
	ввести переменные q и w; добавить оператор присваивания m=q+exp(w); добавить управляющую строку со спецификациями и список аргументов в функции printf для вывода переменной m; добавить описание используемых в программе переменных.

	
	

	Вариант 7:
	ввести переменные a1 и a2; добавить оператор присваивания sum=a1cos(a2)/(a2-a1); добавить управляющую строку со спецификациями и список аргументов в функции printf для вывода переменной sum; добавить описание используемых в программе переменных.

	
	

	Вариант 8:
	ввести переменные r и t; добавить оператор присваивания s=sqrt(r+t); добавить управляющую строку со спецификациями и список аргументов в функции printf для вывода переменной s; добавить описание используемых в программе переменных.

	
	

	Вариант 9:
	ввести переменные u и v; добавить оператор присваивания u=tan(u-v); добавить управляющую строку со спецификациями и список аргументов в функции printf для вывода переменной u; добавить описание используемых в программе переменных.

	
	

	Вариант 10:
	ввести переменные a и b; добавить оператор присваивания c=sin(a)/sin2(b); добавить управляющую строку со спецификациями и список аргументов в функции printf для вывода переменной c; добавить описание используемых в программе переменных.

	
	

	Вариант 11:
	ввести переменные x и y; добавить оператор присваивания z=
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; добавить управляющую строку со спецификациями и список аргументов в функции printf для вывода переменной z; добавить описание используемых в программе переменных.

	
	

	Вариант 12:
	ввести переменные t, b, a; добавить оператор присваивания 
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; добавить управляющую строку со спецификациями и список аргументов в функции printf для вывода переменной c; добавить описание используемых в программе переменных.

	
	

	Вариант 13:
	ввести переменные b, c, t; добавить оператор присваивания 
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; добавить управляющую строку со спецификациями и список аргументов в функции printf для вывода переменной c; добавить описание используемых в программе переменных.

	
	

	Вариант 14:
	ввести переменные t, a, b; добавить оператор присваивания 
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; добавить управляющую строку со спецификациями и список аргументов в функции printf для вывода переменной f(t); добавить описание используемых в программе переменных.

	
	

	Вариант 15:
	ввести переменные a, b, c, d, s; добавить оператор присваивания 
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; добавить управляющую строку со спецификациями и список аргументов в функции printf для вывода переменной f(a); добавить описание используемых в программе переменных.


ЛАБОРАТОРНАЯ  РАБОТА № 4

ОПЕРАТОРЫ  ЦИКЛА

1.Цель работы: Освоение навыков работы с операторами циклов.

2. Теоретические положения:

Цикл while.

Цикл while является общим видом цикла. Он может использоваться для замены других циклов. Другими словами, цикл while может использоваться для решения любых задач.

Общий формат оператора while: while < проверка условия>

операторы;

Проверка условия осуществляется до выполнения оператора или операторов, входящих в тело цикла. В циклах while с несколькими операторами необходимы фигурные скобки:

while <проверка условия> {

оператор 1;

оператор 2;

оператор 3;

.

.

.

оператор N;}

Выражение, стоящее в угловых скобках вычисляется в цикле while. Если оно истинно, тогда идущий ниже оператор и выражение вычисляются снова. Если выражение ложно, цикл while заканчивается и программа продолжает свою работу.

Обычно управляющие структуры циклов while используются тогда, когда число повторений цикла неизвестно.

Цикл for

Цикл for имеется практически во всех языках программирования. Однако, версия этого цикла, используемая в языке Си, отличается большей гибкостью и представляет больше возможностей.

Сущностью этого цикла является выполнение набора операторов некоторое число раз, пока некоторая переменная не пройдет некоторый промежуток значений. 

Общий формат цикла for:

for (инициализация; проверка условия; коррекция)

оператор;

Внутри угловых скобок стоят три выражения, которые имеют следующее значение:

- инициализация обычно используется для присваивания значения переменной. Она выполняется вначале цикла и больше никогда не повторяется;

- проверка условия проверяет условия продолжения цикла. Если условие «истинно», то выполняется один или несколько операторов внутри цикла. Если условие «ложно», то операторы внутри цикла и оператор реинициализации игнорируется и управление передается оператору, следующему за циклом.

- реинициализация обычно модифицирует каким-либо образом переменную. Реинициализация выполняется после всех операторов цикла.

Любое из этих трех выражений может быть опущено, но точки с запятой обязательно должны стоять. Если пропущено выражение проверка условия, считается, что оно имеет значение «истинно», и цикл не заканчивается.

Цикл for с несколькими операторами внутри выглядит следующим образом.

for (инициализация; проверка условия; коррекция) {

оператор 1;

оператор 2;

...

...

Оператор N

}

Цикл do .... while
Общий формат цикла do ... while

do

действие;

while <проверка условия>;

Основным различием между циклами while и do ...while является то, что оператор в цикле do ... while  выполняется один раз. Цикл do ... while выполняется пока условие истинно.

В циклах while с несколькими операторами необходимо фигурные скобки 

do {

действие 1;

действие 2;

...

...

действие N;

} while <проверка условия>;

3.  Задание на работу: 
Изучить теоретические положения работы. Получить вариант задания у преподавателя. По варианту задания написать программу и выполнить ее.

4.  Варианты задания.
Для каждого варианта задания требуется написать 2 варианта программы, используя различные операторы циклов.

Вычислить значение Z при изменении X. Y - величина постоянная. Результаты вывести в виде таблицы
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5.  Порядок выполнения работы.

Ввести программы с клавиатуры, отладить их и выполнить необходимые действия по заданию. Результат показать преподавателю. По результатам работы оформить отчет.

6. Содержание отчета. Отчет должен содержать название работы, цель и задачи, номер варианта с описанием задания, краткое описание выполнения задания, текст программы, результат ее выполнения.
ЛАБОРАТОРНАЯ  РАБОТА № 5
УСЛОВНЫЕ ОПЕРАТОРЫ

1.  Цель работы.

Целью работы является получение навыков использования управляющих условных операторов if, if - else, if - else - if, ?.

