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Бул окуу куралы төрт бөлүмдөн турат. I бөлүмдө 
информатика илиминин кычкача тарыхы, эсептөө 
системалары. алгоритм жөнундө кеңири маалымат берилек !1 
бөлүмдө Турбо Паскаль программалоо системасы, алфавити, 
структурасы, операторлору, функциялары, процедуралары 
толугу менен берилет. Ошону менен бирге ун, графика жана 
файлдар менен ищтөө мүмкүнчүлүктөрү да кеңири каралган. Ill 
бөлумдө Qbasic программалоо системасы, структуралык 
тузулушу боюнча !! белүмдөгудөй толугу менен каралган. Окуу 
куралынын IV белумүндө мектеп мугалимдерине өтө зар1»1л 
болгон практикалык жана лабораториялык иштерден мисалдар 
берилген. Ар бир теманын башталышын кыскача теориялык 
материалдар толуктап турат.
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Бүгункү кундө компьютерди колдонуу мүмкүнчүлүктөрү өтө 
кеңири кулач жайды. Компьютердик технологиянын өнугүшү менен, 
аны өздощтүрүу талабы жогорулады. Ушуга ылайык информациялык 
технологюшы (компьютерди) ар бир инсан колдонуучу катары билүү!'Ө 
тшщш. Ал эми компьютердик сабаттуулукту жоюу процесси мектептен 
башталаары айкын. Ошондуктан компьютерлештируү жүгүнүн 
басымдуу белүгү орто мектептердин информатика мугалимдерине 
таандык болуп эсептелет.

Азыркы учурда мектептерибиз компьютерлер менен толук 
камсыз болбосо да, ошондой эле алардагы компьютерлердин маркасы 
бирдей болбосо дагы, информатиканын негиздери окшош. Демек 
информатика сабагын окутууда мугалимдин жеткиликтүү аракеттери 
сөзсүз керек. Компьютердик сабаттын алгачкы кадамдарын эски мар- 
кадагы компыотерден баштаган ар бир окуучу, оз ишин жакшы билгеи 
устат мугалиминин жардамы -менен Internet дүйнөсүнө эркин саякат 
жасай алат дея ишенсек болот. Ошондуктан мугалим жана окурйлар 
учүн компьютердик сабаттуулукту жоюу максатьшда информатика 
сабагы боюнча кыргыз талиидеги окуу китептеринин болушу азыркы 
учурга абдан керек зкендиги бардыгыбызга белгилүү. Кыргыз тилинде 
жазылган көптөгөи агай-эжейлерибиздин китепте-ринин саны дагы 
көбөйүп, дэңгээлдери !жогорулай берииш керек экен-дигин турмуш өзү 
далилдеп отурат. Бул китепти жазуу менен муга-лимдерге жаги 
мектеп окуучуларына жардам берүүгө аракет кьшдык.

Мектеп курсунда информатиканы окутууда, б.а. компьютердик 
сабаттуулукту жоюда компьютерде маселе чыгаруу мүмхсүнчүлүктөрү 
(алгоритмдер, программалоо тилдери) негизги орундарды ээлейт. 
Ушуларды эске алуу менен китептин структурасында төменкү белрг- 

„ дер каралды:
I бөлүм -  Алгоритмдер. Мында эсептоо системалары жана 

алгоритм тили жопундо маалыматтар берилген.
II болум -  Turbo P a s c a l  программалоо тили.

■ Ш болүм-Q b a s ic  программалоо тини. .
Акыркы эки болум программалоо тилдерине арналып, коюлган 

маселелерди компьютерде иштетүү ыкмапары каралды.
Колдонуу чулар оз маселелерин компьютерде чыгара алышат. 

Маселени чыгарып, анын жыЙ1.1итып,ш көруү. үчүн кандайдыр бир 
программалоо тилинде анын программасын түзүп, иштетүу’ керек. 
Кадимки тилдер сыяктуу эле программалоо тилдеринин көитөгөн 
түрлорү(Ю00д<'п ашык) бар. Программалоо тили ага байланыштуу 
кентогоп создордон түзүлүн, адам менен компыотердин ортосунДагы 
байланыш каражаты боло алат. Программалоо тилдери тилдпн 
символдоруна таяньш, синтаксистик эрежелердин неппинпе 
создорү(лексикалык бирдик), суйлемдору (оператр-
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Программалоонун синтаксистик эрежелери, сүйломдор (операторлор) 
программа түзүүгө бир тараптуу жол көрсөтот. Пул чсктөөлор 
транслятор деп аталуучу атайы программаларга тиешелуу. Транслятор 
программалык тилде түзүлгөи программаларды мапщналык тилге 
которуу чу атайы программа. Тил менен тилдин транслятору система 
деп айтылат. Системанын компиляциялоочу жана интерпретациялоочу 
тпптери бар. Компилятор программаны толугу менен которуп алып 
андан кийин аткарат. Ошондой эле зстип аз болүгун ээлен, тез иштейт. 
Анда негизинен көптөгөн эсептөөлөрдү аткаруучу шгамий техникалык 
маселелерди атайы даярдалган адистер иштешет. Паскаль, Си, 
Фортран сыяктуу компилятордук системалар белгилүү.

Интерпретатор командаларды алализдеп, тиешелүү аракеттерДи 
маек турүндө аткаруучу программа Программа маек түрүндо 
аткарылгандыктан ал толук аткарылып бүткөпчө эле туура же туура 
эмес түзүлгөндүгүн билүүге болот. Интернретаторлор эстин көп 
бөлүгүн ээлеп жай иштейт.

IV болүм -  Практикалык жана лабораториялык иштер. Бул бөлүм 
жогоруда каралган түшунүктордү бекемдөө макеатьшда көрсотүдаү. Ар 
бир лабораториялык иште каралган материалдар боюнча бирден 
мисалдын алгоритми, программасы (Turbo Ра s e a l  да, QbasicTe)  
түзүлүп, тапшырмалар берилди. . |

Ач эми ‘Тиркемелерде” негизги керектүү деп эсептелген 
кошу-мча түигүнуктөр чагылдырьшды.

Бул китеп сиздин информатикага болгон алгачкы кадам 
таштооңузга чоң жардам болот деген ишеничтебиз. Ийгилик 
каалайбыз!
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X  Т  VII кылымда эсептөө аппараты катары -  арифмометр түзүлгөн.

■X Баштапкы сандар -  мында дөңгөлөктөрдү буруу менен бери- 
Л . 3L  лүүчү, ручкасьш айлантканда ар кандай шестерналар жана 
вариктер кыймылга келүүчү. Натыйжада цифралары бар атайьш доңгө- 
локтөр арифметикалык амалдардын бирин аткаруунун натыйжасьша 
туура келүүчү абалга келип калчу. Бул операция болуп “+” кошуу жана 
“4“ кемитүү амалдары эсептелинген. Арифмометр кошуу жана кемитүү 
амалдарьш, ал эми мыкты арифмометрлер көбөйтүү, бөлүүнү да аткара 
гшган. -

Арифмометрлерди ойлоп табуучулардын арасында кецири или- 
мий кызьнууларга ээ, кылымдын атактуу, көрүнүктүү окумуштуулары 
Б.Паскаль жана ГЛейбниц болгон. Г. Лейбниц цифралардын тобу 
менен гана иштеген машиналар женүндө эмес, формулаларды, текст- 
терди билдирүүчү символдордун тобу менен иштей турган машиналар 
жонүндо да жазган. Бул машиналар ГЛейбницке арифмометрлер 

[арифметикалык амапдарды туура аткаргандай эле, логикалык мунез- 
догу амалдарды да туура аткарууга жөндөмдүү болуп элестелген. Бул 

'идея Г. Лейбництин замандаи1тарыиын копчүлүгун© абсурд болуп ко- 
; рүнгөн. Кийинчерээк жаңылануу учүи таблица түзүү менен алек болгон 
j англиялык математик Ч. Беббидж азыркы учурдагы эсептөө 

техникасы үчүн эбегейсиз маанигс у> болуучу принпипти -  эсептөө 
машинасьшын ищтөөсүнүи прог|)аммалык башкаруу принцибинин 
негизинде жаткан эсептоо машинасыньш (өзү аиалитикалык машина 
деп атаган) проектин иштеп чыккан. Ч. Беббидждин новатордук ою 
анын окуучусу акын Дж. Байрондун кызы Ада Лавлейс тарабынан 
колго алынып, аныкталган. Бирок Ч. Беббидждин идеясынып 
практикалык шике ашырмльйшы мүмкүн эмес болгон. Анткени бул 

j идея өзүнүн кьшымынын тсхникалык мүмкүнчүлүктөрүнон табигый
1 түрдо алдыда болгон. Мисалы, корабль куруу эсептөөлөрүндо көптөгом 

бюролордун айлар, жылдар бою иштөөсү тачан кылынган.
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40-жылдарында эсептөө техникасында тун тамырыиан бол- 
гоп езгөрүүлөр бол;|у. Доцгелек, валик жб. электрондук элементтер 
колдонулган эсептөө машиналары «айда болгон. Негизги элементтери 
радиолампалар болгон. Электромеханикалык элементтерден элект- 
рондуктарга өтүү эсептөө техникасыньш тез иштөөсүн жүздогон к е  
жогорулатты. 1943-жылы американец Эйкен Говард иштеп чыккан 1- 
электрондук тез иштөөчү эсептөө машинасы болуп Марк-1 эсептелгеи. 
ЭЭМ ди шнтетүүгө даярдоо учурунда откөргүчтөрдү туташтыруу үчүн 
бир нече саат же күндөр керек болгон, ал эми эсеп-төө бир нече 
минута же секунда ичинде жүргүзүлгөн. Программанын аткарылыш 
процессии женөкейлөтүү үчүн, программаны өз эсине сактай ала 
турган компьютердин конструкциясын Моучли жана Дж. Эккерт 
түзүшкен. Бул компьютер женүядө белгилүү математик Джон фон 
Нейман 1945-жылы доклад даярдап чыккан. ЭЭМдин кызма-тынын 
жалпы прицибин формулировкалаган. Докладды түшүнүктүү жана 
жөнөКөй формулировкалап чьнуу менен жалпыга таанымал болгон. 
Ошол учурдан баштап көпчүлүк компьютерлер бул принцип менен 
түзүлө баштаган. 1945-жылдардын аягында АКШда Дж. Эккерт жана 
Дж. Моучли тарабынан ЭНИАК компьютери түзүлгөн. ЭНЙАК “Марк- 
1” ге Караганда 1000 эсе тез иштеген. Бул машинанын салмагы 30 т, 
аянты 50 м2, баасы 2,8 млн.доллар болгон. Джон фон Неймандьш 
принциби менен 1949-жылы англис изшщеөчүсү Морис Уилксон 
тарабынан жацы ЭЭМ түзүлгөң. Мурунку СССРде 1950-жылы акаде­
мик С.АЛебедевдин жетектөөсүнүн астында МЭСМ эсептеө маши- 
яасы (кичине электрондук эсептөө машина), 1952-жылы БЭСМ. (Чоц 
электрондук эсептөе машинасы) жасалган. Андан соц электрондук 
эсептоө машиналарын көптөгөн мамлекеттерде жасаша башташты. 
Электрондук машиналардын конструкциями үзгүлтүксүз түрдө жак- 
шырып жатты. 60-жылдары радиолампалар транзисторлор менен 
алмаш-гы, алардьш ордун кийинчерээк кристаллдардын бетине орио- 
тулган мпкросхемалар басты. Эсептөе машиналары елчомү боюнча 
кичирейди, арчандады, тез иштөөчү, секундасына бир нече миллион 
операция! а чеиии осту. Бул болсо, ал машиналарды щимде, конструк- 
тирлөөдо, плапдоодо, башкарууда, сурап билүү кызматьшда, окутуу 
тармагында кецири колдонууга мүмкүнчүяүк берди. Бул жерде адам- 
дьш илимий жана практикалык ишмердүүлүгүнүн көнтогөн тармакта- 
рын саяап чыкса болот.

- Кийинки мечпшде эсептөө машиналары бүткүл дүйнөдө 
компьютер деп аталып калды (computer -  эсептегич деген англис 
сөзүнон). Биздин олкодо да бул термин кабыл алынган, бирок мурдагы 
ЭЭМ(электрондук -н-етчю машина) аты деле кездеше берет. 
Компьютер аталышыиа Караганда эеептөөгө гана багыталгаи эмес, 
чындыгында азыркы компыоте()дин мүмкүнчүлүктөрү алда канча 
кецири, алар: графикалык шитерди, тексттерди өзгортүп түзүү жана
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көптөгөн башка мүмкүнчүлүктөр. Бул Ч. Лейбниц 300 жыл мурда 
айткан идеялардын тууралыгын ырастайт.

ИНФОРМАТИКА ИЛИМИ

З септөө техиикасынын өнүгүшү жана кецири таралышы ин­
форматика деп аталган илимдин жацы белүгүнүн пайда болу- 
шуна түрткү болду.

Информатиканьш негизги багыттары татаал изилдөе жана прак­
тикалык маселелерди чечүүнүн атайын компыотердик методдорун 
иштеп чыгуу менен байланьппкан. Мурдагы СССР мамлекетинде ЭЭМ 
дин өнүгүшүнө академиктер В.М. Глушков, ААДородиницын, A ll. 
Ершов, АВ. Канторович М.В. Келдыш, М.А Лаврентьев, С.Л. 
Собольев, АН.Тихоновдор чоц салым ко1нушкан. Кыргызстанда ин­
форматика илимине ез салымдарьш кошуп жаткан окумуштуулар да 
жок эмес. Мисалы: АА Акаев, А Ж  Жайнаков, П.С. Панков ж б.

Информатика көптөгон мезгилдер бою математиканын бөлүгү 
катары каральш, математиктердин аракети менен онүгүп келген. 
Компыотердик методдун снецификациялуулугу информатиканы езге- 
чо илим деп айтууга негиз болсо да, бул илим салмактуу түрдө 
математиканын жетшпкендиктерине таянарын белгилей кетүү керек. 
Анткени табигый жана техникалык илимдер изилдөечү кубулуштар-ды 
жана процесстерди математиканын функция, тецдемелер, бара- 
барсыздыктар системасы ж.6. түшүнүктөрү менен айырбаштап алууга 
мүмкүн жана изилденип жаткан кубулуштар жана процесстер жөнүн- 
дө конкреттүү маалымат альпп үчүн, математикальпс объектин үстүнөн 
кандайдыр бир амалдарды жүргүзүү керек.

“Информатика” деген сез француз тилинен алынган. Information 
(информация) жана automatigue (автоматика) -  информацияны 
иштетүү дегенди түшүндүрөт. Информатика тез иштетүүчү адамдьш 
илимий техникалык ишмердигинин жацы областы, информацияныи 
касиеттерин, түзүлүшүи, анын пайда болушун, сакталышын, издели- 
шин, өзгөртүлүшүн, жиберилишин, адамдын күндөлүхс 'гурмушунда 
пайдаланышьш окута турган илим.

Информация 20-кылымда жалны түнүнүк катары кирдн. Адам 
менен автоматтын, автомат менен автоматтын, тирүү жана өлүү 
жаратылыштын, жаныбарлар менен осүмдүктор ортосундагы байла- 
ньнп бар экендигин далилдеди. Информация айлана-чөйрөдөгү 
оба^ектилер, кубулуштар дегенди билдирет. Ал ез кезегинде бир нерсе 
жөнүндө маалымат дегеиди түшүдүрөт. Компьютер шл жүзүпдө 
информацияны кайра иштетүү үчүи белгиленген. Саң, таблица, гра(|)ик, 
текст түрүндегү кандайдыр бир процесс жөнүндегү баштапкы 
информация ушул эле. процесс жонүндө башка информацияга озгортүп 
түзүлүшү мүмкүн. Мисалы, планеталардын ез ара жайланышы жоиүидо
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информация, комныотерден бизди кызыктырган убакыттан кийин 
байкала турган жайланыш жөнүндө информацияга езгөртүлө алат. 
Алгоритм жана программа түнгүнүктөрүн жалпысыпан талдан чыгалы.

Э С Е П Т Ө Ө  С И С Т Е М А Л А Р Ы

С андарды жазуу жүзүндо көрсотүү мезгили биздии эрага чейинки 
3700-3000 жылы башталган. Шумердиктер чополорго шьшаа 
түрүндөгү белгилерди колдоиуп жазышкан. Кийин Египеттйк, 

Римдик, Индиялык, Арабдык эсентеө системалары найда болгон. Бизге 
кецири тараган ондук эсептео системалары биздин заманга чейинки 
500-жьиы Индияда найда болгон.

Сандарды жазьпн үчүн найдаланылган ар түрдүү белгилердин тобу 
эсептөө системалары деп аталат.

Эсептое системасынын томөнкүдой түрлөрү кездешет:
1. Экилик эсептөө системасы (0,1);
2. Сегиздик эсептөо системасы (0,1, 2, 3, 4, 5, 6, 7);
3. Ондук эсептөө системасы(0,1,2,3,4, 5, 6, 7,8,9);
4. Он алтылык эсептео системасы (ОД,2,3,4,5,6,7,8,9, а, Ъ, с, d, е, 1);

Аталган эсентөө системасына керек болгон белгилердин саны ошол 
эсептөө системасынын негизи деп аталат.

Эсептее системасыпьш негизин латын тамгасы q менен белгилеп 
жүребүз. Мисалы: 56ю, IOIIOI2

Эсептее системасыньш 2 түрү бар. 
и Позициялык эсептее системасы.
■ Позициялык эмес эсептее системасы.

Эгерде кандайдыр бир эсептее системасында бир сан берилсе жана 
ошол сандагы бир цифранын мааниси ал турган позицияга жараша 
өзгөрсө, анда мьшдай системаны позициялык эсептөө системасы 
деп аташат.

Мисалы: 738 жана 387 деген сандарды алсак, 7 -  жүздүктү, 3 -  ондукгу, 
8 -  бирднкти керсотот. Ал эми экинчи сандагы ушул эле цифралар 3 -  
жүздуктү, 8 -  ондукту, 7 -  бирдикти корсетет.

Позициялык эсептоо системасындагы шартты канаттандырбаса, анда 
мындай кч птоо системасы позициялык эмес эсептөө системасы 
деп аталат. ,

Мисалы: IV жана VI деген сандары берилсин. 1-санда I -  бирди, У -  
бешти билдирет < )шон,цуктан римдин IV деген саны 4 дегенди бшг- 
дирет. Экш1чи сайда деле V -  бешти, I -  бирди билдирет, I жана V тин 
маанилери ,ui турган почпцияга жараша езгербөдү, бирок VI саны бул 
учурда 6 дегенди билдирет.
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ЭКИЛИК ЭСЕПТӨӨ СИСТЕМАСЫ

э килик эсептөө системасыида 0 жана 1 деген эки цифра гана 
колдонулат. Экилик эсептөө системасында арифметикалык 
амалдарды аткаруунун таблицасы:

Кошуу Ке.митүү Кобөйтүү
0 + 0 = 0 0 - 0  = 0 О * О II О

0 + 1 = 1 10-1 = 1 0 * 1  = 0
1 + 0 = 1 1 - 0  = 1 1 * 0  = 0

1 + 1 = 10 1-1  = 0 1 * 1  = 1
Экилик эсептөө системасында 1+1=10 болот, себеби экилик 

эсентоо системасы эки цифрадан(0Д) гана турат.
Ал эми 0 - Л  арифметикалык амалдарды аткарууга мүмкүн 

болбогондуктахуалдында турган жогорку разрядагы сандан карыз 
сурайт, экилЕр/ сцсЙмада ал 2 ге, башкача айтканда 1 жана 0 го 
барабар. Ошопдуктан 10 -1 = 1 болот.

Экилцк зйптое системасьшда сандарды кошуу жана кемитүү 
төмөнкуче жүт)1уз«1өт. Мисалы:
1 . 1 0 1 1 ^ 1 1 0 1 1 4 * 1001Ю(2) 2 .101101(2)-10010(2)= ПОЮ®

V / ,1'011(2)
+ 11011(2)
_ -----------  ---------
100110(2)  ̂ 11010(2)

£' Экилик эсетөхр системасында сандарды' көбөйтүү жана бөлүү 
төмөнкүчө жургүзүлөт. Мисалы:
1. 1101 (2) *101 (2)= 1000001(2) 2 . 110111(2).'1011(2)= 101(2)

101101(2) 
-100-11(2)

1101 (2) 
* Ш ( 2 )  

1101 
+ 0000 
1101

1000001(2)

110111(2)
-1011

1011
-1011

10Щ
101 (2)

о

Ондук эсептөө системасынан экилик эсептоо системасына өтүүнү 
төмөнкүчө карасак болот.

Ондук эсентөө системасындагы сандан экилик системадагы сайга 
өтүү үчүн, ондук системада берилгеи санды экиге болөбүз. Эгерде 
пайда болгон тийинди экиден кичине же ага барабар болсо, анда 
тийиндини бөлүүнү качан экиден кичине болгонго чейин уланта 
беребиз. Качан тийинди экиден кичшге болхх)н учурда болүү процесс пп 
токтотуп, тийиндиден баштан жебенин багыты боюнча томондоп



10 Алгоритмдер

жогору көздөй калдыктарды жазуу менен тиешелүү экилик санды 
алабыз.

Мисалы:
83(Ю)

83(2)=Х,2)
Демек, 83 (2)=Х<2) нин мааниси 
83(Ю)=1010011(2)

Экилик эсентөе эсептөө 
системасынан ондук систе- 
масына өтүүнү төмөндөгу- 
дөй карайбыз.

Экилик системада берил­
ген сандан ондук снстемада- 

гы санга өтүү үчүн экилик сандын башкы разрядында турган дифраны 
экиге көбөйтөбүз, найда болгон көбөйтүн- 
дүнү кийинки разряддагы дифрага кошобуз, бул 
процессти көбөйтүүгө эд акыркы разряд-дагы 
экилик цифра кошулмайьшча уланта беребиз.
Мисалы: 10001 (2)=Хуо)

1-жолу:
10001(2)= 1*2 4+ 0«23 + 0*22+ 0.2‘+ 1*2°= =1*16 +
0-8 + 0*4 + 0«2 + 1«1 =
= 16 + 0 + 0 + 0 + 1 “17 (ю)

1 0 0 0 1с?)
*2
2

+0
2
*2
4

+0
4
*2
8

+0
8

*2
16
+1

..Ш ш_____
2-жолу
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о /м м р и ™  m m

МАСЕЛЕНИ КОМПЬЮТЕРДЕ ЧЫГАРУУНУН ЭТАПТАРЫ

М аселенин математикалык коюлушу. Маселелер тиешелүү 
адистиктин терминдери менен түшүнүкторүнүн негизинде 
коюлат. Маселени чыгаруунун биринчи этабьшда маселенин 

коюлушун талдоо керек, кайсьш өзгөрмөлөр берилген, кайсыл озгор- 
мөлөрүн маселенин жыйынтыгында табуу керек, кандай чектоолор 
тиешелүү (кандай шарттар коюлат).

Андан сырткары кандай теңдемелерди жана логикалык байла- 
ныштарды колдонуу керектигин тактап алуу зарыл. Бул процесс 
математикалык формулага келтирүү же маселенин математикалык 
моделин түзүү болуп эсептелет. Бул этанта маселенин шартын фор­
малдуу түрдо так аеьжтан, негизинен математикалык тилде көрсөтүү 
керек. Эгерде математикалык маселе болсо, анда формалдуу тилдеги 
этаптуу аТкаруунун зарылчылыгы деле жок. Информатикада компью­
тер эсептео маселелеринеи башка дагы татаал маселелерди чыгарууда 
коп колдонулат, ошондуктан жогорку этаптарды аткаруу коп куч жана 
убакытты талап кылат, маселенин баштапкы бери-лишинин курамы 
жана мүнөздөмөсү аткарьшат. Ошону менен бирге бул йрограмманы 
түзүүнүн негизги белүгүн аяктоо болуп эсептелет. Ар түрдүү шарттар 
жана чектоолор математикалык формада жазьшат жана маселени 
чыгарууда кандай жыйынтык алынаары аныкталат. Маанисине карата 
маселелерди чыгаруудагы белгилүу методдор жөнүндө маалымат 
берилет.

Алгачкы берилнштер, результат жана алардьш ортосундагы 
байланьпптар маселенин модели болуп эсептелет. Бул этаптын 
аткарьшьппьга төмөнкү маселелерден көрсок болот.

Класста 30 окуучу бар дейли. Алардын ону жакшы, беши эц жакшы 
окуйт. Класста канча орто окутан окуучу бар?

Математикалык моделди тузүү үчүп бул маселеге төмонкүдой 
белгилоолөрдү киргизебиз:

КС -  класстагы окуучулардын жалпы саны 
КЖ -  жакшы окуган окуучулардын саны 
КЭ -- эц жакшы окуган окуучулардын саны 
КО -  орто окуган окуучулардын саны 
Бул арифметикалык туюнтма:
КО = К С -(К Ж  + КЭ), (1)

(1) формула биздин маселеде математикалык модел болот.
Чыгаруу методун табуу жана иштетүү. Бул этап формализация 

этабы менен байланыштуу, анын максаты чыгаруу методуиун 
маалыматтын математикалык моделге берүү(откорүү). Биринчи 
методдо алынган бир нече чыгаруу методдорунун ичинен ыцгайлуусун
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тандоо керек. Маселелерди чыгаруунун айрым учурунда ошол 
методдордун бири дагы туура келбейт. Андай болгон учурда 
формализация этабына кайрылуу керек жана чыгарыла турган 
маселени кыскартып, кошумча чектөөлөрдү жана шартарды киргизүү 
керек. Мындан тышкары түзүл-гон жацы методдорду нштетүү керек.

Мисалга: (1) формула(математикалык модел) -  чыгаруу методун 
аныктайт: Берилүучүлөрду формулага коюу менеи бирге 
чыгарылышьш алабыз.
Алгоритмди жазуу. Тандалып алынган методдун негизинде алгоритм 
түзүпөт. Алгоритмди тандоодо, туура чечимте келуү учүн бир нече 
вариантгарды анализдеи кароо керек. Бир эле метод өз учурунда бир нече 
алгоримтдерде колдонулат татаал маселелердин алгоритмин иштетүүдө 
кадамдап тактоо методун колдонуу керек. Алгоритмдин структурасынын 
ар бир кадамы жөнөкөй жана түщүнүктүү болушу керек. Бул этап I 
болукте толук берилет.

Программаны жазуу. Программаньш текстин жазуу үчүн 
программалоо тилин тандоо зарьш. Алгоритм туура түзүлсө, анда 
програмалоо жен, ил болот. ’Конкретгүү берилиштер ден көз каранды 
болбостон программа универсалдуу болушу керек. Берилиштерде 
турактуулардан көрө өзгөрмөлөрдү кодонгон ылайыктуу, себеби 
баштапкы программада турактуулардын баштапкы маанилери өзгергөн 
сайын ар бир операторду езгөртүүгэ туура келет. Бул процедура көп 
убакытгы алуу менен каталарды кетирет.

Программа түзүлгөндөн кийин тестирлөө жана жөндеө бул 
программаньш иштешинин тууралыгын текшерип, кетирилген каталарды 
оццоо болуп эсептелет. Программаны туралоо программаны 
иштетүүнүн убактысынын 20-40% тин түзөт. Тууралоо синтаксистик 
каталарды тактоодон башталат. Программаньш текстин жазганда 
алгоритималык тилдеги кетирилген формалдык каталар жоготулат. 
Андан кийин тесттин жардамы менен программаньш тууралыгы 
текшерилет да, программа компьютер тарабынан ат карылгандан 
кийин жыйынтыгы алынат.

АЛГОРИТМ

Күндөлук турмушга, жумугата, окуу нроцессинде бир нече 
маселелерди mi,м арууга туура келет. Маселенин мазмуну сөзсүз 
гүрдо математика жана так илимдер менен байланьппкан эмес. 
Көпчүлүк учурда зарыл түрдо чечүүгө туура келген тигил же бул 

окуялар болот. Түчүлгоп окуянын бир нече чечилүүчү жолдору болушу 
мүмкүя. Биз, омүр бою m i .in.I ушундай чыгарылыштарды, анын ичинен 
рационалдуу болгон чыг.фыиышт.фды гшууну окупүйрөнөбүз.
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Ар бирибиз эле дукөнгө бир нерсе сатып алууга барабыз. Эстеп 
керунуз, сиз дүкөнгө жөнөөдөн мурда эмне кьшасыз. Ооба, адегенде 
сиз өзүңүзде канча акча бар экенин (изделуучу берилиш) жана эмне 
сатып алуу керектигин (чыгым) ойлойсуз. Андан кийин сиз сатып алуу 
учун кайсы жол менен барууну жана кайсы дукөндөргө кирууну 
ойлойсуз. Чындыгында, баруунун бир нече жолу болушу мумкүн. Анда 
сиз өзуцузгө керектуу болгон жолдун шартын аныктайсыз.

Мисалы, сиз дүкөнгө киресиз, ал жерде сизге керектуу товар 
жок. Бул учурда эмне кылуу керек, кайда баруу керек, же керектуу 
болгон товарды издөөну токтотосузбу, ойлоносуз.

Мына мурда ойлонуп коюлган журуунун эрежелерин математи­
калык терминологиясында колдонсок, анда аны алгоритм деп айтсак 
болот. Адам анын алгоритм экендигин ойлобой турун эле, ар кандай 
аракеттерди жасайт. Мисалы, чоң адам суудан кантип өтүүнүн 
жолдорун билет жана ал жолдор боюнча суудан ото алат. Ал эми 
өзүнүн кичинекей уулу суудан етуунун жолдорун билбейт. Ал учун 
атасы уулуна суудан өтуунун төмөнкудөй алгоритмин уйретет:
1. Суунун жээгине келиңиз
2. Жээктеги кайыкка отурунуз
3. Суунун карама-каршы жээгин көздөй сузуңуз
4. Кайыктан тушуңуз.
5. Жээкке чыгьщыз.

Бул алгоритмди сиз суудан етуу учун аткарасыз.
Өзунун каалагандай жыйьгатыгьта жетуу учун практикалык 

турде, биздин мээбиз дайыма алгоритм түзүү менен алек болот. Биз 
белгилуу максатка жетуу учун ойлоиобуз жана анын жолдорун 
издейбиЗ. Дагы бир мисалыбызга кайрылалы. Сиз уйдөн чьнстьщыз 
жана ойлонуп тузулген алгоритм боюнча сатып алуу учун дүкөндөргө 
кире баштадьщыз. Демек, сиз алгоритмди турмушта колдонуп жата- 
сыз, аныкталган программа менен иштеп жатасыз.

Алгоритмди практикальпс, чындык турдо аткаруу программа 
болот. Мисал катары алгоритмге коптогеп мисаидарды карасак болот: 
тамак даярдоо (беричгендер -  апгачкы продукталар, даярдоонун редеп- 
ти -  алгоритм, жыйынтык -  жаңы тамак), жолдо журуу эрежеси (света- 
фордун уч тусу, өтүүнун эрежеси, жолдон етуу). Биздин мээбиз бул 
маселелерди чыгара алат, себеби берилген бёрилиштер чектелген.

Качан изделуучу берилиштер кеитук болгон учурду элестетип 
көрөбуз. Элестетүу кыйын, максатка жетуу учун кептөгөн изилдөөлөр 
жана эсептөөлөр жургузуу керек. йзилденуучу берилиштер математи 
качык жана физикалык маселелерди иштуудө миндеген ар турдуү 
вариядиялуу болот, адамдын кучу жетпейт. Бул учурда компьютергс 
жардамга барабыз, себеби компьютер ошондой чоң эсептөөлөрдү озүпо 
ачат. Бул учурда компьютер озү-нүн функциясьш адамга .-к-ксрп -т 
Сезсүз түрдө комиьютерге жана алгоритмге туура келген, адам гараоы 
нан тузулген программаны киргизуу керек. Мына ушул учурда г:....
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компьютер программаньш үстүндө канча жолу иштөө керек болсо, 
ошончо жолу иштейт.

Эне баласына жолдон өтүүнүн эрежесин үйрөтүүдө, ага түшүнүк- 
түү болуш үчүн сез колдонот жана көрсөтүп берет. Мьша ушул учурда 
баланын эсине бир алгоритм түшот, компьютерге дагы сөзсүз түрдө 
алгоритм түшүнүктүү болуш үчүн ал түшүнө ала турган программаны 
киргизүү керек. Алгоритм түшүнүгүнө математикалык так аныктама 
берүүго мүмкүн эмес, бирок ошондой болсо да аны оцой эле түшүнсө 
болот.

Каалагандай маселенин жыйынтыгьш алыш үчүн, ошол маселе- 
нин берилиштеринин үстүндө кандай амалдарды кайсы иретте жүргү- 
зүш керек экендигин так көрсөтүүчү эрежелердин (көрсөтмөлөрдүн) 
жыйындысын алгоритм деп айтабыз. Алгоритм сезу Algozithmi деген 
латьш сөзүнөн которулуп альшган. Бул сөз беягалүү Орто Азиялык 
окумуштуу Мухамбет Бел Муса-Аль-Хорезминин(787-850жж.) ысмына 
арналып алынган. Анын арифметика жана алгебра боюнча негиздөөсү 
XII кылымда латыи тилинен которулган, бул батыш Европадагы мате­
матиканын орчүшүно чоң таасир берген.

Алгоритмизация -  бул алгоритмди түзүү процесси.
Программа -  бул компьютер түшүнгөн тилде алгоритмди жазуу.
Алгоритмди иштеп чыгууда сөзсүз төмөнкү эрежелерди сактоо 

керек:
1. Адамга түшүнүктүү болгон кыймылдын удаалаштыгы, кадам 

артынан кадам турхузуу.
2. Изделүүчү берилиштин мүнөзүн аныктоо -  скалярдык же матрица- 

льж, сандык же текстик жб.
3. Конкреттүү сандарды колдонбой, өзгөрмөлөр менен белгилөөнү 

колдонууга аракет кылуу керек. (мисалы: 5*8 дегендин ордуна А*В 
ден жазуу).

4. Компьютерде изделүүчү берилиштерди киргизүү ордун жана ком- 
пыютерде жыйынтыкты чыгаруучу ордун көрсотүү.

5. Маселени чыгарууда бардьж формулаларды жана кайсы шартта 
аткарыла чургандыгьш керсөтүү.

лгортм  очүиүц аныктамасын ачып көрсөтуүчү төмөндегүдөй 
касиетт€'р1Ч' >>'■
Дискреттүүлүк. Алгоритмдин аткарылышы жөнөкөй кадам- 

дардын удаалаштыгыпа болүппүрүлөт. Ар бир Кадам аткаруучу тарабы- 
нан кийинки кадам I a mciiihi аткарылышы керек, б.а. кадамда учуроочу 
бир чондуктуи маашн'н мурдап>1 кадамда кандайдыр бир эрежеиин 
жардамы менен апмкташ ли чондуктун мааниси менен аныкталат. 
Мисалы: Эки санды кошуу

1) Эки санды кирппүу 2) Суммасын эсеитөө

АЛГОРИТМДИН КАСИЕТТЕРИ
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3) Жыйынтыгын чыгаруу
Аныктык, тактык. Алгоритм аткаруучуга ылайыкталган жана 

ага так, түшүнүктүү жана бир маанилүү болушу керек. Ушуну менен 
бирге алгоритмдин бир кадамында кездешкен бир чоңдук анын калган 
кадамында да учурай турган болсо, анда кийинки кадамдарда ал чоц- 
дуктун мааниси же түшүнүгү ошол чоңдуктун мурдагы алган мааниси 
же түшүнүгүнө байланыштуу деп эсентелинет. Алгоритмдин ушул 
касиетине байланыштуу алгоритмдин аткарьшышы механикалык мү- 
нөздө болот жана чыгарыла турган маселе жонүндө эч кандай керсет- 
мөлөрдү же маалыматтарды талап кылбайт.

Мисалы, Кыргыз тилинде жазылган алгоритм кыргыз тилин бил- 
беген адамга түшүнүктүү эмес.

Массалуулук. Түзүлгөн бир эле алгоритмден алгачкы бери- 
лгаптери менен айырмаланган бир типтеги бир нечелеген маселелерди 
чечүүгө болот. Мисалы, ах+ Ь -с  тендемесин чыгаруу алгоритми. Бул 
алгоритмдин аткарылышында а, Ь, с нын каалаган маанилери үчун 
каалаган сызыктуу тецдемени чыгарууга болот.