2.  Теоретические положения
Оператор if

Вид оператора  следующий:

if <выражение>

действие - если - истина;

Если значение выражения истинно, то выполняется действие - если - истина и программа продолжается, начиная с оператора, следующего за этим действием.

Оператор if , связанный с блоком выполняемых операторов, выглядит следующим образом:

if <выражение> {

действие - если - истина 1;

действие - если - истина 2;

действие - если - истина 3;

действие - если - истина 4; }

Оператор if - else

Оператор if - else нужен для того, чтобы программа выполнила два разных действия в зависимости от истинности некоторого выражения. В простейшем случае оператор if - else  выглядит следующим образом:

if <выражение>

действие - если - истина;

else

действие - если - ложь;

В этом операторе, если выражение истинно, выполняется действие - если - истина; если же выражение ложно, то выполняется действие - если - ложь;

Любое из действий или оба могут быть составным блоком, заключенным в фигурные скобки.

Оператор if - else - if
Комбинация операторов if - else - if часто используется для выполнения многочисленных последовательных сравнений. В общем виде это выглядит следующим образом:

if <выражение1>

действие - если - условие 1- истина;

else if <выражение 2>

действие - если - условие 2- истина;

else if <выражение 3>

действие - если - условие 3- истина;

Каждое действие должно быть составным блоком в фигурных скобка, (причем после закрывающей фигурной скобки точка с запятой не ставится).

Условный оператор ?

Условный оператор ? позволяет кратко записать условие проверки. Этот оператор имеет следующий формат:

выражение - условие ? действие - если - истина: действие - если - ложь;

3.  Задание на работу.

Изучить теоретические положения работы. Получить вариант задания у преподавателя. По варианту задания написать программу и выполнить ее. В программе должны присутствовать условные операторы.

4.  Варианты задания.

4.1.  Составить программу, вычисляющую функцию. Значение y произвольное.
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4.3.  Составить программу, определяющую наибольшее из трех чисел:

Программа должна предусматривать ввод чисел.

5.  Порядок выполнения работы.
Ввести программу с клавиатуры, отладить ее и выполнить необходимые действия по заданию. Результат показать преподавателю.

6. Содержание отчета. Отчет должен содержать название работы, цель и задачи, номер варианта с описанием задания, краткое описание выполнения задания, текст программы, результат ее выполнения.
ЛАБОРАТОРНАЯ  РАБОТА № 6
РАБОТА С  МАССИВАМИ

1. Цель работы.
Целью работы является получение навыков использования массивов

2. Теоретические положения.

Массив – набор данных одного и того же типа, собранные под одним именем. Каждый элемент массива определяется именем массива и порядковым номером элемента, который называется индексом. Индекс, определяющий порядковый номер элемента массива, всегда начинается с нуля.

Основная форма объявления одномерного массива:

Тип <имя массива> [размер].

Форма объявления двумерного массива:

Тип <имя массива> [размер 1] [размер 2]

Размер массива может задаваться константой или константным выражением. 

Для ввода, вывода и обработки массива удобно использовать операторы цикла (for, while).

3. Задание на работу.

Изучить теоретические положения работы. Получить вариант задания у преподавателя. По варианту задания написать программу и выполнить ее.

4. Варианты задания

1. Написать программу, которая вводит с клавиатуры одномерный массив из 5 целых чисел, после чего выводит количество ненулевых элементов;

2. Написать программу, которая сортирует массив из 10 чисел в порядке возрастания;

3. Написать программу, которая выводит минимальный элемент введенного с клавиатуры массива целых чисел;

4. Написать программу, которая выводит минимальный и максимальный элемент введенного массива;

5. Написать программу, которая  выводит среднее арифметическое ненулевых элементов введенного массива;

6. Написать программу, которая выводит сумму ненулевых элементов введенного массива;

7. Написать программу, которая проверяет, находится ли введенное число в массиве. Массив должен вводится во время работы;

8. Написать программу, которая вычисляет, сколько раз веденное с клавиатуры число встречается в массиве;

9. Написать программу, которая сортирует массив из 8 элементов в порядке уменьшения;

10. Написать программу, которая находит максимальный элемент во введенном массиве; 

11. Написать программу, которая вводит по строкам с клавиатуры двумерный массив и вычисляет сумму элементов по столбцам;

12. Написать программу, которая вводит по столбцам с клавиатуры двумерный массив, и вычисляет сумму элементов по строкам;

13. Написать программу, которая вводит по строкам с клавиатуры двумерный массив и вычисляет среднее арифметическое элементов по столбцам;

14. Написать программу, которая вводит по столбцам двумерный массив и вычисляет среднее арифметическое элементов по строкам;

5. Порядок выполнения работы.
Ввести программу с клавиатуры, отладить ее и выполнить необходимые действия по заданию. Результат показать преподавателю. Оформить отчет. 
6.  Содержание отчета. Отчет должен содержать название работы, цель и задачи, номер варианта с описанием задания, краткое описание выполнения задания, текст программы, результат ее выполнения.

ЛАБОРАТОРНАЯ  РАБОТА № 7
РАБОТА С  ФУНКЦИЯМИ

1. Цель работы.
Целью работы является получение навыков использования функций

2. Теоретические положения.

Форма объявления функции:

Тип <имя функции> (список параметров) {

Тело функции

}

Тип определяет значения, которое возвращает функция с помощью оператора return. Если тип не указан, то по умолчанию предполагается, что функция возвращает целое значение (тип int). Список параметров состоит из перечня типов и имен параметров, разделенных запятыми. Функции могут не иметь параметров, но наличие круглых скобок обязательно.

В списке параметров для каждого параметра должен быть указан тип.

*** fun (int x, int y, float z)

Параметры функции – переменные, заданные в круглых скобках при объявлении или описании функции. 

Параметры могут быть формальными и фактическими. При вызове функции в стеке выделяется место для формальных параметров, и в это выделенное место заносится значение фактических параметров, т.е. значение параметров при вызове функции. Далее функция использует и меняет значения в стеке. В языке Си вызванная функция не может изменять переменные, указанные в качестве фактических параметров в функции при обращении к ней. Если необходимо чтобы функция изменяла аргументы функции, то надо передавать в качестве параметра не значение, а адрес переменной, которую нужно изменять, т.е. передавать указатель на переменную. Такая передача называется передача параметров по ссылке. Если функция не возвращает никакого значения, она должна быть описана как функция типа void.