Жыйынтыктуулук. Алгоритмдин аткарылышы чектүү сандагы 
амалдарды аткаруудан турат, ошондой эле жыйынтыкты бериши 
керек. Мисалы: жогоруда келтирилген “Суудан етүү” алгоритминде 
жыйынтыгы суудан өтүү болуп эсептелет.

оңдуктар өзгөрмөлүү жана турактуу болуп экиге бөлүнөт.
Турак-туу деп алгоритмди аткаруу процессинде, алгоритмдин
текстинде керсетулгон маанисин өзгөртпөгөн чоңдукту 

айтабыз. Өзгөрмелүү деп, алгоритмди аткаруу процессинде мааниси 
өзгөрүлгөн чоцдук аталат.

Алгоритмди аткаруу учурунда, убакыттыи ар бир учурунда 
чондуктар адатта кандайдыр бир мааниге ээ. Ал учурдагы маани деп 
аталат. Алгоритмди аткаруу процессинде чондуктар конкреттүү 
маанини албай да калышы мүмкүн. Мындай чоцдуктар аныктапбаган 
чондуктар деп атапат.

Алгоритмди аткаруу процессинде жардамчы чондуктар колдо­
нулат. Бул чоцдуктарды арадагы чондуктар деп атайбыз. Эгер ал­
горитмде эки өзгөрмөнүн маанилерин алмаштырууга туура келсе, анда 
сезсуз арадагы чондук пайдаланылат. Мисалы: С:=А А-=В: В:=С. Мында 
С -  арадагы чоцдук.

Математиканын, физиканын мектеитик курсунда маанилери 
натуралдык, бүтүн, анык сандар болгон сан чондуктары көп жолу|'а г 
Ал эми алгоритмдерде таблицалар, тизмелер, тексттер, график-и-р, 
геометрияльпс фигуралар жб. сан эмес чоцдуктар кпдепнт 
Математика жана физикада чондуктары коп учу[)да, латын жана грек 
ачфавитинин бир гана тамгасы менен белгиленет. Алгоритм тилпн,пу

ЧОЦДУКТАР
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чоңдуктардын аттары үчүн каалагандай тамгалар, тамгалардын жана 
сөздөрдүн тизмектери алгоритмде чондуктардын мааниси менен 
арналышын түшүндүрүүгө пайдаланылат. Чондуктар милдеттерине 
ылайык натуралдык, бүтүн, анык, литердүү ж,б. типте болушат. Өзгор- 
мөлүү чоңдуктардын типтери кыскача нат(натуралдык), бти(бутун). 
анык (анык), лит (литер дик) ж.6. создөр менен белгиленет.
Мисалы: А=45 -  бтн(бутун), В=3,5 -  анык (анык). С=5 -  нат(нату- 
ралдык).Р$=”Адис” -  лит(литердик)

лгоритмдерди аткаруу жана бир типте так жазуу үчүн
колдонулган белгилөөлөрдүн жана эрежелердин системасы
алгоритм тили деп аталат. Алгоритм тилинин эрежелери 

компьютердин программалоо тилдеринин негизинде жатат. Алгоритм 
тилин үйрөнүп алуу, келечекте программалоо тилдеринин арасынан 
каалаганын билип алууга жардам берет.

Башка тилдер сыяктуу, алгоритм тилинин да озүнүн сөздүгү бар. 
Бул сездүктүн негизин аткаруучунун командалар системасына кирип, 
бул же тигил алгоритмдин комалдаларын жазуу үчүн колдонулуучу 
сөздөр түзүшөт. Бул сөздүктүн жардамы менен жөнөкөй команда- 
ларды түзүугө болот. Жөнөкой командалар удаалаш аткарьшат.

Жөнөкөй команда кыргыз тилинин толук же кыскартылган 
формадагы буйрук сүйлөмү катары берилет, керек болсо өз ичиңе 
формулаларды жана символдук белгиленнштерди камтыйт. Мындан 
сырткары, маанилери жана колдонуштары биротоло бекиген сөздөр- 
дүн кээ бири да алгоритм тилинде колдонулат. Бул сөздөр кызматчы 
сөздөр деп аталат. Алгоритмди жазууда алар өзгөчөлөнүп 
кыскартшып жазылат. Алгоритм тилинде жазылган алгоритм 
аталышка :> > болууга тийиш, Алгоритмдин аты анда чыгарылып жаткан 
маселел<ч)1Ч‘ ьшайыкталып коюлат. Алгоритмдин атын бөлүп көрсотүү 
үчүн алардьш астм а  алг (алгоритм) кызматчы сөзү жазьшат.

Алгоритмдин атынанкийин анда колдонулуучу маалыматтардын 
тиби баяндаллт жана алгоритмдеги аракеттер башы жана аягы 
кызматчы создорүнүн ортосунда колдонулат. Жөнөкөй алгоритмде 
команданар удал а гкарылат. Эгер бир сапта бир нече команда жазылса, 
анда алар үчүр.иүү чекит менен ажыратылып бер!шет.

Гаргнои менен лткарылган алгоритмдин бир нече команда- 
ларыньш уда;и1аи т .1гы серия деп аталат. Серия бир эле командадан да 
турушу мүмкүн. Ашоритм тилипде жазылган алгоритмдин жалны түрү 
төмөнкүдой болот: (Жонокой командалар).

алг алгоритмдин a i ы(ма;шыматгар тиби)

АЛГОРИТМ ТИЛИ

башы
алгоригмдшI м>м;и1маларм(ссрия)



Алгоритмдер 17

аягы
Мисалы: Ү тйн маанисин Ү=(2х+3)(7х-5) формуласы менен эсептөө 
алгоритмин жазалы: 

алг у тин маанисин эсептөө(х,у - анык сан) 
арг х 
жый V 
башы

х ти киргизүү
у=(2*х+3)*(7*х-5) 
у ти чыгаруу

аягы
СОСТАВДУУ КОМАНДАЛАР

А лгоритм тилинде эки составдуу команда: тармактуу жана 
кайталоо(цикл) командалары колдонулат. Бул командалардын 
жөнөкөй командадан айырмасы, алар ичине шартты камтып 

турат жана шартка ылайык, составдуу командага кирген бул же тигил 
команда аткарылат. Составдуу командаларды жазуу учун төмөнкү 
кызматчы сөздөр колдонулат: Эгер (эгерде), анда (анда), антп 
(антпесе), бут(бутту), азьш (азырынча), цб(циклдин башы), 
щ(диклдин аягы).

Тармактуу команда төменкү түрдо жазьшат:
1. Толук формасы:

Эгер <шарт>
анда <1-аракет> 
антп <2-аракет>

§Ш.
2. Толук эмес формасы:

Эгер <шарт>
анда <аракет>

бут
Кайталоо командасы төмөнкү түрдө жазьшат:
Азыр шарт 

цб
<аракет>
ца
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АЛГОРИТМДИН БЕРИЛИШ ЖОЛДОРУ (ЫКМАЛАРЫ)

А лгоритм, адамга түшүнүктүү болгон формаларда берилет. Эң 
кецири тараган формаларьша кыймыл аракет, сөз түрүндо, 
блок-схема, таблицалык, графикалык жана программа тилинде 

берилет.
Бул формаларда бир эле алгоритмди бири-бирин толуктап бир- 

диктүү колдонсо болот. Көпчүлүк учурда графикалык форма маселё- 
нин негизи катары колдонулат.

Мисалы: А жана В сандары берилген. Эгер А > В болсо, С = А -  В ны
эсепте, эгерде А <= В болсо, анда С = А + В ны эсепте. Бул мисалдын
чыгарылышын алгоритмдин берилиш жолдору боюнча көрсөтөлү:

Сөз түрүндө берилиши -  бул алгоритмди сез жана сүйлөм ме- 
нен сүрөттейт. Бирок алгоритмдин эрежелери так сакталбайт. Алго­
ритм жазылышы ото чоц формада болуп, тушүнүүгө кыйын болуп 
калат. Мисалы: Эгерде А В дан чоң болсо, анда А дан В ны кемит, 
жыйьштыгын С деп белгйле, эгерде А В дан кичине же ага барабар 
болсо, А менен В ны суммалап жыйынтыгын С деп алуу керек.
Сап түрунде:

1) Сгштар номерленет
2) Алгоритм саптардын өсүшү менен аткарылат.
3) Алгоритмде окуу, иштеп чыгаруу, логикалык башаныштар 

колдонулат.
Бул берилиште алгоритмдин так эместиги жоюлат, б.а алгоритм 

кадам менен аткарьшат. Бирок кабыи алууга оор болот.
Мисалы:

1. Изделүүчү берилиштерди А жана Вны компьютердин эсине 
киргиз.

2 Эгерде А > В болсо, анада А -  В ны кемитип эсепте.
3. Жыйыктыкты С га менчикте.'
4 Эгерде А <= В болсо, анда А + В ны эсепте.
5. Жыйынтыкты С га менчикте.

Таблицалык туру алгоритмдин таблицалык формада көрүнүшүн 
жана эсептоосү үчүа кызмат кылат. Изделүүчү жана чыгарылуучу бел- 
гйлер графаш>1п башына жазьшат.

2-Мисал: К‘Т (|юрмуласы аркьшуу айлык акыны эсептоо, талап
кыльшсып.

Фамилия I Ьмтеген күпдүн саны, К Тариф, Т Айлык акы, С
Асанова 22 5,20 22*5,20
Эсеиканова 14 3,80 14*3,80

Графшсиилк i yp.hu берилиши же блок-схема -  бул алгоритмдин 
геометриялык ф т  урлл.фпми жардамы менен көрсөтүлүшү. Мындай 
геометриялык фигура (ик>к д<и аталат. Схемада блок блокторду 
багытталган кесиидииин (стрелка)' жардамы менен туташтырып турат. 
Мындай ар бир башггы тарм.ш деп аташат. Алгоритм тилинде блок-
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схема үчүн колдонулган геометриялык фигуралардьш сүрөттөлүшү жа­
на аткарган кызматы китептин “Тиркемелер” бөлүмүндө көрсөтүлгөн:
Блок-схемасы: , „ rn„,m iАлгоритм тилинде.

Алг <Мисал>
Башы
Кирг А, В
Эгер А>В анда С = А -В ;5кеөт 

Эгер А <= В анда С = А + В 
5 Чыг С
Б у ш

Бутту
Аягы

Алгоритмдин программа түрүндө берилиши: 
Бейсик тилинде:
REM
INPUT А ,В : IF  А>В THEN C=A-B:GOTO 5 
IF  А<=В THEN С=А+В 
5 PRINT С: END 
Паскаль тилинде:
program  e s e p ;  
v a r  a , b , c : r e a l ;  
b e g i n  r e a d ( a , b ) ;
i f  a>b t h e n  c : = a - b  e l s e  i f  a<=b t h e n  c := a + b ;  
w r i t e l n  ( 'c= ' . ,  c :  8 :3) ; e n d .

АЛГОРИТМДИ КЛАССИФИКАЦИЯЛОО  
СЫЗЫКТУУ АЛГОРИТМ

Алгоритмдеги аткарылгаи онерациялардын бири-бири менен 
байланышына жараша алгоритмди сызыктуу, тармактуу, 
циклдык деп бөлөбүз.

Жогоркудай үч типтуү алгоритмдин түзүлүштөрүнүн ичинен эң 
жөнөкөйү сызыктуу алгоритм болун эсептелет. Эгерде алгоритм сы­
зыктуу түзүлүшкө ээ болсо, анда ага кандай гана берилиш бербейли ага 
кирген кадамдар биринин артыпан экинчиси удаапаш аткарьшат. Бир 
сызьнстуу ангоритм башка сызыктуу алгоритмден ага киргси 
блоктордун саны жана ага кирген блоктордун аткара турган 
кызматтары менен айырмаланышат:
Структурасы: Мисалы: Үйкуруу алгорнгмн

У  J
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(^Башы
__  —I—
Фундамент куруу|

; ...I......
Дубалын куруу 

1 ~ ~~ 

Чатырын жабуу

ТАРМАКТУУ АЛГОРИТМ

Алгоритмде бир же бир нече шарт орун алса тармактуу 
алгоритм деп аталат. Тармактуу алгоритм бир же бир нече 
логикалык шартты жана бир нече эсептелүүчү тармакты өз 

ичине камтыйт. Бир тармактын ичинде дагы эки жана андан коп 
тармак бар экендигин жолуктурабыз. Тармактуу алгоритмдин кайсы 
тармагы иштери же кайсы тармагы иштебеси койулган шартка 
жараша болот.

Мисалы, бир алгоритмге кирген ииструкциялар жогортон төмөн 
карай иштеп келип эле кандайдыр бир кадамда шартка дуушар болсо,. 
анда ал шарт эми кайсы топтогу кадамдар аткарыларын аныктайт. 
Алгоритм өзүнун татаал же жөнөкөй экендигине карабастан, анын 
структурасьша коз карандысыз дайыма бир эле “аягы” болот. Ар бир 
тармакты эсептеп отуруп, биз бир эле “аягы” деген блокко чыгабыз. 
Берилиш структуралары төмөнкүдөй(блок-схемада); 
а) толук формасы: б) толук эмес формасы

1-Мисал.
Алг Маршрут

Башы Эгер ангобу с келсе анда автобуска тушуу 
антп жөө басуу

б у ш
Аягы
Бул алгоритмде мч» аптобус болсо, анда автобуска түшөбүз, 

эгер автобус келбей к;ин л. жоп оаоууга туура келёт.
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2-Мисал. “Алтын Куш” жомогундагы баланын кара таштын жанына 
капген учурдагы жолду тандоосунун алгоритмин карайлы:

Башы

1

Кайда баруу 
керек?

Солго б&рганда 
адашат

"""".......1 ----

Оңго барганда 
кушту алат 

............ г......—v ■ .................
^  АяГьГ^)

Жалпысынан Караганда тармактын саны экиден көп болушу 
мүмкүн.

З-Мисал 
Алг Г аллактика 

Башы
эгер спутниги болсо анда эгер Кундэн алые болсо 

анда Ал планета Уран 
антп Ал планета Жер 

антп эгер Күнгө жакын болсо
анда Ал планета Меркурий 
антп Ал планета Венера 
бЩ ¥ 

бутту
бутту

Аягы
Бул алгоритмде бир нече шартка жараша планеталардын түрлөрү 

аныкталат.
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ЦИКЛДЫК АЛГОРИТМ

Цикл -  бул бир нече жолу кайталануучу алгоритмдин болүгү. 
Циклдын параметри -  циклга ар бир киргенде жаңы мааниге ээ 
болгон өзгөрмө.

Эгерде алгоритмге кирген бир же бир нече удаалаш амалдар бир же 
бир нече жолу аткарылса анда мындай алгоритмдер циклдык алгоритм 
ден аталат. Циклдин кайталануучу бөлүгү циклдин телосу деп атанат. 
Блок-схемада көрсөтүлгон циклдык алгоритм төмөндөгү-дөй 
структурада берилет:

Төмөнкү мйсалдарды карайлы.
1-Мисал. 1 ден 10 го чейинки натуралдык сандарды квадратка 
көтөрүү ачгоритми. 

алг сандарды квадратка көтөрүү 
башы

цб х=1 ден 10 ке чейин 
х=х*х
Ч Ы Г X

да
(иг

аягы
Мында оигормо х тин алгачкы мааниси 1, акыркы мааниси 10 жана ал 
улам 1 ге осуи о'гурат. Цикл Ю жолу аткарылат, б.а. х тин ар бир 
маанисинде ошол сандын квадраты эсептелшнш чыгарылат. Мисачы: 
эгер х̂ Г) болсо, анда 5 тип квадраты 25, жб.
2-Мисал
алг тарбиялоо ,

башы
азырынча тартии (>учуучу мойнуна алганча 

o£L тартии масмкч'И боюнча 
аңгемелешүүиү жүргүзүү
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Ш
бутту

аягы
Бул алгоритмдин жыйынтыгы тартип бузуучу мойнуна альш, 

түшүнгөнгө чейин аңгемелешүү улантыла берет. Төмөнкүдөй формули- 
ровкалаыган бир өзгормолүү функцияны табуляциялоонун маселеси да 
циклдык алгоритмдин мисалы боло алат.

А дан В га чейинки h турактуу кадамы менен өзгөртүлгөн y=f (х) 
функхщясьшьш маанисин эсептөөлөр төмөнкүдөй жүргүзүлөт. Баштап­
кы х =а үчүн у тин мааниси чыгарылат. х тин мааниси h кадамына 
чоңойот жана ал үчүн у тин жаңы мааниси эсептелет. Бул этап х(Ь) 
нын маанисинен ашканча кайталана берет. Алгоритмдин схемасы 1- 
сүрөттогудөй болот.

Бул убакта циклдин -голосу п=(Ь-а)/Ь+1 жолу кайталанары 
шексиз. Муну эске алуу менен маселетши кайталоолорунун саны 
белгилүү болгон цикл турүндо берсе болот (2-сүрөт).

Каалагандай цикл озунүп ичине бир же бир нече циклдерди 
камтьппы мумкун. Алгоритмдердин бардьшы сызыктуу, тармактуу жа­
на циклдик структуралардын ар кандай комбинацияларына келти 
рилет.
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МАССИВДИ ИШТЕТҮҮДӨ КОЛДОНУЛУУЧУ А ЛГО РИТМ ДЕР

Ж огорудагы алгоритмдин түрлөрүн карал чыкканыбыздан 
кийин массив түнгүнүгүн жана массивдерди иштетүүдө 
алгоритмди кандай пайдалануу керек экендигин; карап 

кетели.
Массив -  белгилүү ысымга ээ, индекстери боюнча иреттелген бир 

тектеги элементтердин көнтүгү.
Мисалы: Бактын бир бутагында тизиле конуп отурган чаба- 

лекейлердин көитүгү, щаардьш калкынын саны, класстагы бкуучу- 
лардын саны, класстагы парталардын саны. Эгерде биз мисалгй класс­
тагы окуучулардын фамилияларынан түзүлгөн массивди карай турган 
болсок, ал төмөндөгүдей болот. Массивдин ысмы - “Окуучулар”. Класс- 
тык журналдагы тизме боюнча 1-турган окуучунун фамилиясы Массив­
дин 1-элементи, 2-турган окуучунун фамилиясы массивдин 2-элемента,
3-турган окуучунун фамилиясы массивдин 3-элементи жб. акыркысы 
массивдин акыркы элемента болуп саналат.

Ошентин, массив тизмектелген элементтердин көитүгү болуп 
эсептелет, ар бир элемента бири-биринен катар номери жана ар бир 
элементке тиешелуу мааниси менен айрымалаыышат. Массивди жазуу- 
да массивдин ысмы, андан кийин анын тиешелүү элементине таандык 
катар номери (иидекси) тегерек кашаага алыньш жазьшат.

Мисалы, Окуучулар(1) деген жазуу “Окуучулар” деген массивдин
1-элементи, Окуучулар(5) деген жазуу массивдин 5-элементи. Саиак 
болсо 1 деген сандан баштан саналгандыктан, класста бардыгы ЗОюкуу- 
чу окутан болсо, анда массивдин биринчи элементипин мааниси ошол 
окуучунун фамилиясына, ал эми акыркы элементипин мааниси 30- 
окуучунун фамилиясына туура келет. Жазуу төмондөгүдо» болот.

Окуучулар (1) =”Асанов”
Окуучулар (2)=”Бекенов”

О ку ут1улар (30)=”Эшимов”
Эгерде массив бир эле индекс менен аныкталоа, анда аны бир 

өлчомдүү массив; массив эки индекстен турса б.а. узуну туурасы мсиен 
мүнөздолсо анда аны эки олчомдуу массив; ал эми массив узугу, 
туурасы жана бийик-тиги менен аныкталса, анда аны уч елчемду / и 
атайбыз жд>. Кир олчомдуу массивке мисап: катарга тизилип т  ган 
снортсмендер, журналдагы окуучулардын фамилияларынын тизмеси, 
бир жылдагы күндордүн санын мисалга алсак болот. Эки өлчемдүү 
массивке мисал катары: класстагы парталардын жайгашышы, 
театрдагы отургучтардын жайгашышы, журналдагы баалардын 
коюлушу ж о. контогоп мисалдарды алсак болот, ү5! өлчөмдуү 
массивке, мисал м, Рубпктпп кубигни алсак болот.
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Эми жогорудагы “Окуучулар” деген мас- 
сивдин алгоритмин түзөлү: Мында N сандагы 
окуучулар жана N = 30 болсо, анда окуучулар­
дын тизмесин чыгаруу алгоритмин блок-схема 
түрүндө берсек, он жакта көрсетулгөндей бо- 
лот. Мында N=30 болсо, анда түзүл- 
гон алгоритм төмөнкүдөй иштейт.
1 = 1 (катар номер) болгондо Z(l) =
“Асанов” деген маанини алат, андан 
кийин шарт текшерилет жана ал 
канааттандырылгандыктан 1 = 1 + 1;
I = 1 + 1; I = 2 маанисин алат. Ошен- 
тип цикл I = 30 болгончо аткарыла берет. Мында Г санакчынын да, 
катар номердин да маанисин туюндурат. Жыйынтыгыида окуучулар­
дын тизмеси чыгарылат.

2-мисал: Класста 15 окуучу болсун дейлн. Анардьш информатика 
сабагынан чейрек боюнча аиган бааларынын орточо маанисин аныктай 
турган алгоритмди түзөлү. Бул алгоритмдин максатына жетүү үчүн биз 
окуучулардын алган бааларын кошун, кеяин чыккан жыйьштыкты 
окуучулардын санына бөлөбүз. Ал томөнкү формула менен аныкталат.

i s ,

n
мында n = 15; S,~ массивдин элементтерин түзөт (i =1,2,..., 15), б.а ар 
бир окуучунун алган баасы. Бул мисалдын ачгоритми төмөнкүдөй:
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КИИИШТИРИЛГЕН ЦИКЛДАР

Ж огоруда цикл түзүүчү бир нече мйсалдарды карадык. Айрым 
учурда цикл жасоочу алгоритмдин ичинде да цикл жасоочу 
алгоритм болуп калышы мүмкүн. Мындай учурда бири- 

бирине кийгизилген циклдерге ээ болобуз. Төмөнкү схемада циклдер- 
дин бир нече туру көрсөтүлөт:
а)

□
б) в) г)

а) нунктунда 1-цнкл сырткы, 2-цикл ички болот, б) пунктунда бири- 
бирнне кийиштирилген 3 цикл бар. в) пунктунда кататүзүлгөн цикл, 
г) пунктунда 1-цикл сырткы анын ичиндеги 2 цикл бири-биринен көз 
карандысыз түзүлгөн ички циклдер.

I -мамыча боюнча индекстин 
озгөрүүсү J -  сап боюнча ин­
декстин өзгөрүүсү. Бул мисал- 
га түзүлгөн алгоритм темөн- 
дө келтирилген.

1 2 3 4 5 6 7 8 9
2 4 6 8 10 12 14 16 18
3 6 9 12 15 18 21 24 27
4 8 12 16 20 24 28 32 36
5 10 15 20 25 30 35 40 45
6 12 18 24 30 36 42 48 54
7 14 21 28 35 42 49 56 63
8 16 24 32 40 48 56 64 72
9 18 27 36 45 54 63 72 81

Мында 1=1 жана J=1 болгондо экоө- 
нүн көбөйтүндүсү 1 деген сан боло- 
ру көрүнүп турат. Андан кийин 
шарт текшерилет жана ал шартка 
жооп бергендиктен J ньш мааниси 
бирге чоноёт да көбөйтүү аткары- 
Бул процесс шарт аткарылбай 

катгаяга чейин аткарылып, андан кийин 1 
нин маанисин бирге чонойтуп көбойтүү

................... ........  аткарьшат жана I нин мааниси 9 -деген
санга чейин аткарылып, жыйынтыгында таблицадагы сандарды алабыз, 
башкача анткапдп кобойтүунүн таблицасы чыгат. Мында I боюнча 
өзгөртүү-сырткы пики, ал эми J боюнча өзгөртүу-ички' цикл деп 
аталат.

k=I*J

/ V >
\

Н + 1
"  " Г "
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ЖАРДАМЧЫ АЛГОРИТМ

Б ир эсепке ылайык алгоритм түзгөн учурда анын айрым бир 
жерлеринде бир түрдүү кадамдарды улам кайталоого туура 
келнн калат. Ошондуктан, мьшдай абалды жеңилдетшн үчүн 

кайталануучу кадамдарды жакшьшап карап чыгып, ага өзүнчө алго-. 
ритм түзобүз.

Мисалы: Ашканадагы окуучуиун аткарган милдети 
Жатаканада жаткан окуучу күнүгө ашканадан үч маал тамак ичет. Ар 
бир күнү тамак. ичилии бүткөндөн кийин окуучу төмөнкү милдетти 
кайталашы зарыл: стол үстүндөгү идиштерди жыйиайт, столду сүртөт, 
стулдарды ордуна жылдырат. Эми биз бул берилгендер боюнча алго- 
рнтмин түзгөнгө аракет кылып көрелү:
1) Эртец мененки тамактануу 2) Ашканага келүү
3) Даяр тамакты ичүү
4) стол үстүндегү идиштерди жыйноо, столду сүртүү, стулдарды ордуна 
жылдыруу
5) Түшкү тамактануу 6) Ашканага кеяүү 7) Даяр тамакты ичүү
8) стол үстүндөгү идиштерди жыйноо, столду сүртүү, стулдарды ордуна 
жылдыруу
9) Кечки тамак 10)Ашканага келүү 11) Даяр тамакты ичүү
12) стол үетүндөгү идиштерди жыйноо, столду сүртүү, стулдарды 
ордуна жьшдыруу
Жогоруда көрсөтүлгөн алгоритмде 4,8,12-саптагы командалар окшош 
жана алгоритмдин аткарылышында буларга кайрылууну биз бир нече 
жолу аткарын жатабыз. Алгоритмде бул командаларга уламдан улам 
кайрылып отуруу алгоритмди татаалдаштырат. Мьшдай ыңгайсыздык- 
ты жоюу үчүн биз жардамчы алгоритмдер деп аталга түшүнүк киргизе- 
биз.

Башка алгоритмдин составында толугу менен пайдалануучу алго­
ритм жардамчы алгоритм деп атачат. Жардамчы алгоритм алго- 
ритмдердин структурасын жөнөкөй жана тушунүктүү кылат жана баш­
ка колдонуучулардын идеяларын апгоритмге кошуп шнтетет. Эми 
жогоруда берилген “Ашканада окуу чунун аткарган милдети” алго­
ритмин жардамчы алгоритмди колдонуп карап көрөлү:
1) Эртең мененки тамактануу 7) Даяр тамакты ичүү
2) Ашканага келуу 8) Окуучуиун милдети
3) Даяр тамакты ичүү 9) Кечки тамак
4) Окуучуиун милдети 10) Ашканага келүү
5) Түшкү тамактануу 11) Даяр тамакты ичүү
6) Ашканага келүү 12) Окуучуиун милдети 
Ожуучунуп милдети: стол үстүндогү идиштерди жыйноо, столду ' \т> ҮУ. 
стулдарды ордуна жьшдыруу

Мисалы:
Алг Үч сЦ?дын чоңун табуу (анык а,Ь,с,у)
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Apr a,b,c 
Жый у 

• Башы 
анык z

Эсч(а,Ь,г); Эсч(г,с,у)
Аягы
Демек, алгоритмдин кайталануучу бөлүгүн бир жолу эле жазып, 

керектүү жерде ошого кайрылып турууга боло тургандыгы жогорудапл 
мисалдан көрүнүп турат. Ошондой эле жардамчы алгоритмдин 
жардамы менен татаал алгоритмди жонөкөйлотүүгө болот.
2-мисал. Киргизилген а нын маанисин төмөнкү туюнтмаларды аткаруу 
үчүн колдонууну жардамчы алгоритм менен иштетүүнүн аигоритмии 
карайлы. •

Бул фрагментте а саны- (  Башы 
ньш киргизилген мааниеинде 
Х=2+а/5 туюнтмасьшьш маа­
нисин эсептое жана а нын 2.5 
тен кичине маанисин текше- 
рип бул шарт аткарьшса Х=а2 
туюнтмасы аткарьша турган- 
дыгыпын алгоритми жардам­
чы алгоритмде эсептелди жа­
на каалагандай а нын маани­
леринде, каалагандай туюнт­
маларды эсептөөдө бул алго­
ритмди колдонууга болот.

Жогоруда берилген алго 
ритм жөнүндө түшүнүк компью- 
тердс ирограммалоону үйрөнүүдө 
алгачкы кадаМ болуп эсептелет,

Жардамчы
алгоритмге
кайрылуу

Жардамчы
алгоритм



Turbo Pascal программалоо тили 29

1. ш ш ш ш м г а  т ш ш д а й ю ®

АЛГАЧКЫ КАДАМ

Б ул бөлүм азыркы учурда көпчүлүкко таанымал болгон Turbo  
P a s c a l  (мындан ары жен эле Паскаль деп атайбыз) програм- 
малоб системасына арналат. Эгер сиз буга чейин бул система 
жөнүндө кабардар болбосонуз, анда аталынщ сөзсүз кызык- 

тырат. Turbo -  Borland International Inc (США) фирмасынын соодалык 
маркасы, ал эми Паскаль кеңири тараган программалоо тили. Демек 
Turbo P a s c a l  -  Borland фирмасы тарабынан түзүлгөн программа­
лоо тили.

Паскаль программалоо тили негизинен IBM (International Busi­
ness Machines corporation) фирмасынын IBM PC (Personal Computer -  
жеке компьютер), IBM PC/XT (Extention Technology -  технологиянын 
кеңейтилиши) IBM PC/AT (Advanced Technology - технологиянын 
келечектүүлүгү) жана IBM PS/2 (Personal System -  жекече система) 
компьютерлеринде кеңири колдонулат.

Бул компьютерлер 80-жылдардан баштап пайда болуп, кыска 
мөонотгүн ичинде таанымалдуулукка кандай жетсе, Паскаль тили дагы 
ошондой таанымалдуулукка жетти десек жацылбайбыз. Паскаль 
программалоо тилинин тарЫхынан бир тутум кабар ала турган болсок, 
1968-1971-жылдары Швейцарияныи Цюрих информатика институтунда 
Никлаус Вирт тарабынан иштелип чыккан. Атгачкы максаты, програм- 
матгоону окутуучу программалоо тили болгон. Азыркы учурда болсо 
эд кеңири тараган обьективдүү программалоо тилдеринин катарына 
киргени сизге маалым.

Биз Паскаль (Франциянын улуу математиги жана философу Блез 
Паскалдын (1623-1662) наамына берилген) тилин баштоодо алгач иргт 
эске жүктөо милдети турганын эстен чыгарбоо керекпиз б.а. бтдип
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учурдагы дискте жайгашкан Паскалдын файлдарын камтыган ката- 
логду активдештирүү менен t u r b o . е х е  файлын жуктөө жетиштуу. 

Мисалы: Биздин каталог ТР болсо 
C : \ c d  ТР 
C : \ T P \ t u r b o . e x e  

деп буйрук сапчасына киргизебиз.
Алгачкы кадамдьш натыйжасы нйгиликтуү болсо, анда биздин 

экранга 3-сүрөттөгүдөй көрүнүштү камтыган Паскаль системасынын
чойресүн байкайбыз.

3-сүрөт
Ал эми бул жерден баса белгилөөчү кеп кабьш алынгап

системадан да -....у  у ну унутпоо керек. Сиз иш максатьщызга жеткен
соц бул системадан пыгууну аткаруу үчүн A l t  баскычын басып турун 
кое бербестен X латын Тамгасьш камтыган баскычты, б.а. Alt+X 
баскмчтарынми комОмиацняЩ,шын жардамы менен басабыз. Система 
жуктолгон соц,1,111 бир нече структураны камтыган чөйрөгө туш боло- 
буз. Алар буйрук тандоо сапчасы, программанун текстин камтыган 
редактор Жана маолммд»>о сшгасыиан турат.

Бул системалык чойродо иштөө бир нече этаптарды өз нчине 
камтыйт. Анар томонкү ох^млди келтирилген:
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Программа чойрөсүндөгү аткарылгая иштин жыйынтыгы болуп 
программаньш текста (кецейтилиши p a s  болгон файлдар) жана бул 
чойрого көз карандысыз аткарылган' файлдар (кецейтилиши ех е )  
эсептелиншдет.

ОшоНдой эле маалымдоо сапчасында көрсөтүлгөн функционал- 
дык баскычтар менен иштоо ишти тездетет. Функционалдык баскыч- 
тар Паскаль системасыньш башкаруу кызматьш аткарат жана алардьш 
белгилешшги F1 ... F10. Баскычтар клавиатуранын жогорку болутун- 
до жайгашкан. Мьгадан сырткары А11 (Altemati-ve -  кошумча), C t r l  
(ConTroL -  башкаруу) жана S h i  f t  (shift -* жылышуу) баскычтарын 
колдонуу менен башкаруу буйруктарынын санын көбөйтөбүз. Демек 
биз жогорку үч йаскычтын бирөөнү басьш туруп кое бербестен 
функционалдык баскычтарды же жөн баскычтарды бассак, тиешелуу 
болгон буйруктар аткарьшат. Алар томөндо келтирилген(ошондой эле 
китептин ‘Тиркемелер” бөлүгүндө толугураак маалымат берилген):

F1 - жардам
F2 - оңдолуучу текстти дисктеги файлга жазуу
F3 - дискте жайгашкан текстти окуу
F4 - жендөе режиминде колдонулат
F5 - жондоо терезесин толук экраига чоцойтот; кайра басууда

аагачкы учуруңа алып келет
F6 - оңдоо терезесин жендөочү терезеге которот
F 7 - жондоо режимшще колдонулат
F10 - башкы менюга чыгуу
A lt+ F 9  -  программаны компиляциялоо 
С t г J. + F 9 программ;шы компиляциялоо жана аткаруу
Alt.+F5 рсдактордун терезесин жыйынтыктар чыгуучу .. ........а

которот
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A lt+ X  -  Паскаль чөйрөсүнөн чыгуу
3-сүроттө көрүнүп тургандай башкы меню 10 негизги пункттан 

турат:
F i  1 е  -  файлдар менен иштөө
E d i t -  текстти редактирлөө, анын бөлүктөрүн көчүрүү жана 

жылдыруу
S e a r c h  -  керектүү текстти издөө, создөрдү алмаштыруу, нздоөнүн 

башка инструменттери 
Run -  программаны аткаруу, кадам боюнча жөндөө 
Comp i  1 e -  программаны компиляциялоо 
Debug -  жөндөө программасынын инструменттери 
T o o l s -  чөйронүнинструменттери
O p t i o n s -  программа чөйросүн жопгө салуу _
Window -  жөндөө программасынын терезелерин башкаруу 
H elp  -  жардам

Башкы менюга кайрылуу F10 баскычынын жардамы менен жүр- 
гүзүлөт. Эми бул менюлардын кээ бирщшн аткарган милдеттернне

F i l e  менюсунда сиздерге тааныш болгон 
командалар жайгашкан:
New -  жаңы файл түзүү 
Open -  мурда түзүлгөн файлды ачуу 
S ave  -  дисктеги активдуү терезеден актив- 
дүү каталогго сактоо
Save as -  файлдын атын жана багытын 
көрсетүп дискке сактоо 
Save a l l  -  бардык файлдарды сактоо 
Change d i r  . . .  -  жумушчу катачо^ду 
өзгөртүү
P r i n t  -  файлды кагазга чыгаруу 

P r in t  se t  up . . . -  принтердижөнгө сачуу 
DOS s h e l l  -  DOS терезези 
E x i t  -  Паскаль чойрөсүНөн чыгуу

Run менюсу төмондөгү командачарды 
өз нчине алат:
Run -  программаны аткаруу 
S te p  o v e r  -  программаны процедура- 
га кирбестен саптар боюнча аткаруу 
T race  i n t o  -  программаны саптар 
боюнча аткаруу

токтололу.
F i l e

New
Open. . . F.3
Save  F2
Save a s . . .
S a v e ' a l l  
Change d i r . . .  
P r i n t
P r i n t e r  s e t u p . . .  
DOS s h e l l  
E x i t  A lt+ X
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Go t o  c u r s o r -курсор турган салка чейин программаны аткаруу 
Program r e s e t  -программаныжөндөөнүтоктотуу .
P a r a m e t e r s . . .  -  программалоо чойросүндөг^ программанын 
параметрлерин беруу

E d i t  менюсунда төменкудөй командалар 
жайгашкан:
Undo -  акыркы аракетти кайтаруу 
Redo -  undo командасы аткарган аракетке 
каршы аракет
C ut -  буферге жайгаштыруу 
Сору -  буферге көчүрүу 
P a s te  -  буфердеги текстти жайгаштыруу 
C le a r  -өчүрүү

Show c l i p b o a r d  -  тексттин бөлүктөрүн көчүрүүдө жана жайгашты- 
рууда колдонулуучу атайын буфер

Debug менюсунун командаларынын аткарган кызматы:
B r e a k p o in t s  -  кошролдук 
чекиттер
C a l l  s t a c k  -  стек-терезеси 
R e g i s t e r  -  регистр-терезеси 
Watch -  жөндөө терезеси 
O utput -  программаньш терезеси 
U se r  s c r e e n  -  колдонуучунун 
экраны
E v a l u a t e / m o d i f y . . . -  
өзгөрмөнү көрүү жана өзгөртуү 
Add w a t c h . . .  -  жөндөө 
терезесине кошуу 

Add b r e a k p o in t . . .  -контролдук чекиттерди кошуу
н командаларынын аткарган кызматы: 
C o m p ile  -  программаны компиляциялоо 
Make -  Программаны шптетпей текшерүү 
B ui I d  -  бардык файлдарды толук 
компиляциялоо
D e s t i n a t i o n  Memory - корголгон 
режим үчүн компиляциялоо.
P r im a ry  f i l e .  . . -  негизги файлды 
компиляциялоо
C le a r  p r im a ry  f i l e  -  негизги файлдын 

жазылышын тазалоо

C om p ile  менгосуну
C om p ile

C om p ile  A It+F 9
Make F9
B u i l d
D e s t i n a t i o n .  Memory
P r im a ry  f i l e . . .
C le a r  p r im a ry  f i l e
I n f o r m a t i o n .  . .