3. Задание на работу.

Изучить теоретические положения работы. Получить вариант задания у преподавателя. По варианту задания написать программу и выполнить ее.

4. Варианты задания

1. Написать программу, которая вычисляет объем цилиндра. Параметрами функции должны быть радиус и высота цилиндра.

2. Написать функцию, которая возвращает максимальное из двух целых чисел, полученных в качестве аргумента.

3. Написать функцию, которая вычисляет процент от полученного в качестве аргумента числа.

4. написать функцию, которая вычисляет объем и площадь поверхности параллелепипеда.

5. Написать функцию, которая вычисляет значение 
[image: image48.wmf]b

a

. а и в могут быть любыми дробными положительными числами.

6. Написать функцию, которая возвращает минимальное из двух целых чисел, полученных в качестве аргумента.

7. Написать функцию, которая сравнивает два целых числа и возвращает результат сравнения в виде одного из знаков: <, =, >.

8. Написать функцию, которая вычисляет выражение 
[image: image49.wmf]2
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 и возвращает значение функции 
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9. Написать функцию, которая вычисляет выражение 
[image: image51.wmf]a
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 и возвращает значение функции 
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10. Написать функцию, которая вычисляет выражение 
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 и возвращает значение функции 
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11. Написать функцию, которая вычисляет выражение 
[image: image55.wmf])
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 и возвращает значение функции 
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12. Написать функцию, которая вычисляет выражение 
[image: image57.wmf]l
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 и возвращает значение функции 
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13. Написать функцию, которая вычисляет выражение 
[image: image59.wmf]2
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 и возвращает значение функции 
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14. Написать функцию, которая вычисляет выражение 
[image: image61.wmf]l
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 и возвращает значение функции 
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15. Написать функцию, которая вычисляет выражение 
[image: image63.wmf])
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5. Порядок выполнения работы.
Ввести программу с клавиатуры, отладить ее и выполнить необходимые действия по заданию. Результат показать преподавателю. Оформить отчет. 

6. Содержание отчета. Отчет должен содержать название работы, цель и задачи, номер варианта с описанием задания, краткое описание выполнения задания, текст программы, результат ее выполнения.

ЛАБОРАТОРНАЯ  РАБОТА № 8
КОМПЬЮТЕРНАЯ ГРАФИКА

1. Цель работы.
Целью работы является получение навыков работы в графическом режиме с использованием функций графического режима

2. Теоретические положения.

Инициализация библиотеки и графические примитивы

Для инициализации библиотеки служит функция

initgraph( int driver, int mode,  char path);
Первый параметр задает тип адаптера, с которым будет вестись работа. В соответствии с этим параметром будет загружаться драйвер указанного видеоадаптера (CGA, EGA, VGA, ...).

Указанное значение DETECT сообщит библиотеке, что тип адаптера надо определить ей самой и выбрать для него соответствующий режим наибольшего разрешения.

Параметр —mode определяет режим.

	   Параметр                    
	 Режим                            

	   CGAC0, CGAC1, CGAC2, CGAC3  
	 320x200 точек 4 цвета            

	   CGAHI                       
	 640x200 точек 2 цвета            

	   EGALO                       
	 640x200 точек 16 цветов          

	   EGAHI                       
	 640x350 точек 16 цветов          

	   VGALO                       
	 640x200 точек 16 цветов          

	   VGAMED                      
	 640x350 точек 16 цветов          

	   VGAHI                       
	 640x480 точек 16 цветов          


В случае использования параметра DETECT, параметр mode не используется.

В качестве третьего параметра выступает имя каталога, где находится драйвер адаптера - файл типа BGI (Borland's Graphics Interface);

CGA.BGI - драйвер адаптера CGA; 
EGAVGA.BGI ‑ драйвер адаптера EGA и VGA; 
Функция graphresult возвращает код завершения предыдущей операции graphresult ( void ); 
Успешному выполнению соответствует значение grOk.

Для окончания работы с библиотекой необходимо вызвать функцию

closegraph:

closegraph (void); 
Пример: 
// File example1.cpp
#include <graphics.h>
#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>
#include <conio.h>

main()
{                               

int mode;                 

int res;                     

int driver =DETECT;

initgraph (&driver, &mode, “”);

if ((res=graphresult ())!=grOk) {

printf (“\n Graphics error:%s\n”, grapherrormsg(res));

printf (“Press any key to halt: );

getch();

exit (1); }

Место вставки вашей программы;

getch();


closegraph();
return 0;
}

Программа переходит в графический режим и выполняет вашу программу. В случае ошибки выдается стандартное сообщение.

После инициализации библиотеки адаптер переходит в соответствующий режим, экран очищается и на нем устанавливается координатная система, начальная точка которой с координатами (0,0) располагается в левом верхнем углу экрана.

Для очистки экрана удобно использовать функцию clearviewport.

Графический примитив — точка

Функция putpixel ставит пиксел заданного цвета color в точке с координатами (x,y):

putpixel (int x, int y, int color); 
Функция getpixel возвращает цвет пиксела с координатами (x,y):

getpixel (int x, int y ); 
Рисование линейных объектов

При рисовании линейных объектов основным инструментом является перо, которым эти объекты рисуются. Перо имеет следующие характеристики:

· цвет (по умолчанию белый);

· толщина (по умолчанию 1);

· шаблон (по умолчанию сплошной).

Шаблон служит для рисования пунктирными и штрих пунктирными линиями. Для установки параметров пера используется функция:

setcolor (int color ); 
Остальные параметры пера определяет функция:

setlinestyle ( int Stile, unsigned Pattern, int Thickness); 
Первый параметр задает шаблон линии. Обычно в качестве этого параметра выступает один из предопределенных шаблонов:

SOLID_LINE, DOTTED_LINE, CENTER_LINE, DASHED_LINE, USERBIT_LINE (Этот шаблон задается пользователем, вторым параметром. Шаблон определяется 8 битами, где значение бита 1 означает, что в соответствующем месте будет поставлена точка, а значение 0 — что точка ставиться не будет.) 