E d i t
Undo A lt+ B k S p
Redo
Cut S h i f t + D e l
Copy c t r i + m s
P a s t e S h i f t + I n s
C le a r C t r l+ D e l
Show c l i p b o a r d
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I n f o r m a t i o n . .  . -  информация
H elp  менюсунун командаларыньш аткарган кызматы:

C o n t e n t s  -  Паскалдыи негизгиH elo
C o n te n t s
In d ex S h i f t + F l
T o p ic  s e a r c h C t r l+ F l
P r e v io u s  t o p i c A l t + F l
U s in g  h e l p
F i l e s . . .
C om p iler  d i r e c t i v e s  
P r o c e d u r e s  and f u n c t i o n s  
R e s e r v e d  w ords  
S ta n d a r d  u n i t s  
Turbo P a s c a l  Language  
E r r o r  me.asag.e.s____________
A b o u t .

бөлүктөрү боюнча жардам 
In d e x  -  программалоодо колдо­
нулган бардык командалар боюнча 
алфавиттик тартипте берилүүчү 
жардам
T o p ic  s e a r c h  -  бул деле In d ex  
сыяктуу
P r e v i o u s  t o p i c  -  жардам 
U s in g  h e l p  -  жардам 
F i l e s . . . -  жардамчы файлдарды 
иннициализациялоо
C o m p iler  d i r e c t i v e s  -  жардам
каталогу
P r o c e d u r e s and f u n c t i o n s -  

процедуралар жана функциялар боюнча жардам 
R e s e r v e d  w ords -  кызматчы сөздөр боюнча жардам 
S ta n d a r d  u n i t s -стандарттуу модулдардын иштеши боюнча жардам 
Turbo' P a s c a l  Language -  Турбо-Паскаль программалоо тили 
боюнча жардам
E r r o r  m e s s a g e s  -  программаньш иштешине системалык жардам 
A b o u t . . .  -  ТУрбо-Паскаль жөнундө

Window менюсунун командалары төмөнкү кызматтарды аткарат: 
T i l e  -  экранды тик бурчтуу терезелерге 
бөлүү
C ascad e  -  терезелердин бири-биринин 
үстүнө жайгашышы 
C lo s e  a l l  -  баарын жабуу 
R e f r e s h  d i s p l a y  -  экрандыжаңыртуу ' 
S i  ze /M ove  -  өлчөм/которуу 
Zoom -  терезени максимачдаштыруу 
N e x t  -  кийинки терезе 
P r e v io u s  -  мурунку терезе 
C lo s e  -  терезени жабуу 
L i s t .  . . -  терезелердинтизмеси

Window
T i l e
C ascade
C lo s e  a l l
R e f r e s h  d i s p l a y
S iz e /M o v e  C tr l+ F S
Zoom F5
N ext F6
P r e v io u s  Shi f t i F 6
C lo s e  Al l. IF's
L i s t . . .  .A lt Ki|
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АЛГАЧКЫ ПРОГРАММА

К елициз анда биздин экранга кандайдыр бир кабар чыгара турган 
эң жөнокөй программа түзөлү. Бул программа сиздин Паскаль 
чөйрөсүндөгү тушоо кесүү программаңыз болсун.

Program My_j?rogram;
B e g in

W r i t e ( ' Тушоо кесүү' ) ;
End.

Мында Program кызматчы сөзү программанын башталышын 
түшүндүрет, андан соң программанын ысмы сөзсүз түрдө берилиши 
керек. B e g in  ... e n d . программалык каш аа деп аталат.

ТИЛДИН АЛФАВИТИ ЖАНА СТРУКТУРАСЫ

Т илдин башталышы алфавит, алфавиттен сөз, сөздөрдөн 
кандайдыр бир түшүнүк бере турган сүшшм жана сүйлөмдөрдун 
жыйындысы болот эмеспи. Ал эми программалоо тили дагы 
ушул сыяктуу алфавиттен (символдордон) туруп атардын негизинде 

берилген атайьш буйруктар, кызматчы создөр, операторлор жана 
функциялар куралат. Паскаль программалоо тилинин атфавитин неги- 
зинен үч бөлүккө бөлүп караса болот: тамгалар, сандар жана атайьш 
символдор:
• Тамгаларга -  латын тамгалары А -  Z, а -  z жана орус тамгалары А -  

Я, а -  я. Орус тамгалары комментарийлер жана ар кандай түшүн- 
дүрмөлөргө гана колдонулат;

• Сандарга -  араб цифраиары: ОД,2,3,4,5,6,7,8,9;
• Атайьш символдор:

Атайьш символдор да үч бөлүкко оз ара бөлунүп кетет:
• Арифметикалык онерациялар үчүн ( + , - , * , / ) ;
• Сальпитыруу операциялары үчүн (<, >, =, >=, <=);
• Ажыраткыч жана кошумча (. , : ; ! # $  жб.);

Программа -  компьютер үчүн берилген маселенин алгоритмин 
иштетүунү камсыз кылган аракеттердин иреттүү удааалаштыгы. 
Паскаль тилинде программанын жазылышы Program кызматчы сөзү 
менен башталып, end кызматчы сөзү жана чекит менен аяктайт. Бул 
эки кызматчы сөз камтыган эки бөлүк бар: маатыматгарды сактоочу 
чоцдуктарды баяндоо жана аракеттердин тобу(операторлор):
Program <ысмы>; {Программанын атальпшаймагы}
Баяндоо бөлүгү ;
B e g in  {А ракеттер тобунун баш']’̂ лышы.

Программалык. кашаны ачуу}
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Аракеттердин т о б у ;
End. { Программаньш аягы. Программалык кашанын жабыльпды} 

Программаньш ысмынын берилиши зарьш жана чондуктарды 
баяндоо бөлүгү төмөнкү кызматчы сөздөрдөп турат: U s e s ,  l a b e l ,  
c o n s t ,  t y p e ,  v a r ,  P r o c e d u r e  жана F u n c t io n .  Булардын ар бири 
не кайрылуунун кёреги жок, себеби убагы менен ар бирин карай 
чыгабыз. Аракеттер тобу b e g i n  кызматчы сөзү менен башталат жана 
ар бир көрсотмө буйрук аяктаганда үтүрлүү чекит менен бекемделет. 
Программаньш аяктаганда end кызматчы созү жана чекит менен 
аяктайт.

МААЛЫМАТТАРДЫН ТИБИ

Константа -  программаньш иштетүүде өз маанисин өзгөртпөгөн 
турактуу чондук жана ал C o n st  деп белгиленет.

Өзгөрмө -  программаньш иштетүүдө кайрылуу жасоо шартта- 
рына жараша өз маанисин өзгөртүүчү чоңдук жана ал VARIABLE (v a r ) 
деп белгиленет. Берилиштер -  формалдуу турдө берилген информа­
ция, ап информацияны сактоо, иштетүү жана берүү мүмкүнчүлүгүн 
камсыз кылат жана d a t a , i n f o r m a t i o n  деп белгиленет.

Паскалда берилген турактуубу, өзгөрмөбү, функция же 
туюнтманьш маанилериби өз типтерине жараша объект деп берилип, 
аткаруу жана кабыл алуу маалыматтарына жараша объекгинин тибин 
берет. Объектинин тиби ага колдонууга боло турган операциялардын 
тобу, ошондой эле бул операциялардын аткарклышынын жыйынтыгы- 
ньш тибин камтыган көптегөн маалыматтарды аныктайт. Тиби 
темөпкудөй таблица менен берилет: ________________ __________Жөнекөй . Татаал

Бутүн I n t e g e r ,  b y t e ,  word Жазылыштар R ecord
Логикалык B o o le a n Көптүк S e t
Символдук Char Файл F i l e
Анык R e a l , S i n g l e , D o u b l e ,  

E xten d ed
Саптык S t r i n g

Массивдер A rra y Көрсөткүчтөр P o i n t e r

Ы СЫ М ДАР (АТ АЛ ЫШТ АР)

П рограммалоодо кецири колдонуучу сөз “ысым” “идентифи­
катор” дег('н соз менен алмашылып айтылат. Бул сөз латын 
созүнон iden t  i f i со -  тецдештирүү дегеи түшүнүктү

берет.
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Программа түзүүдо берилген чондуктардын ысымьш аньщтоо,
б.а. ысым ыйгарууга туура келет. Ап эми ысым (идентификатор) 
берүүнүн зарыл шарттары болуп төмөнкүлөр эсептелинет:
• Идентификатор дайьша тамга менен башталат, андан соц сандар же 

белгилөө сызыкчасы менен берилет;
• Боштук жана атайын символдор камтылбайт;
• Идентификатордун узундуту 63 символго чейинки мааншш алат.

Мисалы: Туура берилиштери: n l 3 5 , a ,  d a t a , m a s , n _ l , a l _ 0 0 1, 
жб.у.с.;

Туура эмес берилиштери: 325ак, (Сан менен башталган), ЬЬ#20  
(атайын символДор камтылган), а 121 (боштук камтылган), b e g i n  
(кызматчы соз камтылган).
Экинчи программа. Биз Паскалда программалоону жакшы ез- 
доштурбөсөк да бир аз жеңилдетилген ирограммаларды түзүүгө 
жетиштик. Демек биз программалоодо берилүүчү комментарий 
түшүнүгун алабыз. Комментарий адам үчүн түшүнүк берүүчү объект, 
бирок программаньш нштешине жолтоо болбойт.

Мисалы: Эки сандын суммасьш табуу маселесин карасак. 
Program S econ d ;  {Программаньш аталыш аймагы,

Second  -  программаньш ысмы}
Var a , b : i n t e g e r ; {кошуучу жана кошуулуучу с а н д а р ,  

тиби -  бүтүн} 
c : i n t e g e r ;  {натыйжасы}
B e g in  {программаньш башы}
R e a d ( а , Ь ) ; {а ,Ь  дандарынын маанисин киргизүү) 
c := a + b ;  {Ыйгаруу}
W r i t e ( с ) ;  {натыйжаны экр анга чыгаруу}
End. { Аягы}

Комментарийлерди “{“, “}” кашааларыньш ичине жазып, прог- 
рамманьга каалаган жерине жайгаштырсак болот. Программаньш 
негизги максаты жогоруда берилген. Мьшда “а ” жана “Ь” иденти- 
фикаторлору баштапкы маани катары сиз тараптан киргизилет жана 
булардын суммасьш эсептеп “с ” идентификаторуна ыйгаруу ишин 
аткаруу менен программаньш аягына чыгат.

Ошондой эле бул жерден сиздер read  жана w r i t e  опера- 
торлорун байкаган чыгарсыздар. Read оператору -  маалыматты 
компьютердин эсине кйргизүу, ал эми w /*ite  оператору -  маалыматты 
дисплейдин экранына чыгаруу ишин аткарат.
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п

АРИФМЕТИКАЛЫК АМАЛДАР ЖАНА ТУЮНТМА
аскалда программа түзүп жатып, типтери r e a l  жана i n t e g e r  
болгон өзгөрмелөрдүн үстүнөн бардык төрт арифметикалык

+ кошуу / бөдүү
- кемитүү d i v бүтүн бөлүгүн алуу
* көбөйтүү mod калдыгын алуу

Квңул бургула! Паскалда жогорку тартиптеги даражага көтөрүү 
мүмкүнчүлугу каралбайт.

Арифметикалык амалдардьш аткарылуу мисалдарын карап 
көрөлү: Туура:
Var a , b : i n t e g e r ;  

г : i n t e g e r ;  
s  : i n t e g e r ; ................
r := a  d i v  b; {a=7, b=2 болгондо  r=3}  
r := a  mod b; {a=7, b=2 болгондо  r = l }  
s := a * b ;
s : = a * b - a  d.i? b;
Туура эмес:

Var a , b : r e a l ;
r : i n t e g e r ;  .......................... ..; i
r : = a  d i v  b; {анык сандар  үчүн d i v  операдиясын- 

иштетүугө болбойт}  
r : = a  mod b ;  {mod операциясы бүтун са н д а р га  

карата колдонулат}
Көңул бургула! Өзгөрмөлөрдүп тңбии баяндоодо абдан так болуш 
керек. Өзгөрмолөрдүн тиби томөпкүлордү аткарууга жол берет:
1) өзгөрменүн ички көрсөтүлүшүнүн узундугун берүүг'ө;
2) программадагы бул өзгөрмөнүн үстүнөн болгон аракеттерди 

контролдоого. Өзгөрмөлөрдүн типтерин алгачкы контролдоо 
комнилядиялоо этабында жүргүзүлөт. Математикалык туюнтманын 
жазылы-шы нрограммальж текстте, б.а көбөйтүү жана бөлүү

Математикалык Паскаль тшшнде жазылышы
жазылышы

о a / b ( a , b  -  анык)
b a d iv  b ( a ,  b -- бүтүн, жооп бүтүн)

(a+b)-c (жоопту анык сан түрүндв апабыз)
2d ( а + Ь ) * с / (2*d)

xy -y'-
x + у ( х * х * х - у * у ) / (х+у)
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МАТЕМАТИКАЛЫК ФУНКЦИЯЛАР

АР түрдүү маселелерди чыгарууда биз квадраттык тамырларды, 
тригонометриялык функциялардын маанилерин жб.у.с чыгаруу 
зарылчылыгы менен көп кездешебиз. Мында, буларды да 

програмалоого туура келет. Ошондуктан бул иштерди жеңилдетүү 
максатында, программалоо тили менен бирге көп кездешүүчү стан­
дарттык функцияларды н программасы жазьиган атайын библиотекасы 
да берилет.

- Колдонуу үчүн, алардын жазылышын жана кайрылуу эрежелерии 
сактоо зарьш. Төмөнкү таблицада алардын кээ бирлери жазылды жана 
бул таблица тилди үйрөнүү децгээлициз менен толукталып турарын 
эстен чыгарбоо керек. ______ _____  .______ _______________

Функция Паскаль
тилинде

Аргумент­
тин тиби

Жыйьштык- 
тын тиби

W ab c  (х). i n t e g e r  
, r e a l

i n t e g e r
r e a l

X2 . s q r ( x ) i n t e g e r
r e a l

i n t e g e r
r e a l

4~х s q r t (х) i n t e g e r
r e a l

r e a l

sinx s i n (х) i n t e g e r
r e a l

r e a l

COSX c o s (х) i n t e g e r
r e a l

r e a l  •

ел e x p (х ) r e a l r e a l
аргументтин бөлчөк 
бөлүгүн бөлүп алуу F r a c (x ) r e a l r e a l
архументтин бүтүн 
болүгүи бөлүп алуу i n t ( x ) r e a l real-

lux I f x ) r e a l r e a l
жуп, тактыгын 

аныктоо od d (x ) l e n g i n t
b o o l e a n  

( t r u e . эгер 
сан так болсо)

кокус санды түзүү random(x) word i n t e g e r
random; - r e a l

анык санды бүтүпго 
чейин тегеректөө

rou n d (x ) r e a l
i n t e g e r
lo n c i .n :

анык сандын болчөк 
бөлүгүн бөлүи алуу t r u n c ( x ) r e a l

in t e c ) 1'1
1
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МЕНЧИКТӨӨ ОПЕРАТОРУ

Б ул бардык программапоо тилдериндеги негизги
операторлордун бири. Менчиктее оператору менен өткөн 
параграфта таанышып кеткенибизге карабастан, дагы бир жолу 

кайтажи! етелу. бара-бар белгисинин сол жагьшда жайгашкан өзгермө 
кандайдыр бир түшү-нүк тарабынан берилген жаңы маанини езүнө 
менчиктейт.

Мисал: а : =3 -  бул жазуу 3 саны а өзгөрмесүнө мепчиктелет де- 
генди түшүндүрөт. а : =а+1; ал зми бул жазуу а өзгөрмөсүнүн баштап­
кы маанисине 1 санын кошуу менен, ошол эле езгермеге жоопту мен- 
чиктөөнү түшундүрет. Эгер а : =3 болсо, анда экинчи менчиктее опера­
тору аткарылгандан кийин, а өзгөрмөсүнүн мааниси 4 болуп канат. 
Баштапкы мааниси сакталбайт.

, ,  а2+ЬМисалы: — — - -----туюнтмасынын маанисин эсепте.С08(в + Й) + 1,5
Менчиктее операторунун жардамы менен а жана ь 

өзгермөлерүнө маани берип, туюнтманын маанисин эсептейбиз жана 
алынган маанини с езгөрмесүнө менчиктейбиз.

Программаньш фрагмента
а : =3 .5 ;  Ь :=-0 . ,9 ;
с : = (a * a + b ) / ( c o s ( a + b ) + 1 . 5 ) ;  '

Оператордук кашаа. Мындан кийинки оператор жөнүндө сез 
кьшаардан мурун, “оператордук кашаа” деген түшүнүк менен таа- 
нышып етелу. Паскаль тилинде, оператордук кашаа түшүнүгүндө 
B e g in  (ачык кашаа) жана End (жабык кашаа) кызматчы сөздөрү бар.