Третий параметр задает толщину линии в пикселях. Возможные значения параметра:

NORM_WIDTH, THICK_WIDTH. 
Функция line рисует отрезок, соединяющий точки (x1,y1) и (x2,y2). 

line (int x1, int y1, int x2, int y2 ); 
Рисование окружностей и эллипсов

Функция circle рисует окружность радиуса r с центром в точке (x,y):

circle (int x, int y, int r ); 
Функция arc и ellipse рисуют дуги окружности (с центром в точке (x,y) и радиусом r), полуосями rx и ry, параллельными координатным осям), начиная с угла StartAngle и заканчивая углом EndAngle.

Углы задаются в градусах в направлении против часовой стрелки:

arc (int x, int y, int StartAngle, int EndAngle, int r); 
ellipse (int x, int y, int StartAngle, int EndAngle, int rx, int ry); 
Рисование сплошных объектов

Закрашивание объектов

С понятием закрашивания тесно связано понятие кисти. Кисть определяется цветом и шаблоном — матрицей 8 на 8 точек (бит), где бит, равный 1, означает, что нужно ставить точку цвета кисти6 а 0 —что нужно ставить точку (цвета 0).

Задание кисти
setfillstyle (int Pattern, int Color ); 
setfillpattern (char far * Pattern, int Color ); 
Функция setfillstyle служит для задания кисти. Параметр Style определяет шаблон кисти либо как один из стандартных

EMPTY_FILL, SOLID_FILL, LINE_FILL, LTSLASH_FILL, либо как шаблон, устанавливаемый пользователем (user_fill).

Пользовательский шаблон устанавливает процедура setfillpattern, первый параметр в которой и задает шаблон — матрицу 8 бит на 8 бит, собранных по горизонтали в байты. По умолчанию используется сплошная кисть (solid_fill) белого цвета.

Процедура bar закрашивает выбранной кистью прямоугольник с левым верхним углом (x1,y1) и правым нижним (x2,y2).

bar (int x1, int y1, int x2, int y2); 
Функция fillellipse закрашивает сектор эллипса:

fillellipce (int x1, int y1, int StartAngle,  int EndEngle, int rx, int ry); 
Работа со шрифтами

Шрифты могут различаться по организации (растровые и векторные), по размеру, по направлению вывода и т. д. Шрифт может быть фиксированным (размеры всех символов совпадают) или пропорциональным (высоты символов совпадают, но они могут иметь различную ширину).

Для выбора шрифта и его параметров служит функция settextstyle:

settextstyle (int Font, int Direction, int Size ); 
Здесь параметр Font задает идентификатор одного из шрифтов: DEFAULT_FONT — стандартный растровый шрифт размером 8 на 8 точек, находящийся в ПЗУ видеоадаптера;

TRIPLEX_FONT, GOTIC_FONT, SANS_SERIF_FONT, SMALL_FONT - стандартные пропорциональные векторные шрифты (шрифты хранящиеся в файлах типа СНR и по этой команде загружаются в оперативную память (файлы должны находится в том же каталоге, что и драйверы устройств).

Параметр Direction задает направление вывода:

HORIZ_DIR - вывод по горизонтали;

VERT_DIR - вывод по вертикали.

Параметр Size задает, во сколько раз нужно увеличить шрифт перед выводом на экран. Допустимые значения 1,2,...10.

Для вывода текста служит функция outtextxy:

outtextxy (int x, int y, “char  text” ); 
При этом строка выводится так чтобы точка (x,y) оказывается вершиной левого верхнего угла первого символа.

Для определения размера, который займет на экране строка текста при выводе текущим шрифтом, используются функции, возвращающие ширину и высоту в пикселах строки текста:

textwidth (char text); 
textheight(char text); 
Понятие окна (порта вывода)

При желании пользователь может создать на экране окно — своего рода маленький экран со своей локальной системой координат. Для этого служит функция:

setviewport ( int x1, int y1, int x2, int y2, int Clip); 
Эта функция устанавливает окно с глобальными координатами (x1,y1)-(x2,y2), При этом локальная система координат вводится так, что точке с координатой (0,0) соответствует точка с глобальными координатами (x1,y1). Это означает, что локальные координаты отличаются от глобальных координат лишь сдвигом на (x1,y1), причем все процедуры рисования (кроме данной) работают всегда с локальной системой координат. Параметр Clip определяет, нужно ли проводить отсечение изображения, не помещающееся внутрь окна, или нет.

Работа с периферийными устройствами

В составе компилятора СИ находится большое количество графических библиотек, однако, часто возникает необходимость прямой работы с тем или иным графическим устройством. Например, в случае если библиотека не поддерживает соответствующее устройство (мышь или принтер), или библиотека не использует всех возможностей устройства.

Мышь. Наиболее распространенным устройством ввода графической информации в ПЭВМ является мышь. При перемещении мыши и/или нажатии/отпускании кнопок мышь передает информацию в компьютер о своих параметрах (величине перемещения и статусе кнопок). Существует много различных типов устройства типа мышь, отличающихся как по принципу работы (механическая, оптомеханическая, оптическая), так и по способу общения (протоколу) с ПЭВМ. Для достижения некоторой унификации каждая мышь поставляется обычно вместе со своими драйвером —специальной программой, понимающей данный конкретный тип мыши и предоставляющей некоторый (почти универсальный) интерфейс прикладным программам. При этом вся работа с мышью происходит через драйвер, который отслеживает перемещения мыши, нажатие и отпускание кнопок мыши и обеспечивает работу с курсором мыши — специальным маркером на экране (обычно в виде стрелки), дублирующим все передвижения мыши и позволяющим пользователю указывать мышью на те или иные объекты на экране.

Работа с мышью реализуется через механизм прерываний. Прикладная программа осуществляет прерывание 33h, передавая в регистрах необходимые параметры, и в регистрах же получает значения, возвращенные параметры, и в регистрах же получает значения, возвращенные драйвером мыши.

Файл заголовков для управления мышью.