МААЛЫМАТТАРДЫ  Б Е Р Ү Ү  ЖАНА ЧЫ ГАРУУ ОПЕРАТОРЛОРУ

Маалыматтарды клавиатурадан окуу менен биз r e a d  (же 
rea d  I п ) процедурасын колдонобуз. Ошондой эле бул опера- 
торду файлдын компоненттерин окууда да колдонсок болот.
Бул опера тор жонүндө маалыматтарды жалпы карайлы: 

Клавиатура меш-н иштөөдегүкайрылуу форматы: 
r ea d  (<KMpi4i".ii.iiYY4Y элем енттердин  тизм еси>) ;
Тексттик файл мпк-и шптөодогү кайрылуу форматы: 
r e a d ( £ , чкиргимипүүчү элем енттердин  т и з м ё с и > ) ;



Turbo Pascal программалоо тили 41

мындай -  файлдык өзгррмөнүн аты.
Киргизилуүчү элементтердин тизмесине c h a r ,  s t r i n g  

типтериндеги, каалаган бүтүн же анык типтеги бир же бир нече 
озгөрмөлордүн удаалаштыгьш кошсок болот. Элемеиттердии 
тизмесинде томөнкү типтеги өзгөрмолор болушу мүмкүн:
■ сандык(эгер ондук чекит түрүндө көрсөтулсө, анда жалгыз гана 

r e a l )
v a r  а , b , с , d : r e a l ;

r e a d ( f , a ,  b, с ,  d) ;
* саптар ( s t r i n g ) ,  бул учурда машинаиын эсинде өзгөрмөлөр s t r i n g  

тиби катарында берилёт. Ошондуктан саптар үчүн гана болгон опера- 
цияларды жасай алабыз. Клавиатурадан киргизилүүчү символдордун 
максималдуу узундуту 127 ге барабар.

w r i t e  оаератору информацияны тексттик файлга же экранга 
чыгарууну камсыз кылат. Кайрылуу форматы төмөнкүдөй:
■ информацияны тексттик файлга чыгарууда:
w r i t e (<файлдык өзгөрмөнүн ысмы>, счыгарылуучу  
эл ем ен тт ер ди н  т и з м е с и > ) ;
■ экранга чыгарууда:

w r i t e (<чыгарылуучу эл ем ен тт ер ди н  т и з м е с и > ) ; 
w r i t e l n  оператору. Кайрылуу форматы төмөнкүдей:

■ информацияны тексттик файлга чыгарууда:
w r i t e l n (<файлдык өзгөрменүн ысмы>,<чыгарылуучу 
элем ен тт ер ди н  т и зм еси > };

Элементтердин тизмесин корсотцей койсок да болот. Бул учурда 
саптын аяктоо белгиси еоIn  берилет. 

w r i t e l n (<файлдык өзгөрмөнүн ысмы>);
■ экранга чыгарууда:
w r i t e l n (<чыгарылуучу элем ен тт ер ди н  тизм еси х) ;
Эгерде чыгарылуучу элементтердин тизмеси берилбесе, анда курсорду 
кийинки сайка которуу шике ашырылат. Оиюндой эле бул чыгаруу 
операторун жазууну ар кандай форматтары бар. Эгер берилген а өз- 
гермесүнүн тиби r e a l  -  анык сан болсо, акда чыгаруу операторун 
w r i t e l n  ( 'а = '  , а :  10:4) ; форматында жазсак бЬ-лот. Бул опера­
тордун аткарылышы менен, мисалы а-34 56, 7.89 болсо, анда экранда 
а 3456.789 деген көрүнүш орун алат. Демек ( ')  -  аппостроф бел 
гисииин ичиндеги маалымат экранга өзгөртүүсүз чыга])ылат, ал эми ) 
өзгормосүнүн маанисииен кийин кош чекит менен бөлүнүп борплк п 
сандар, fui озгормө үчүп саптан канча орун бөлүнгөнүн кореш пт 
Бнздии учурда а озгормосүнүн мааниси үчүн 10 орун болүпүп. .тын 
төртөо сандын болчок болүгү үчүн берилген. Оператор,ivn i
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форматтагы жазылышы тиби анык болгон өзгөрмөлөр үчүн гана орун 
алаарып эске сала кетмекчибиз. Эгерде озгөрмонүн тиби бүтүн -  
i n t r g e r  болсо, анда мындай форматты компьютер кабьш албайт, ката 
деп эсептейт. Андай болгон учурда w r i t e l n  (.'b=' , b:  1 0 ) ; деп 
жазып койсок жетиштүү болот.
Мисалы:
program e s e p ;  v a r  a , b , c : r e a l ;  
b e g in
w r i t e l n ( ' a , b  нын маанисин к и р г и з ' ) ; r e a d ( a , b ) ; 
c : = ( a - b ) / ( a + b ) ;
w r i t e l n  ( ' а = ' , a : 8 : 3 , ' b = ' , b: 8 : 3 , '  c = ' , c :  8 :3)  ; 
end.

КУРАМА ОПЕРАТОРЛОР.

Б елгилеп кетүүчү нерсе, курама операторлор структурачык 
программалоонуп жаны техпологиясында программа жазууга 
мүмкүнчүлүк бере турган тилдеги маанилүү курал болуп саналат. 
Курама командалардын составына кирген операторлордун мүно- 

зүндө чектөөлөр болбойт. Аиардын арасында Паскаль тилинин башка 
курама операторлору болушу мүмкүн. Иш жүзүндө операторлордун 
бардык бөлүктөрү бир бүтүн курама операторду түзөт.
B e g in  {Программанын башы}

B eg in
B e g in

B e g in

End;
End;

End;
End. {Программанын аягы} ■ 1

Сиздер “B e g in  “сөзүнүн саны “End ’’сөзүнүн саны менен Дат кеде 
тургандыгьш байкаган чыгарсыздар. Программа түзүп жатканда ката 
кетирбеш үчүи “H eg in -E n d ” деген удаалаш сөздү бир познциядан 
жазьпи керек. Мындай удаалаш сөздөр коп болуп кеткенде, жаңылып 
калбат үчүи ар бирппе номер коюп жазуу ото ьщгайлуу.

Мисалы:
B eg in  {Программ.тын башы} .

B eg in  {1}
B e g in  {?. }

End; {2}
End; {1}

End. {Программанын .ом'ы|
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ШАРТТУУ ОПЕРАТОР

армактанган эсептее нроцессинде (тармактуу алгоритм) эсеп-
төөнүн өзүнчө этабы ар дайым эле бир түрдө чыгарыла бер-
бестен, кээ бир шарттарга ылайык аларды чыгаруу үчүн 

колдонулат.
Мисал га бизге квадраттык тендемеиии маанисин табуу берилсин;

ax2+bx + c = Q ■
Бул тендеменин маанисин алыш үчүн, чыгаруунун этантарын 

санаи отөлү.
1) а, Ъ, с коэфиценттеринин маанилерин берүү;
2) Дискриминанттын маанисин табуу;
3) Дискриминанттын маанисин текшерүү, алынган мааниден тиги же 

бул шартты аткаруу.
Алгоритмдин 3-пунктуна кеңири түшүнүк берели: алынган диск­

риминанттын маанисине анализ жүргүзөбүз, андан кийин диск­
риминанттын маанисине ылайык чыгарыла турган шартты тандайбыз, 
мында бул тармактуу алгоритмге тиешелүү экендигин керүүго болот.

Келгиле бул алгоритмди графикалык түрдө түзөбүз (текстин 
программасьш мындан кийинки параграфы окугапдан кийин, вз ал- 
дынча түзгүлө.) Алгоритмди графикалык түрдө көрсөтөлү:

С ' ~ '

D = b2 -  Aac
+

Мындай турдогү алгоритмди 
чыгаруу үчун, атайьш шарттьш туу- 
ралыгьша же каталыгьша жараша 
тигил же бул шарттьь- танДап ала 
тургаи атайьш оператор керекте- 
лет. Ал эми бул операторду шарт-

----- л  1УУ 0TW оператору деп
Ь -у Ь  атайбыз жана аны ар 

2а__  түрдүүчө: толук шарттуу

Чыгарылышы/ х' х2 2а х ■.
1 Jl г-- ЛШа .LUJiyjLV JIVlCt ILLd

b tlP . түрдө жазууга болот.О,-»
жана толук эмес шарттуу

жок / 4 ±2а

Ухи X.

1. Толук: шарттуу оператор.
1 х  < ш а от- >' Г h е  а < о п е  р а т с  р 1 > Е1 s е < с  а е  р а т о р 2 > 
Эгер анда антпесе
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Мисалы: Берилген а жана b эки сандын чоңун тал.
I f  a>b th e n  w r i t e l n ( 'чоң сан а = ' , а )
E l s e  w r i t e l n ( ' 4 0 H ,  сан b=' , b ) ;

Операторлордун жана кызматчы сөздөрдүн жазылышына коңүл 
бургула. Ар бир E l s e  деген соз I f  тин алдында жазылып турат. 
Жакшы окулуш үчүн, операторду кийинки сапка жазууга болот.
Канул бургула! E l s e  пин алдында үтүрлүү чекит койгонго болбойт.
2. Толук эмес шарттуу оператор. Мында E l s e  кызматчы сөзүжазыл- 

байт. Бул учурда оператор томонкүдөй көрүнүыгга болот:
I f  <шарт> Then <оператор1>,-  

Бул конструкция кандай иштейт? Даты бир жолу жазабыз:
I f  <шарт> Then <оператор1>;
< олератор2>;
<олераторЗ>;

1) i f  оператору иштейт, б.а. шарт. текшерилет.
Мүмкүн болгон 2 варианты бар;

Туура шарт, бул учурда программада <оператор1>  аткарылып, 
андан соңкийинки <оператор2>, <операторЗ> аткарьшат.

Жалган щарт, < оператор1>  иштелбейт, ошол эле учурда ка-тар 
турган <оператор2>, андан кийин <операторЗ> жб. аткарьшат 

Мисалы: Аргументтин мааниси г тек коз каранды болгон 
/ (х) функциясынын маанисин тал.

fix)--

У
х , эгерде х > О
О, эгерде х  = 0 ----

х 2, эгерде х< 0  I

Бул функцияньш чыгарылышым төмөнкучө жазууга болот:
I f  х>0 th e n  у := х ;
I f  х :--0 th en  у : = 0 ;
I f  х<0 t hen  у : = - х * х ;
Коигогон маселерди чыгарып олтуруп, көпчүлүк учурларда биз 

’’th e n ” же “oI.ihj” сөзүнөн кийин операторлорду колдонуу керек 
эксндигнп түшүиобүз. Аракеттердин тобун жазуу үчүн b e g i n - e n d  
курама операт’орло])у» (онертордук кашааларды) колдонобуз.
3. If<iuap'r>tli'!ii B e g in

о п е р а т о р ! ; 
о п е р а т о р ^ ;

оп ер а т о р  п;
End;

E l s e  оператор;
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2 .  I f  <шарт> Then оп ер атор

E l s e  B e g in
оп ер атор 1  ; 
о п ер атор 2;

о п ер а т о р  n; 
end;

3 .  I f  <шарт> Then B e g in
о п е р а т о р ! ; 
о п ер атор 2;

о п ер атор  n;
End

E l s e  B eg in -
О ператор!;
о п ер атор 2;

оп ер атор  n;
End;

Синтаксистик түзүлүшүнө кө ц р  бургула: B e g in  жана End сөздөрүнүн 
ортосунда Паскаль тилинин эрежелерин сактап, б.а бири-биринен 
үтүрлүү чекит менен бөлүнүп бир нече операторлор турат. E l s e  сөзү- 
нүн алдында үтүрлүү чекит турбаш керек, анткени бул I f  . . .  Then 
. . .  E l s e  бирбүтүн операторлор болуп саналат.

IF КЕ КАМТЫЛГАН ОПЕРАТОРЛОР

Мисал: х саны -2 ден 13 чейинки интервалда жатабы, аныктоо 
керек. Эц биринчиден биз эки шартты текшеребиз:

1) х (-2) ден чоц болушу керек;
2) Эгер бул шарт туура болсо, анда экинчи шартты текшеребиз: х 13 
төн кичине болушу зарыл. Эгерде жогоруда айтылган шарт аткарылса, 
анда х саны интервалда жатат.

Бул мисалды кантип жазьпп керек?
{биринчи шартты текш еребиз}
I f  х > -2  Then
{экинчи шартты текш еребиз}
I f  х<13 Then W r i t e l n ( ' х  шартты к а н а а т т а н д ы р а т ')
E l s e  W r i t e l n ( ' х > = 1 3 ' )
E l s e  W r i t e l n { ' х < = - 2 ' ) ;

I f  ке камтьшган операторлор чектелбейт. Жогоруда айтылган 
дар боюнча даты бир мисал карап көрөлү.
1. Берилген 3 бүтүн сандардын эң чоц санын тап.
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_<\ m a x < £ .
max=z 

___ !
I

максималдуу
мааниси=тах

Т

Мисалдын чыгарылышын структуралык схема түрүндө көрсөтөлү: 
Мында X жана у өзгөрмөлөрүнүн маа­

нилерин салыштырып, алардын ичинен чоң 
өзгөрмөнү тандаи алып, max өзгөрмөсүнө 
менчиктейбиз. Андан кийин z өзгөрмөсү- 
нүн маанисин шах менен салыштырып, чоң 
маанисин тандаи алабыз. Буларды эске 
алып, программасын түзсөк төмөндөгүдөй 
болот:
Program m ax_xyz;
Var x , у , z : i n t e g e r ; M a x : i n t e g e r ;
B e g in
W r i t e l n ( ' x , y , 2тин маанисин б е р ' ) ;
R e a d l n ( x , у , z) ;
I f  x>y Then raax:=x E l s e  m ax:=y;
I f  z>max Then m ax:=z;
{көңүл б у р гу л а :  E l s e  кызматчы с ө зү  
жок}
w r i t e l n ( 'м ак с .  мааниси = ' ,m a x ) ;
2. Бүтүн x, у, z сандары берилген.

1) MAX(x+y+z, xyz) ти эсептегиле;
2) MIN(x,y,x-y) ти эсептегиле;

1) Program max2;
Var х , у , z : i n t e g e r ;  M A X rinteder;
B e g in
W r i t e l n ( ' x , y , z ' ) ;  R e a d l n ( x , y , z ) ;
I f  x+y+z>x*y*'z Then M ax:=x+y+z E l s e  M ax:=x*y*z;
W r i t e l n ( 'чоң  с а н = ' , m a x );
End.
2) Program m in3;
Var x , у : i n t e g e r ; M i n : i n t e g e r ;
B eg in
W r i t e l n ( ' x , y ' ) ;  R e a d l n ( x , y ) ;
I f  x<y 'l.'lu-m Mi n : =x E ls e .  M in:=y;
I f  x-y<Mi.n Thun Min:=x-y;
W r it e ln  (V'H кичине с а н - ' , m i n ) ;
End.
3. a, 1). г am.iK tailuiipi.t берилген. а<Ъ<с барабарсыздыгы аткарыла 
тургандыгын апык'га. -
Program и3;
Var а, Ь, с : г1' м I ;
Begin
W r i t e l n ( ' а , Ь , с ' );
If. a<b Then I f  b-

ad ln  (a, b, c) ;
''lii'ii Wr i I t; Lrl ( 'шаот аткаоыллы' )
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E l s e  W r i t e l n { 'шарт аткарылган жок' )
E l s e  W r i t e l n  ( 'Шарт, аткарылган жок' ) ;
End.
4. Эки бүтүн сан берилген. Эгерде биринчи сан, экинчиден чоң болсо 
экоөнүн айырмасын тап. Ал эми кичине болсо суммасьш тап.
Program п4 
Var a , b : i n t e g e r ;
B e g in
W r i t e l n ( ' а  жана Ь өзгормолөрүнө маани б е р г и л е ' ) ;  
R e a d l n ( a , b ) ;
I f . a > b  t h e n  a : = a - b  E l s e  a := a + b ;
W r i e t l n  ( 'а= ' , a ,  ■' b=' , b) ;
End.

АРАКЕТТЕРДИН КАЙТАЛАНЫШЫ, ЦИКЛ ОПЕРАТОРЛОРУ

Цикл - программалоо тилиндеги кандайдыр бир иш аракетти аткал 
рууда бир же бир нече командалардын кайталанышы.

Цикл процессии уюштуруу. Кээ бир маселерге программа 
түзүп жатканда, берилген иш аракетти бир нече жолу аткарууга 

тийиш болгон учурда жогоруда айтып өткөн цикл операторун 
пайдалануу эц ыцгайлуу.

Мисал катарында эц жөнөкөй көбөйтүүнүн таблицасын алалы: 2 
сапыныи 1 ден 10 чейинки сандар менен болгон көбөйтүүсүн карап 
корөлү.

2 x 1  = 2 2 x 6  = 12 
2 x 2  = 4 2 x 7  = 14 
2 x 3  = 6 2 x 8  = 16 
2 x 4  = 8 2 x 9  = 18
2 х 5 = .10 2 х 10 = 20 

Таблицадан иш аракет бир иече жолу кайталанып жаткапына 
коцүл бурабыз. Кебөйтүүиүп иш араксти жана көбейтүнүн маанисинин 
табуу үчүц көбойуучу ошол бойдон канат жана кебөйтүүчү бирден 
кадамга оеун турат. Бул мисапдын чыгарыльщынын башындаэле цикп- 
дыи кайталануусупуп саны белгилүү. Цикл менен иштөөдө өзгөрмо бе 
рилип ага баштапкы маани мепчиктслст.

Паскаль тилинде кадамы бирге барабар болгон цикл процесси 
параметрлүү цикл дсп аталат. Параметр циклына жогорудагы таб 
лица мисал боло алат. 2 х i = а
i ннн ордунда бирден онго чейинки, ал эми а нын ордунда 2 дел 20 / ■> 
чеиннкм сандар озгерет. Демек, мындай жыйынтык чыгарабыз: 2 х i л 
сабы К) жолу кайталапуу үчүн цикл операторун колдонобуч llm i 
операторунун оиптаксистик жазылышы төмөнкүдөй;
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FOR i : = N  TO к DO
үчүн баштапкы маани акыркы маани жасоо
оп ератор;

Эгерде бир нече иш аракеттердин тобун аткарыш керек болсо,
оператор төмөнкүдөй көрүнүштө болот:
For i :=n t o  k do  

B eg in
о п е р а т о р ! ; 
о п ер а то р 2 ;

оп ер атор  n;
End;

Көңул бургула!
L Цикл операторунун улам кийинки процессинде эсейтегич (счетчик), 

бир кадамга өзгөрүп турат.
2. Оператордун конструкциясынын туура жазылышына төмөнкүнү эс- 

теп калуу керек: i, n, к  өзгормөлөрү “иреттелген тип” гана боло 
алышат, ар бир маалыматтын езүнүн номери, башка маалыматтын 
арасындагы өзүнүп белгилүү орду болуш керек. Бул жөнүндө биз 
калган параграфтарда кеңири түшүнүктердү алабыз. (биз азырьшча 
иреттелген тип -  i n t e g e r  жөнүндө түшүнүк алдык.)

3. Эсептегич i ге баштапкы гана маани менчиктелерин унутпоо керек.
4. Эгерде баштапкы маани акыркы маани менен дал келсе, цикл опера­

торлору бир гана жолу аткарьшат.
5. Эгерде баштапкы маани акыркы мааниден чоц болсо, анда цикл 

оператору бир да жолу аткарьгабайт.
6. Циклден чыгууда эсептегичтин(счетчиктин) мааниси акыры маани 

менен дал келет: i:=k

экранга чыгар.
Program n l ;
Var i : i n t e g e r ; {циклдин счетчиги}  

Л : i n t e g e r ;
B eg in
-for i  : = 10 t:o 20 do 

B eg in  
A : = i * i ;
W r it e ln  (
End;

End. 
же
For I : = 1 0
W r i t e ln  ( 'сандып кп.и^аты' , i  
End.

'сандын квадраты'

20
,A)
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Ьир кадамга кичирейгендеги “for” циклинии конструкциясын 
карал көрөлү. Оператор төмөнкүдөй формада жазылат:

For i : = n  dow nto  k do
баштапкы маани төмөн акыркы маани

о п ер а то р 1 ;
{же b e g i n  жана end о п ер атор дук  .кашааларына кирген  
оп ераторлордун  тоС у}
Мисалы: экранга 40 тан 10 го чейинки натуралдык сан^арды чыгар.

Program п2;
Var i :  i n t e g e r ;
B e g in
For i : = 4 0  downto 10 do W r i t e ( i , ' ' )
End. v

БАЗАЛЫК АЛГОРИТМДЕР

Б ул бөлүмдү өтө көңүл буруп окушуңар керек. Биз баардык 
маселе мисалдарда иш жузүнде колдонуучу алгоритмдерди 
карал чыгабыз. Мындай алгоритмдер кеп деле эмес, аларды 

базалык алгоритм деп аташат. Аларды жакшы түшүнүп, эсиңерге 
түйүп калууга аракеттенгиле.

п сандын суммасын эсептеп, чыгаруучу алгоритм.
Келгиле п натуралдык сандарын алып төмөнкү мисалды карап 

королү: п=1 ден 10 го чейинки натуралдык сандардын суммасын табуу.
S = 1 + 2 + 3 + 4 + 5 + 6 + 7 + 8 + 9 + 10 

Бул мисапдын маанисин Паскачда чыгаруу үчүн аны форматщаштырып 
корөлү. Мында ар бир конгуучунун эмнеге барабар экендиги белгисиз 
болгондуктан, бир кошуучуну к  тамгасы менен бел- 
гилеп ал эми суммасын S менен белгилейли. Кошуу 
ироцессшшн саны кошучулардын санына дан келет.
Бизде 10 кошулуучу болгондуктан 10 жолу кайталоо 
үчүн цикл уюштурушубуз керек.

Мындай суроо коюлушу мүмкүн: бирипчи ко­
шу у чу жана экинчи кошуучу кайсы? к тамгасы менен
1 ден 10 го чейин өзгоргөп ар бир кийинки кошулуу- 
чуну белгилеп, жыйынтыгын S озгөрмөсүнө менчик- 
тейбиз: S := ? + а;

сумма кошуучу , кошулуучу 
Бул менчиктөө командасы 10 жолу кайталанууга 
тийиш. Лл эми кошуучуну ордуна S озгөрмөсү турат.
Аиын баштапкы мааниси дайыма нолго барабар 
Цикл операторунун биринчи процессинде S езгөрмөсүнө к = 1 кошулуТ1 
биринчи сумма S = 1 ди ачабыз. Ан эми экшчисинде S = 1 ге к 2 ..... .
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щуп, S = 3 суммага ээ болобуз. Сумманын мааниси уламдан улам өсүп 
отурат. Алдан ары кайталаньш отуруп, аягыпда к = 10 ду кошуп, S = 55 
маанисин алабыз. Алгоритмдин график түрүндө чагылдырылышы 
оң жактагы сүрөтте көрсөтүлгөн. Ап эми программасы төмонкү көрү- 
нүштө болот: 
program summa; 
var  i , s : i n t e g e r ;  
b e g in  s : = 0 ;

f o r  k : = l  t o  10 do s : = s + k ;  
w r i t e l n ( 'sum m a=', s ) ;

e n d .
Бул процесстии машинада кандай ишке ашырыла турганын байкаи 
керөлү:______ ___________ _ _ _____ ______________________
1цикл 2 цикл Зцикл Хцикл

д:=1; S:=0; k:=2; S:=l; k:=3: S:=3; k:=10, S:=45; Циклдан
5:=S+k; (1=0+1) S:=S+k; (3=1+2) S:=S+k; (6=3+3) В: =S+k; (55=45+10) чыгуу
k:=l+l=2; k:=2+l=3; k:=3+l=4 k=10+2 k:=10;
k<=10? Ооба k<=10? Ооба k<=10? Ооба 

(жб.)
к<=10?Жок S:=55;

1-Маселе: Берилген 12 бүтүн сандын суммасын тал.
Program;
Var a : i n t e g e r ;  {к ирги зи лген  сан}  
i : i n t e g e r ; { сандын с ч е т ч и г и }
S : i n t e g e r ;  {сумма}
B eg in
S:=0;
For i : = l  t o  12 do B e g in
W r i t e l n ( 'кийинки кошулуучуга маани б е р ' ) ; R e a d ln  ( а ;;  
S : - S + a ;  E n d ; W r i t e l n ( 'summa=r , s ) ;

End.
2-Маселе. 50 дон 600 гө чейинки натуралдык сандардын суммасьш таи.
Program;
Var i :  int e g e r ;  {сандын счетчиги}
3 : i n t e g e r ;  {сумма}
B e g in  S: 0;
?or i : = 5 0  t.o 600 do S : = S + i ;
W r i t e l n  ( ' sunmi.i s ) ;
2nd.
Берилген шарттм каиааттаңдыруучу сандардын эсебин  аныктоо.

Бул алгоритмди конкреттүү мисалдарда карап көрөлү, клавиа- 
турадан киргичшич-л '''0 сандын арасынан терс сандардьш саньш анык- 
тагыла. Эгерде- tun мындай сандардын эсебин билгибиз келип жатса, 
биз 0 го барабар болгон жана улам бир кадамга өскөн өзгормөнү 
киргизишибиз керек. Кайсы оператор буга жардам бере алат? Апбетте,
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шлртгуу өтуу оператору. Эгерде силер биринчи алгоритмди жакшы 
түшунсөңөр, бул алгоритм эч капдай кьшьшдык деле алып келбейт. 

Алгоритмди графика түрүңдө керсөтелүшү оң жакта берилген.
Ал эми программасы мындай болот: <^БашьГ^>

Program rx; ■-----
Var a , k , i :  i n t e g e r ;  
b e g in  k :=  0;
E’or i : = l  t o  10 do b e g i n  
w r i t e { 'а  нын маанисин б е р ' ) ;  
r e a d l n ( a ) ; I f  a<0 th e n  k := k + l;  
end;
I f  k=0 Then w r i t e l n  ( 'т е р с  
сандар ж о к ' )
E l s e  W r i t e l n ( 'т е р с  сандардын  
с а н ы ' ,к ) ;  
en d .

Жогорудагы эки алгоритм 
чогуу катышкап мисалды иштеп 
көрөлү.

Клавиатурадан киргизилген 
20 сандын ичинен 7 ге так 
бөлүнгөн сандардын сумма­
сын эсепте.

терс сандардын 
саны=,к I -------f .............. /

терс сандар/ 
жок’ /

Аягы

Бул мисалды иштөо үчүн сумманы табуунун алгоритми ото керек 
экендиги талашсыз. Бул типтеги мисалдарды чыгаруудагы негизги 
каталардын бири -  берилген шартты канаатандыруучу сандардын 
жоктугу эсептелет. Шарт боюнча эгерде сумма 0 го барабар болсо, 
анда 7 ге так бөлүнгөн сандар жок болуп саналат. Бирок мындай деп 
айтууга да болбойт. Биз клавиатурадан -21 жана +21 маанилерин 
Киргизии керсок, алардьш суммасы 0 ге барабар болот. Мындай кыр- 
даалды анализдөенүн бирден бир варианты болуп 7 ге так бөлүнгөидө- 
рүнүн санын аныктоо, андан кийин эсептегичтин маанисин анализдее 
бояуп саналат. Эгерде эсептегич 0 го барабар болсо, анда сумма эсеп- 
тенбейт. Белгилей кетчү нерсе: бул бирден-бир гана вариантардаи
ООТР/П ЭС0ТТТСЛСТ-

Бул берилген алгоритмдин блок схемасы жана программасы 
тоыөнкүдой болот:
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Program n2;
Var a : i n t e g e r ;  {киргизилүүчүезгөрмө)  
k : i n t e g e r ;  {7re так бөлүнгөн сандардын 

эсептегичи} 
s:integer;{cyMMa} 
i:integer;{MHKjiflMH счетчиги} 
b e g i n  k : = 0 ; s : = 0 ;  
f o r  i : = l  t o  20 do b e g i n  

w r i t e ( ' а  нын маанисин  
r e a d l n ( a ) ;
i f  a mod 7=0 t h e n  b e g i n  
k : = k + l ; s : = s + a ; e n d ; e n d ;  

i f -  k=0 T h e n - w r i t e l n ( '7 г е  
бөлүнгөн сан дар  ж о к ' );  
e l s e  w r i t e l n ( ' 7 г е  бөлүнгөн 
сандардын суммасы=' , s ' );  
e n d .

)

так

‘7 ге так бөлүн- 
гөн сандар жок’п! ди эсептөөнүн алгоритми

п! дегенибиз төменкү көбөйтүндүгө 
барабар чондук: и! = 1 * 2 • 3 ® 4®... ®п.
Мисалы 5! ды эсептесек, анда 
5! = 1®2®3®4®5 = 120. Ал эми 0! = 1 деп 
кабыл алынган.

Эсептөе алгоритми иш жүзүнде сумманы эсептөөнүн анго- 
ритминен эч айырмаланбайт, кошуунун иш арекетин көбөйтүүгө 
алмаштырып, ал эми көбөйтүндү чогулуучу баштапкы өзгөрмөнүн 
маанисин 1 ге барабар деп карайбыз.

Программанын текста төмөнкү турде болот:
Program n; •
Var f : i n t e g e r ; i : i n t e g e r ;
B e g in  f : = l ;

5 do 
, f ) ;

f : = f * i ;

төм.өнкүчө

For i : “ l  t o  
W r i t e l n ( '5 !
End.

а" ли эсөптөөнүн алгоритми. 
n натуралдык сан болгон, а" эсептөө алгорнтмин 

карасак болот: а" <>»««„.«а
п жолу

Бул бизге бирдей болгон кобөйтүүчүлөрдү кобөйгүүдөн келип чыккан 
кобоГпүпдүнү ббре'г. Mi.iu ia биз керектүү коррективдерди Киргизии, 
жогоруда колдопулган ;иморитмди пайдалапабыз:
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гпн | ram пЗ;
Var а : i n t e g e r ; {негйзи}

n : i n t e g e r ; {даражанын көрсөткүчү} 
w : i n t e g e r ; {жыйынтык}
.i : i n t e g e r ;  {циклдин счетчиги} 

beg in  w r i t e { 'а  негизинин маанисин б е р ' ) ; r e a d ( а ) ; 
w r i t e ( 'п  дин көрсөткүчүн к и р г и з ' ) ; r e a d ( п ) ; 
w: 1; f o r  i : = l  t o  n do
w: =w*a; w r i t e l n ( a 'нык'n , rд араж асы = ', w , ) ;  
e n d .

Мисалдар.
1. ii = 10 болгондо l!+2!+3!+...+n! ди эсептөө.

s : = 0 ; { сумманы ч о гу л т у у ч у  өзгөрме}  
f : “ l ; { n !  ди ч о гу л т у у ч у  езгерм ө }
f o r  i : = l  t o  10 do{3KH базалык алгоритмди пайдаланабыз}  

{n! ди эсеп т ө ө  жана сумманы э с е п т е е }  
b e g in  f : = f * . i ;  s : = s + f ;  end;
2. Эсепте: a(a-l) (a-2)... (a-(n-l)), a - анык сан, ii -  натуралдык: сан.

R e a d l n ( a , n ) ; P : = 1 ;  >
E’or i : = l  t o  n do P:=p* { a - ( i - 1 )  ) ;

АЗЫРЫНЧА ЦИКЛИНИН КОНСТРУКЦИЯСЫ

Параметри менен берилген ңиклдин конструющясын жетишер- 
лик деңгээлде карап чьпстык. Эң негизги эске тутуп калчу 
нерсе: циклдин канча жолу кайталанышы анын аткарылышы- 
нын башында берилери болун саналат. Бирок кээ бир учурда кайталоо- 

нун саны башьшда берилбей цикл процессии иштеп жаткан учурда 
берилиши мүмкүн.

Мындай мисапды карап чыгалы: эгерде суммалоо 3 төн башталса 
жана ар бир кошулуучу мурдагыга Караганда 2 ге чоц болсо, суммасы 
200 ден ашкан натуралдык сандардын санын аныктагыла.

Бул мисал жогоруда биз карап чыккан мисапдан эмнеси менен 
лйырмананат? Сумманы табуу алгоритми ошол эле, бирок бизге кошу 
луучулардыи .саны беягисиз. Мьшдай' 'гүрдөгү миеалдарга парам 
менен берилген циклдин конструкциясы жарабайт. Паскаль тилинде 
жогорудагыдай мйсалдарды чыгаруу үчүп эки түрдегү: азырЫнча жана 
чейин циклдери бар. Алардын ар бироөнү кененирээк каран чыгалы. 

W h ile  <шарт> do 
опер атор {ж е  B e g in  -  end оп ер атор дук  кашаадагы  

операторлордун  тобу}
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Кыргыз тилипе бул фразаны которгондо мындай болот: “Азырынча 
шарт туура болуп жатса, анда цикл оператору аткарылсын”
Буларды эске тутуп калуу ото маанилүү:
1. Эгерде циклдин биринчи кайрылуусунда шарт жалган болсо, анда 

цикл пштебейт.
2. Берилген конструкция параметри менен берилген циклдин конст- 

рукциясындай иштей алат. Бирок менчиктее операторунун жардамы 
менен эсептегич(счетчик) катары эсептелип жаткан өзгөрменү ез- 
гертүп туруу зарыл. W h ile  конструкпиясыпын жардамы менен 
силер өзүңөрго ылайык кадамды тандап ала аласыцар.

Жогоруда берилген мисалды карап чыгалы.
Алгоритмдин графикалык түрү:
Program n;
Var t , k , s : i n t e g e r ;
B e g in  s : = 0 ; k : = 3 ; t : = 0 ;
W h ile  s<=200 do  

B e g in
s : = s + k ; k : = k + 2 ; t : = t + l ;

End;
W r i t e l n ( '  кошулуулардын с а н ы ^ , t )
End.
Кенул бургула!

кошулуучулардын, 
саны=’Л /

S=S+k

k=k+2

t=t+l 
— c z

1) Цдклдан S =200 же S > 200 болгондо гана чыга аласьщар.
2) Кошулуучулардьш санын эсептегич t болуп саналат. Алгачкы учурда 

t=0. Баштапкы кошулуучунун мааниси 1с = 3 жана ал улам 2 ге озге- 
рүп отурат(к=к+2). к ньш маанисинин өзгөрүшү менен t улам 1 ге 
чоцоет. Качан гана S тин мааниси 200 ге барабар же жогорулап 
кеткенде, кошулуучулардын санын эсептегич t нын мааниси экранга 
чыгат.

2-Мисал. Биринчи 50 натуралдык сандьш суммасьш эсептеп чыгаруу. 
Бул мисалды For оператору менен чыгарганбыз. Ал эми бул 

жолу чыгаруунун экинчи варианты W h ile  дын конструкциясы менен 
калдай империи карап керебүз.
Program n;
Var i : i n e g e r  

s : i n t e g t  
B e g in  i :  1.;
W h ile  i<  - 50 d<;

B e g in  s :  -s + i . 
W r i t e l n ( 'Сумма ■ ' 
End.

З-Мисал. 20 дан 70 к<
Program n
Var k i i n t e o e r ;  :

; { к е з е к т е г и  
r ; { сумма} 
s :  -0;

i + 1;
S)

кошулуучу -  э с е п т е ги ч }

end;

чейинки жуп сандардьш суммасын эсепте.



Turbo Pascal программалоо тили 55
It. n i l  к: 20; S:=0;
Wli I I с k-v 70 do

I i n :?:“ S+k; k :=k+2; End;
Wi i I <• 1.11 ( '20 дан  70 ке чейинки жуп сандардын  
<'уммаен ' ,  s ) ;

ЧЕЙИН ЦИКЛИНИН КОНСТРУКЦИЯСЫ

Ч ейин циклинин конструкциясы темөнкүдөй болот:
R e p e a t

U n t i l  <шарт>;
Паскаль тилинин атайьш кызматчы сезу R e p e a t  (англисче - 

кайталоо) циклдин операторлорун ачат, андан кийинки операторлор 
аткарылып, циклдан чыгуу үчүн берилген шарт текшерилет. Конструк- 
цнясы төмөнкүчө которулат: “Шарт туура болгончо кайтала”
Көңул бургула!
1. I (икл жок дегенде бир жолу аткарьшат.
2. Циклда иштеп жатьш, биз шарттьш тууралыгьша келишибиз керек. 
Кийинки сандын квадраты 625 тен чоц болгон убакка чейинки нату­
ралдык сандардьш квадраттарынын суммасьш эсептеп чыгалы.
Program п;
Var k : i n t e g e r ; {кошулуучулар} 

s :  i n t e g e r ; {сумма} 
b e g in  s : = 0 ; k : = l ;  
r e p e a t
.••;:--s+k*k; k : = k + l ;  
u n t i l  k*k>625;  
w r i t e l n ( ' s = ’ , s ) ; 
end.