///////////////////////////////////////

int x,y,buttons,num_buttons;

///////////////////////////////////////

// mouse sub-function calls

#define MOUSE_INT
0x33 //mouse interrupt number

//установить наличие мыши
#define MOUSE_RESET
0x00 // reset the mouse

//показать курсор мыши
#define MOUSE_SHOW
0x01 // show the mouse

//стереть курсор мыши
#define MOUSE_HIDE
0x02 // hide the mouse

//считать координаты мыши и состояние кнопок

#define MOUSE_BUTT_POS
0x03 // get buttons and postion

//установить чувствительность мыши
#define MOUSE_SET_SENSITIVITY 0x1A 

 #define MOUSE_MOTION_REL 0x0B // query motion counters to compute

// defines to make reading buttons easier

#define MOUSE_LEFT_BUTTON
0x01 // left button mask

#define MOUSE_RIGHT_BUTTON
0x02 // right button mask

#define MOUSE_CENTER_BUTTON
0x04 // center button mask

#define CLIP_ON 1 //////////////////////////////////////////////////////////////////////////

 int Squeeze_Mouse(int command, int *x, int *y,int *buttons)

union REGS inregs, outregs;

switch(command)

case MOUSE_RESET:

inregs.x.ax = 0x00; // subfunction 0: reset

int86(MOUSE_INT, &inregs, &outregs);

*buttons = outregs.x.bx; // return number of buttons

return(outregs.x.ax);    // return overall success/failure

case MOUSE_SHOW:

inregs.x.ax = 0x01; // subfunction 1: increment show flag

int86(MOUSE_INT, &inregs, &outregs);

return(1);

case MOUSE_HIDE:

inregs.x.ax = 0x02; // subfunction 2: decrement show flag

int86(MOUSE_INT, &inregs, &outregs);

return(1);

case MOUSE_BUTT_POS:

inregs.x.ax = 0x03; // subfunction 3: get position and buttons int86(MOUSE_INT, &inregs, &outregs);

*x= outregs.x.cx;

*y= outregs.x.dx;

*buttons = outregs.x.bx;

return(1);

case MOUSE_MOTION_REL:

inregs.x.ax = 0x03; // subfunction 11: get relative motion

int86(MOUSE_INT, &inregs, &outregs);

*x= outregs.x.cx;

*y= outregs.x.dx;

return(1);

case MOUSE_SET_SENSITIVITY:

inregs.x.bx = *x; 

inregs.x.cx = *y;

inregs.x.dx = *buttons;

inregs.x.ax = 0x1A;

int86(MOUSE_INT, &inregs, &outregs);

return(1);

default;

break;  // end switch  // end Squeze_Mouse /////////////////////////////////////////////////////// 

//////////////////////////////////////////////// 

void moures() 

Squeeze_Mouse(MOUSE_RESET,NULL,NULL,&num_buttons); /////////////////////////////////////////////

void moushid()

Squeeze_Mouse(MOUSE_HIDE,&x,&y,&buttons); ///////////////////////////////////////////// 

void mousshow()

Squeeze_Mouse(MOUSE_SHOW,NULL,NULL,NULL); /////////////////////////////////////////////

void mouspos()

Squeeze_Mouse(MOUSE_BUTT_POS,&x,&y,&buttons); /////////////////////////////////////////////

void waitpress()

mouspos();

while(buttons!=0)

mouspos(); //////////////////////////////////////////// 

Инициализация и поверка наличия мыши

Функция ResetMouse производит инициализацию мыши и возвращает ненулевое значение, если мышь обнаружена.

Высветить на экране курсор мыши

Функция ShowMouseCursor выводит на экран курсор мыши. При этом курсор перемещается синхронно с перемещениями мыши.

Убрать (сделать невидимым) курсор мыши

Функция HideMouseCursor убирает курсор мыши с экрана. Однако при этом драйвер мыши продолжает отслеживать ее перемещения, причем к этой функции возможны вложенные вызовы. Каждый вызов функции уменьшает значение внутреннего счетчика драйвера на единицу, каждый вызов функции ShowMouseCursor увеличивает счетчик. Курсор мыши виден только, когда значение счетчика равна 0 (изначально счетчик равен 1).

При работе с мышью следует иметь в виду, что выводить изображение поверх курсора мыши нельзя. Поэтому, если нужно произвести вывод на экран в том месте, где может находиться курсор мыши, следует убрать его с экрана, выполнить требуемый вывод и затем снова вывести курсор мыши на экран.

Прочесть состояние мыши
(координаты и состояние кнопок)

Функция ReadMouseState возвращает состояние мыши в полях структуры MouseState. Поля x, y содержат текущие координаты курсора в пикселах, поле Buttons определяет, какие кнопки нажаты. Установленный бит 0 соответствует нажатой левой кнопке, бит 1 —правой, бит 2 —средней.

Передвинуть курсор мыши в точку с заданными координатами

Функция MoveMouseCursor служит для установки курсора мыши в точку с заданными координатами.

Установка области перемещения курсора

При необходимости можно ограничить область перемещения мыши по экрану. Для задания области возможного перемещения курсора по горизонтали служит функция SetHorzRange, для задания области перемещения по вертикали —функция SetVertMouseRange. 
Задание формы курсора

В крафических режимах высокого разрешения (640 на 350 пикселов и выше) курсор задается двумя масками 16 на 16 бит и смещением координат от верхнего левого угла масок. Каждую из масок можно трактовать как изображение, сотавленное из пикселов белого (бит = 1) и черного (бит = 0) цветов. При выводе курсора на экран сначала на содержимое экрана накладывается ( с использованием операции AND_PUT ) первая маска, называемая AND-маской, а затем на то же самое место накладывается вторая маска ( с использованием операции XOR_PUT). Все необходимые параметры для задания курсора мыши содеожатся на полях структуры CursorShape. Устанавливается форма курсора при помощи функции SetMouseShape.

Установка области гашения

Иногда желательно задать на экране область, при попадании в которую курсор мыши автоматически гасится. для этого используется функция SetHideRange. Но при выходе из области гашения он не восстанавливается. Поэтому необходимо вызвать функцию ShowMouseCursor не зависимо от того, попал в область гашения или нет.

Установка обработчика событий

Вместо того, чтобы все время опрашивать драйвер мыши, можно передать драйверу адрес функции, которую нужно вызывать при наступлении заданных событий. Для установки этой функции следует воспользоваться функцией SetMouseHandler, где в качестве первого параметра выступает указатель на функцию, а второй параметр задает события, при наступлении которых следует вызывать переданную функцию. События задаются посредством битовой маски. Возможные события определяются при помощи символических констант MOUSE_MOUSE_MASK, MOUSE_LBUTTON_PRESS и других. Требуемые условия соединяются побитовой операцией ИЛИ. Передаваемая функция получает 4 параметра —маску события, повлекшего за собой вызов функции, маску состояния кнопок мыши и текущие координаты курсора. По окончании работы программы необходимо обязательно убрать обработчик событий (при помощи функции RemoveMouseHandler).

3. Задание на работу.

Изучить теоретические положения работы. Работа состоит из нескольких вариантов, которые необходимо реализовывать последовательно. 

а) Построить окна для ввода данных в таблицу и вывода графика по данным таблицы;

б) Построить таблицу, которая отражает полученные данные и вычисляет результат;

в) Построить график, в соответствии с вариантом задания;

г) Построить кнопки для управления вводом и выводом

По варианту задания написать программу и выполнить ее.

4. Варианты задания

 Исследовать функцию с применением графического режима
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5. Порядок выполнения работы.
Ввести программу с клавиатуры, отладить ее и выполнить необходимые действия по заданию. Результат показать преподавателю. Оформить отчет. 

6. Содержание отчета. Отчет должен содержать название работы, цель и задачи, номер варианта с описанием задания, краткое описание выполнения задания, текст программы, результат ее выполнения.

Библиографический список

1. Терехов А.Н. Технология программирования : учеб. пособие.‒ М. : Интернет-ун-т информ. технологий; БИНОМ. Лаборатория знаний, 2006 .‒ 148с. (10 экз.)

2. Кривоногов М. Б. Системное и прикладное программное обеспечение: учеб. пособие /; ТулГУ .‒ Тула : Изд-во ТулГУ, 2006 .‒ 141 с. (10 экз.)

3. Макарова Н.В. Информатика : учебник для вузов / Н.В.Макарова [и др.];Под ред. Н.В.Макаровой . – 3-е изд., перераб.  – М.: Финансы и статистика, 2007 . – 768с. (31 экз.)

4. Двоенко С.Д. Представление структур данных и основы программирования : учеб. пособие. ТулГУ. ‒ Тула: Изд-во ТулГУ, 2007 .‒ 128с. (24 экз.)

5. Анисимов А.Е. Сборник заданий по основам программирования : учеб. пособие / А.Е. Анисимов, В.В. Пупышев. ‒ М.: Интернет-ун-т информ. технологий; БИНОМ. Лаборатория знаний, 2006 .‒ 348с. (15 экз.) 
6. Баженова, И.Ю. Введение в программирование : учеб.пособие для вузов / И.Ю.Баженова,В.А.Сухомлин .‒ М. : Интернет-ун-т информ.технологий:БИНОМ ЛЗ, 2007 .‒ 326с. (1 экз.)

7. Конев Ф.Б. Информатика для инженеров: Учебное пособие для ВУЗов – М.: Высш. школа, 2004. – 272 с. (15 экз.) 
8. Окулов С.М. Основы программирования / С.М. Окулов.‒ 3-е изд. ‒ М. : БИНОМ, 2006 .‒ 440с. (6 экз.)
9. Язык Си: учеб. пособие / Е.М.Демидович . – СПб. : БХВ-Петербург, 2006 . – 440с. (3 экз.)

10. Журнал для профессионалов. Программирование на С/С+ : ежемесячное издание для разработчиков приложений и программных компонентов на языках С/С+ .‒  М. : ООО "Инфопресс".

11. Программирование: журнал Российской академии наук .‒М. : Наука. ‒ ISSN 0132-3474.

 Приложение 1

Программная система Turbo СИ состоит из: компилятора языка С, связанного с ним редактора, компоновщика, отладчика и библиотек встроенных функций, разработанная для ПК семейства IBМ PC. 

МЕНЮ системы Turbo CИ

После загрузки "Turbo СИ" командой tс.exe на экране дисплея появится основной экран "Turbo СИ", который состоит из четырех частей, а именно главное меню, окно редактора, окно сообщения и строка оперативной подсказки.

Ниже приведены все оперативные клавиши, которые можно исполь​зовать, находясь в "Turbo СИ". При нажатии этих клавиш их функция вы​полняется, независимо от того, в каком месте "Turbo СИ" вы находитесь. 

F1                  Вызывает подсказку с информацией об текущей позиции 

F2                  Сохраняет файл, находящийся в редакторе 

F3                  Загрузка файла (появится запрос имени) 

F4                  Выполнение до курсора 

F5                  Наложение активных окон друг на друга 

F6
           Смена активного окна 

F7
           Пооператорное выполнение 

 F8
           Пошаговое выполнение 

F9
           Создает выполняемый файл 

F10
            Вызов главного меню 

Alt-F1
  Вызывает предыдущий экран подсказки 

Alt-F3
  Закрывает текущий файл

Alt-F5
  Просмотр результатов работы программы 

Alt-F7
  Переход к последней ошибке 

Alt-F8
  Переход к следующей ошибке

Alt-F9
  Компилирует объектный файл 

Ctrl-Fl
   Вывод контекстной подсказки 

Ctrl-F2
  Принудительное окончание работы программы 

Ctrl-F3
  Вывод списка загруженных функций

Ctrl-F4
  Модификация или вычисление переменной 

Ctrl-F7
  Занесение выражения в окно наблюдении

 Ctrl-F8
  Установка/снятие точки останова 

Ctrl-F9
   Выполнение программы 

Аlt-С
             Переход в меню Compile (транслятор)

 Alt-D
   Переход в меню Debug (отладчик)

 Alt-E
             Переход в редактор 

Alt-F
             Переход в меню File (работа с файлами) 

Alt-0
             Переход в меню Options (параметры) 

Alt-P
             Переход в меню Project (проект)

 Alt-R
             Переход в меню Run (запуск программы на выполнение)

Alt-X              Выход из Турбо-Си в 
операционную систему

В верхней части главного экрана "Turbo СИ" находится главное меню системы программирования, которое включает в себя 8 пунктов

• File - работа с файлами (создание, выбор, загрузка, сохранение, запись на диск, печать) и выход из Turbo CИ (команда File или клавиши Alt-F)

Команда File вызывает разворачивающиеся меню, которое пред​назначено для загрузки существующих, создания новых и записи имеющихся файлов. При загрузке файла он автоматически помешается в редактор. После того, как вы от​редактировали файл, его можно записать в любую директорию под любым именем. Кроме того, это меню позволит Вам перейти в другую директорию, временно выйти в операционную систему или прекратить работу с "Turbo СИ". Режимы меню File:

• Режим Open (F3). Загружает файл. Если в имени файла сделана ошибка, на экране появится соответствующее сообщение. При попытке загрузить новый файл, когда в редакторе остался не сохраненный файл, появится сообщение, требующее подтвер​ждения операции.

• Режим New. Указывает на то, что создается новый файл. Вы сразу входите в редак​тор. Файл по умолчанию получает имя noname.cpp. Это имя нужно изменить при выходе из редактора.

• Режим Save (F2). Записывает файл, находящийся в редакторе, на диск. 

• Режим Save as. Записывает файл под новым именем или под тем существующим вместо старого файла.

• Режим Change dir. Позволяет увидеть текущую директорию и изменить ее

• Режим Dos shell. Временный выход из "Turbo СИ" в операционную систему Для возврата в Турбо-Си нужно ввести Exit Этим можно воспользоваться, если нужно выполняет какую-либо команду операционной системы, не выходя из "Turbo СИ".

• Режим Quit. Прекращает работу с "Turbo СИ".

• Edit - редактирование файлов с текстами программ

Команда Edit вызывает встроенный экранный редактор. Если во время работы над текстом программы нажать клавиши Ctrl-Fl, то на экране появится справочная информация (на английском языке) о том операторе, на котором находится курсор. Например, если курсор стоит на функции switch, то на экране появится краткое описание этой функции, а также близких ей функций.

• Run - трансляция, компоновка и запуск программы

Команда Run (Ctrl-F9) запускает программу, используя аргументы, заданные в подменю Arguments. Если в программе будут обнаружены ошибки, то на экране появляется сообщение "Press any key" (нажмите любую клавишу). 

• Compile - трансляция текущего файла в объектный и исполняемый файлы. 

Это меню позволяет транслировать программу в объектный файл, создавать выполняемый файл, компоновать файлы, указывать первичный исходный файл, а также создавать программу на основе нескольких исходных файлов.

• Режим Compile. Этот пункт меню является командой, транслирующей ис​ходный текст в объектный файл.

• Режим Make. Этот пункт меню является командой, вызывающей создание проекта. 

• Режим Link. Компонует текущий объектный файл с библиотеками .LIB), результате получается новый выполняемый файл.

• Режим Build All. Перетранслирует все файлы проекта.

• Project - позволяет указать файлы, составляющие программу и управлять проектом создания.

Меню  предназначено для комбинирования нескольких исходных объектных файлов для создания законченных программ.

• Options - позволяет выбрать параметры компилятора (такие как модель памяти, параметры компиляции, диагностику и параметры компоновщика), записывает директории выходных, библиотечных и подключаемых файлов, сохраняет параметры компилятора и загружает параметры из файла конфигурации. 

Меню Options позволяет установить различные параметры, определяющие работу всех компонентов "Turbo СИ". Данное меню достаточно объ​емное, так как его параметры позволяют управлять работой компилятора (Compiler), компоновщика (Linker), корректировать рабочее окружение (Environment), изменять директории включаемых и библиотечных файлов (Directories), записывать (Save).

Подпункт меню Compiler позволяет определить способ компилирования программы. С опцией Compiler связано меню, содер​жащее следующие подопции Code generation, Defines,  Optimization, Source, Errors, Names. Режим Code generation устанавливает одну из шести (Tiny - крошечная, Small – малая, Medium – средняя, Compact – компактная, Large – большая, Huge - огромная) моделей памяти. Для работы с учебными небольшими программами можно выбрать малую, среднюю или компактную модели Если Ваша программа должна работать с большими массивами данных, то необходимо установить большую или огромную модели памяти

Подпункт меню Linker определяет способ компоновки программы. 

Подпункт меню Directorial указывает, где находятся файлы, необходимые компилятору, компоновщику, а также файлы подсказок. Режим Include directories указывает директории, в которых содержатся стандартные библиотечные файлы. Стандартные включаемые файлы указываются в тексте программы в угловых скобках в директиве include. Несколько директорий разделяются точкой с запятой. Режим Output directories хранит файлы с расширениями .OBJ, .ЕХЕ, .MAP. Режим Library directories указывает директории, в которой хранятся объектные файлы, а также библиотеки исполняющей системы (.LIВ). 

Подпункт меню Environment позволяет откорректировать рабочее окружение для обеспечения конкретных программистских потребностей.

Режим save предохраняет от потери исходного файла, автоматически записывая на диск содержимое окна редактора (если оно изменялось) при вызове команды Run или DOS shell. 

• Debug - позволяет отслеживать ошибки и работать с сообщениями об ошибках

Меню Debug высвечивает диалоговое окно, состоящее из трех рамок- Evaluate, Result, New value. Это окно можно использовать и как простейший калькулятор и для просмотра и изменения значения переменных во время работы программы. Если использовать окно в качестве калькулятора, то в рамку Evaluate нужно ввести какое-либо выражение, не содержащее встроенных функций и  рамке Result получить результат.

Для изменения значения переменной переходим в окно New value (клавишами со стрелками), вводим новое значение и нажимаем Enter.

Режим Watch (Ctrl-F7) позволяет постоянно  контролировать значения выбранных переменных, выражений или массивов во время выполнения программы. При выборе этого режима появляется диалоговое окно с именем Add Watch, в котором нужно ввести выражение, имя переменной (или массива). Введенная переменная (выражение) и ее значение появляются в окне Watch в нижней части экрана. Удалить переменную (переменные) из окна наблюдений Watch можно, выбрав режимы Delete watch для удаления одной строки и Remove all watches для очистки всего окна. Изменить имя переменной или выражение можно с помощью режима Edit watch пункт меню Watch.

Режим Toggle breakpoint (Ctrl-F8) позволяет установить  точки останова тексте программы. Точка останова помечается в окне редактора, как правило, красны! цветом. Если в программе есть точки останова, то выполнение программы при нажатии клавиш Ctrl-F9, F4, F7, F8 приостанавливается в каждой такой точке. Это дает возможность более детально проанализировать выполнение программы в подозрительных местах. Убрать точку останова можно, повторно установив курсор в эту строку и набрав Ctrl-F8. Для «снятия» всех точек останова нужно воспользоваться режимом Clear all breakpoints пункта Watch,

• Search – позволяет осуществлять поиск символов и перемещение по тексту программы

• Window – работа с расположением и отображением окон.

Два пункта главного меню выполняют только одно действие, а именно Edit вызывает текстовый редактор, a Run транслирует и выполняет программу для файла из текущего окна, тогда как остальные пункты меню разворачиваются в дальнейшие (иногда весьма многочисленные) меню

Все меню "Turbo СИ" состоят, в основном, из двух элементов: команд -  выполняют задачу (запуск, компиляция, запись параметров и т.д.) и переключателей - управляют состоянием различных параметров "Turbo СИ" (включено - on, или выключено - off), или же последовательно выбирают один из нескольких параметров повторным нажатием клавиши Enter, до тех пор, пока вы не выберете требуемый пункт.

Текстовый редактор вызывается из главного меню (File – New или File - Open). Кроме основной части окна редактора, в которой собственно редактируется файл, в нижней части окна имеется информационная строка -  строка оперативной подсказки.

Строка оперативной подсказки в нижней части экрана указывает назначение оперативных клавиш

• Fl-Help - открывает окно подсказки о командах редактора

• Alt F7 – Prev msg - переход к последней ошибке 

• Alt F8 – Next msg – переход к следующей ошибке

• Alt F9 – Compile – компилирует объектный файл 

• F9 - Made - создает исполняемый файл.

• F10-Menu - Вызывает основное меню

Для окончания вводимой в редакторе строки нажмите клавишу Enter. При входе в окно редактора "Turbo СИ" автоматически присваивает файлу имя noname.cpp В этот момент вы можете воспользоваться всеми возможностями редактора, а именно:

создать новый файл под любым другим именем;

загрузить и начать редактирование существующего файла;

выбрать файл из списка редактируемых файлов и загрузить его в окно редактора;

сохранить находящийся в окне редактора файл;

записать файл, находящийся в редакторе, под другим именем, переходить из окна редактора в окно сообщений для нахождения и коррекции ошибок, полученных во время трансляции.

- Создание нового исходного файла

Находясь в главном меню, выберете FILE/NEW, затем нажмите клавишу Enter. Таким образом, открывается окно редактора с файлом noname.cpp.

- Загрузка существующего исходного файла

Для загрузки существующего файла можно воспользоваться двумя способами:  FILE/OPEN или клавишей F3.

- Сохранение исходного файла

 Для сохранения исходного (вновь созданного) файла необходимо из любого места системы нажать F2, либо из главного меню выбрать File/Save
Выполнение программ.

1. Запустить редактор Turbo СИ. Для загрузки Турбо-Си выберите файл TC.EXE.

2. Создать файл программы. 

3. Набрать текст программы.

4. Сохранить файл.

5. Запустить программу на выполнение. Для запуска ее нажмите Alt-R или выберите команду Run из главного меню или нажать Ctrl+F9. Для просмотра результатов работы программы воспользуйтесь комбинацией Alt-F5.

Приложение 2

В общем случае программа может содержать, и, как пра​вило, содержит ошибки. При ее компиляции и компоновке Турбо СИ производит синтаксический и семантический контроль и различает два вида ошибок: предупреж​дения (Wariness), ошибки (Errors). 

Расшифровка наиболее часто встречающихся ошибок

	Error: Function ‘printf’ should have a prototype
	Не подключена стандартная библиотека <printf.h>
	Добавить оператор в первую часть программы

#include <printf.h>

	Error: Function ‘scanf’ should have a prototype
	Не подключена стандартная библиотека <scanf.h>
	Добавить оператор в первую часть программы

#include <scanf.h>

	Error: Function ‘getch’ should have a prototype
	Не подключена стандартная библиотека <conio.h>
	Добавить оператор в первую часть программы

#include <conio.h>

	Error: Function ‘sin’ should have a prototype
	Не подключена стандартная библиотека <math.h>
	Добавить оператор в первую часть программы

#include <math.h>

	Error: Function ‘line’ should have a prototype
	Не подключена стандартная библиотека <graphics.h>
	Добавить оператор в первую часть программы

#include <graphics.h>

	Error: Statement missing ;
	Отсутствует точка с запятой
	Добавить в выделенную строку «;»

	Error: Unterminated string or character constant
	Отсутствует в операторе недостающие символы (запятые, кавычки и т.д.)
	Добавить недостающие символы

	Error: Function call missing )
	Ошибка в написании оператора (отсутствуют запятые, кавычки, скобки  и т.д.)
	Исправить неправильные символы на соответствующие оператору 

	Error: Undefined symbol 
	отсутствует тип переменной или константы
	Указать тип перед именем переменой или константы 

	Scanf: floating point formats not linked 
	Не соответствует тип объявленной переменной и формат ввода и вывода
	Изменить формат ввода или вывода на соответствующий типу переменной

	Error: Compound statement missing )
	отсутствует символ }
	Добавить недостающие символы

	Error: Declaration terminated incorrectly. Declaration syntax error
	Синтаксическая ошибка (отсутствует точка с запятой, кавычки, запятые и т.д.)
	Добавить недостающие символы