Программа түзүп жатканда ар бир берилген маселе-мисалдардын 
үстүнон абдан ой жүгүртүп, кайсы конструкция оптималдуу болсо ошо- 
ну менен иш жүргүзүү керек.

Мисалы: клавиатурадан киргизилген бутун сандардын арасынан 
биринчи терс санды жолуктурганга чейинки сандардьш суммасын эсец- 
тейли. Келпше ойлонуп коруп, циклдин кайсы оптималдуу конструк- 
циясы бул маселени чыгарууга керек экендигин табалы.
1. Е’ог  операторунун конструкциясы жарабайт, анткени цикл 

оператору канча жолу кайталанылат экендигин билбейбиз.
2. Ал эми азырынча циклинин R e p e a t - U n t i l e  конструкция!тли 

колдонууга болот. Мисалда түшундуруц көрөлу.
V.t г a ,  s : i n t e g e r ;
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B e g in  s : = 0 ;
а : = 0 ; { б и з  бул  ж асалм а•кадамды ж а соого  мажбур б о л о б у з}  
R ep ea t
S := s + a ;  R e a d l n ( a ) ;
U n t i l  a<0;

Киргизүүнүн иш аракеттери суммалоодон кийин турсун үчүн, а 
өзгөрмөсүн 0 ге барабарлашыбыз керек болду, суммаогоо операциянын 
биринчи аткарылышы а өзгөрмесүнүн 0 ге барабар мааниеинде иштейт 
жана албетте бул биз мажбур болгон жасалма кадам болуп эсептелет.

Берилген иш аракетти колдонбой турганда эмне болоорун карап 
көрөлү.
S :=0;
R e p e a t
r e a d l n ( a ) ; S : = s + a ;

. U n t i l  a<0;

a = -10 ду киргизебиз. Цикл аткарыла баштайт, андан кийин 
циклдан чыга баштаганда мисалдын шарты туура келбеген -10 го бара­
бар болгон сумманы алабыз. Себеби биз суммадан терс кошулуучуну 
альш салышыбыз керек болучу.
3. Азырьшча циюшнйн донструкциясы W h ile  менен маселени 

чыгаралы.
Бул конструкцияны колдонууга болот, бирок циклга биз шарттын 

тууральиъщда гана кире алабыз. Циклга кирүү үчүн а өзгөрмөсүнүн 
маанисин циклга чейин киргизишибиз керек.
Var a , s : i n t e g e r ;
B e g in  r e a d l n ( а ) ; s :=0;  
w h i l e  a>0 do  

b e g i n  s : = s + a ; r e a d l n ( a ) ; e n d ;  
w r i t e l n  ( 'с у м м а = ' , s )
End.

Ошентип биз мындай жыйынтыкка келдик: мындай типтеги 
маселе-мисачдарды иштеш үчүн азырынча же чейин циклинин конст- 
рук1Ц1Я11ар|.ш колдонууга болот. Экөөнүн кайсьшысын колдонууну 
озүцор танда1|сьщар. Эц негизгиси тандап алган конструкцияларды так, 
катасыз а гкарууга аракеттенгиле.
Көңул бургула! Төмөнкү масел ел ерди чыгарып жатканда алынган 
элеметтер сакталбайт.

Дагы бир мисал карал көрөлү.
Бүтүн сандар 6орилген(бардыгы 30). 3 ке так бөлүнгөн 
сандардын суммасын эсептегиле.
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Бул сумманы эсептөөдөгү колдонулуучу базалык алгоритм. 
Бирок бул алгоритмди биз шартты капаатандыруучу сандар үчүн 
колдонобуз, албетте, андан тышкары шарттьш чьшдыгын же жалган- 
дыгын текшеребиз, шартты канааттандыруучу элементтердин жок 
болгондогу абальш анализдейбиз.
Program n l ;
Var a : s h o r t i n t ;  i : b y t e ;  k r b y t e ;  s : i n t e g e r ;  
b e g in  s : = 0 ;  k := 0 ;  
f o r  i :=1 t o  30 do b e g i n  

a= ran d om (5 0 )+ 2 ;
i f  a mod 3 = 0  t h e n  b e g i n  k := k + l;  s : = s + k ;  end;  
end;

i f  k=0 t h e n  w r i t e l n ( 'шартты аткарууч у сан ж ок')
e l s e  w r i t e l n  ( 'Зкө так бөлүнгөн сандардын суммасы,
S—' ,  s ) ;-
end.

Дата бир жолу маалыматтардын тибине кайрьшалы. Кайрадан 
базалык алгоритм -  п! га кайрылып.п дин мааниси: 5, 6, 7, 8 болгондо 
карап чыгалы.

( f  = n! -  i n t e g e r ,  n -  i n t e g e r )
N = 5 те N = 6 да N = 7 де

СО1!

f  = 120 f = 720 f = 5040 f = -25216
Мьшда биз көрүн тургандай п = 7 ден кийин, программа түшүнүксүз 
жыйынтык берип жатканын көрүп турабыз. Келгиле, п езгөрмосүнүн 
тибин жайа жыйынтыктын тибнн аныктайбыз. Экөөнү тең башында 
i n t e g e r  деп жарыялаганбыз. Берилген п үчүн п! ды калькулятордон 
эсептеп керөлү._______ ____________________

N = 5 N = 6 N = 7

сои

N! = 120 N! = 720 N! = 5040 N! = 40320
8! ды калькулятордон эсептеп 40320 деген көп орундуу санды алдык. 
Мыпдан биз чектелген санды аттап кеткенде туура эмес жыйынтыкка 
ээ боло баштайбыз. Демек тппти туура эмес колдонуу, туура эмес 
жыйынтыкты корсотот. Типтерди жакшылап өздөштүрүш үчүн, кийин­
ки параграф™ эцжакшы өздөштүрүшүбүз керек.

CHAR МААЛЫМАТТАР ТИБИ

Паскаль программалоо тили символдук(литердик) чолдукчар 
менен ПШТӨӨГӨ да мумкүнчүлүк; берет. Символдук маалыматшр 
же турактуу (константа), же өзгөрмө болушу мүмкүн.

Мындай маалыматтарды иштетүү үчүн c h a r  ниш 
колдонулат. Char тибинин маанилери болуп дисхшейдин жр.пм.ш.ш 
керүнгөн бардык символдор: сандар, тамгалар, катыш пел иш рн
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атайын сим-волдор ж.б. эсептелинишет. _ Char тибинде баяндалган 
өзгөрмө бир гана символдун маанисин ала алат. Бул маанини 
өзгөрмегө ыйгаруу операторунун жардамы менен же клавиатурадан 
Киргизии ыйгарсак болот.

1-Мисал
v a r  l im :c h a r ;

l im := 'а ' ;
Ыйгарылуучу символ милдеттүү түрдө аппострофтордун ортосунда 
жайгашьппь| керек.
Кенул бургула! Качан гана c h a r  тибинин мааниси программада 
көрсөтүлсө, анда милдеттүү түрде символдун эки жагына тең 
аппостроф белгиси коюлушу керек. Литердик типтеги өзгөрмөнүн 
маанисин чыгарууда аппострофтор чыгарылбайт.

Эгерде w r i t e  ( l im )  операциясыН иштетсек, анда экранда “а” 
тамгасы пайда болот.

Тилдин символдору бир тартипте болгондуктан, символдук 
маалыматтарга катьпл белгилерин: <, <=, о ,  >, >= колдонууга болот. 
Ошондуктан ‘А’ < ’В’, V  < ж.6. Салыштыруу операцияларынын 
жыйынтыгы болуп логикалык константа ТРЛЕ(чьш) же FALSE (жал- 
гап) эсептелет.

Символдук маалыматтар катарьшда -гүзүлгөн функциялар колдо­
нулат. Аларды бир тартиптүү типтер менен болгон иштерге да колдон- 
сок болот.

Багыттаиышы Функция-нын
ысмы

Аргумент- 
тин тиби

Ж Ы ЙЫ НТЫ КТЫ Н
тиби

Катар номерди ка- 
лыбына келтирүу . Ord(x) бүтүн

өзүнүн мааниси

Ord (х) -1 ге туура 
келген маанини калы- 
бына келтирет P read(х) символдук

0 дон 255 ке 
чейинки диапа- 
зондогу оц сан

'Ord (>:) -И ге туура 
келген маанини ка- 
лыбына келтирет Sueс(х) символдук

0 ден 255 ке 
чейинки диапа- 
зондо1у  оц сан

byte тибиндеги ту- 
шүпдурмоиү СИМВОЛ- 
14) жана бул еимнолду 
озүпүн мааниси ката- 
рында кайра ту ют Chr(х) byte char

1-мисал. Клашытур-'дак удаалаш 15 символ киргизилет. Киргизилгеп 
символдордун ара< мп.ш '< ’ тамгаларынын санын эсептегиле.

. program Р N?
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v a r  a : c h a r ;  { киргизилүүчү өзгөрмо}  
k :b y t e ; { тамгаларды э с е п т е г и ч }  
i :b y t e ; {циклдин э с е п т е г и ч и }  

b e g i n  k := 0 ;
f o r  i : = l  t o  15 do b e g in  r e a d l n ( a ) ;  
i f  a = ' c '  t h e n  k := k + l;  end;  
i f  k - 0  th e n  w r i t e l n { ' с  тамгалары ж о к ' ) 
e l s e  w r i t e l n ( 'с  -тамгаларынын с а н ы = ' , k ) ; 
e n d .

2-мисал. ‘Г символу жолукканганга чейин клавиатурадан удаалаш 
түрдө символдор киргизилет. V символдорунун санын эсептегиле. 

Маселенин шарты боюнча киргизилүүчү символдордун саны белгисиз, 
ошондуктан биз w h i l e  же r e p e a t  ияклиниы конструкциясын 
колдонобуз.
Program р_п;
v a r  l i t : c h a r ;  {-киргизилүүчү өзгөрмө}  

k : b y t e ;  { ' ; '  белгисин  э с е п т е г и ч }  
b e g i n
{бул  уч ур да  ■киргизүү операциясын циклга чейин берүү  
зарыл}
r e a d l n ( l i t ) ; 
w h i l e  l i t  < > ' ! ' ’do 

b e g i n  i f  l i t = ' ; '  th e n  k : = k + l ;  r e a d l n ( l i t ) ;  end;  
i f  k=0 t h e n  w r i t e l n ( ' ; б е л г и с и  ж ок')  
e l s e  w r i t e l n  ( ';  белгисинин с а н ы = ' , k ) ; 
e n d .

B O O LE A N  М А А Л Ы М А Т Т А Р  ТИБИ

Стандарттык b o o le a n  тиби t r u e  жана f a l s e  түшүнүктерүн 
гана ала турган каалагав элементти тушуидүрө турган 
маалыматтардын тиби болуп саналат. Бул чондуктар төмонкү 
ыкма менен шпке ашат: F a lse < T r u e .  Маалыматтардын тиби 

b o o l e a n  ге 1 байт талап кылынат. Биз туура маанпшг 1 деп, ал эми 
жалган маанини 0 деп эсептесек болот.

Логикалык константаларды (True, F a l s e ) ,  өзгөрмөлөрдү жана 
стандарттык өзгермолердү өзүнө камтыгап маалыматтардын логика 
лык тиби логикалык шарттарды көчүрүүтө жардам берет. Логикалык 
өзгермолөрдүн копчүлүк бөлүгү нрограммалардын оператррорупуп 
аткарьшьппын башкаруу үчүн пайдаланылат. Мьшдай иш-аракеггсрди 
аткаруу үчүн байлапыш жана салыштыруу операцияларын . i ia i iд, 111. ■ 
Hjyra болот. ,
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Вайланыш операциясынын жардамы менен мамиленин түшүн- 
дүрмөсүн жасоого болот, мисалы:

А * В  > C - D'-V' s-< V---- -----/

лгүшүндүрмө байланыш /яүшүндүрмө
А>0; X >ужб
Түшүндүрмелөрду шятетип жатканда эң биринчи сол жактагы 

жана оң жактагы түшүндүрмелер өзгөрмөлөрдуи конкреттүү мааниси 
үчун эсептелет, андан кийин байланыш операциясьгаын тууралыгы тек- 
шерилет. Эгерде байланыш канааттандырса, анда мамилелердин түшүн- 
дүрмөсү төмөнкү маанини алат: ”чын”(Ъгие), ал зми тескери учурда 
“жалган” ( fa ls e )  деген маанини алат.

Байяаныштарды түшүндүрүүнүн жыйынтыгын менчиктее опера- 
торпун жардамы менен же логикалык езгермеге менчиктесе болот.

1-Мисал: Берилген эки сандын чоңун экранга чыгар.
Var a , b : r e a l ;  L : b o o le a n ;
B e g in  R e a d l n ( a , b ) ; L:=a>b;
I f  L th e n  W rite ln -(- 'э ң  чоң сан a = ' , a )
E l s e  W r i t e l n ( ' э ң  чоң сан  b = ' , b ) ;
Ena.

Берилген мисалда L логикалык өзгөрмегө а>Ь нын байланы- 
шьшын түшүндүрмөсүнүн жыйынтыгы менчиктелет. Логикалык өзгөр- 
мо L дин мааниси а жана Ъ сандык езгермөлөрдүн маанисинен көз 
каранды.

К У Р А М А  Ш А Р ТТА Р

М аселе: х чекити (-5,12) интервалында жатаарын аныкта. Бул 
маселени чыгарыш үчүн i  f  операторун пайдаланса болот.

If x> 5 th e n  I f  x< 15 th e n  
W r i t e l n ( 'чекит и нтервалда  ж а т а т ' ) ;

x сапыш.ш интсрвачга тиешепүү экендигиңин шарты: “Эгерде х 
тин мааниси -Г> тен чоц жана 15 тен кичине болсо,’ анда х саны 
интервапда жатат.” Байланыштын эки операциясын биз “жана” сөзү 
менен байлапыштмрдык, графикалык түрдө интервапга тиешелүүлүгүн 
төменкүдой ыкма менеп корсөтсөк болот. Графикалык түрү 
томөнкүчо болот:

... Шарттуу өтүү операторунда шарт
_=1je d --------------- *  15. катаръшда барабардыкты же барабарсыз-
дыкты пайдалаидык. П.ккалда бир нече женекей шарттардан турган 
татаалыраак шарттардм гү |үүп> болот. Ар бир женекей шарт кашаа- 
ларга камтылат.
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Жопокөй шарттар AND, OR жана NOT кызматчы сөздөрү менен 
жана XOR операциясы менен бириктирилег. AND, OR, NOT, XOR кызмат­
чы создөру менен берилген шарттарда логикалык операцняларды 
жургушбүз. Курама гаарттар жөнөкөй шарттар сыяктуу эле шарттуу, 
л чырыпча жана чейин операторлорунда пайдаланылат.

СТРУКТУРАЛЫК ТИПТЕР. МАССИВДЕР

туктура(лат. structura) -  объектинин бүтүндүгүн жана бөлүгүн
камсыз кылуучу туруктуу байланыштардын көптугү, б.а. ар
каодай ички жана сырткы озгөртүүлөрдегү объектинин негизги 

клсисттеринин сакталышы, курулушу, жайгашышы, тартиби.
Томонку маселени карал чыгалы: клавиатурадан 15 анык санды 

киргичип жана алардын суммасьш зсептейли, ошол зле учурда ар бир 
санды кийинки эсептөөлер үчүн эске сактоо керек болсун. Бизге 
клавиатурадан 15 санды киргизишибиз керек, албетте бул өтө 
ьщгайсыз.

Паскаль өзүнүн конструкциясы боюнча ото оор типтер менен 
иштсгенге мүмкүнчүлүк берет. Алар колдонуучунуя маалыматтар тиби 
дсп аталат жана структуралык типтерге тиешелүу болот. Структу­
ралык типтин езгөрмөлөрү бир элементтен эмес, бир нече элемент- 
тч-рд(41 (бардык стаидарттьпс типтер сыяктуу бү-түн, анык, символдук 
жана логикалык) турушу менен айырмаланат. Структуралык типтерге 
массивдер, файлдар, жазылыштар ж б. кирет.

Массив -  а) бир типтеги (a r ra y , f i l e )  маанилердин көптүгү 
жайгаша ала турган ЭЭМдин эсинин областы, б) бир багытта бирикти- 
рилген жана бир ысымга ээ өзгөрмөлөрдүн тобу.

М а с с и в д и н  э л е м е н т а  - массивде камтьшган өзгорме.
Массивдин ө л ч е м ү  -  массив камтыган элементтердин саны.
Индекс -  маалыматгарды бири-биринен айырмалай турган мате- 

матпкалык сандык же тамгалык көрсөтмо, англ. In d ex
Массивдин элементинин индекси массивДеги элементтин 

номери.
Массивдин өзгөчөлүгү төмөндо1үдо: маасивдии бардык зле 

менттери бир типтин маалыматы болуп саналат.
Маасивдерге ысым берүүдө жөнөкөй тинтердегн өзөгөрмөлөрго 

коюлуучу талаптар коюлат.
Массивдин элементине кирүу мүмкунчүлүгүн төмөндогүдои 

карасак болот. МассивДи Шарттуу түрдө п бөлүнүүчүсү бар тик оурч 
тук 'гүрүидо сүроттеөгө болот, ар бир бөлүнүүчү -  озүнун инш.-ри 
(индекси) бар массивдин элементти Индекс ар дайым млгсмнинп 
жаш.ша, чарчы кашааныпын ичине жазылат.
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А[1] -23
А[2] 12
А[3] 34
А[4] -34

A[N-1] 15
A[N] 50

Мьшда A[l] -  массивдин биринчи элемента; 
А[5] -  маасивдин бешинчи элемента; A[i] -  массив­
дин i-элементи, акыркы мисалда индекс каттары i 
өзгөрмөсүн көрсөттүк. Паскалда ар бир индекста 
керсөтүүчү өзгөрмө жарыяланьпд керек. Индекстин 
тиби катары l o n g i n t  тен тьпнкары бардык 
типтердн колдонгонго болот. Массивдин тибин 
TYPE кызматчы сөзү менен сүрөттөгө болот.

Параграфтын башьшда берилген мисалды карап көрөлү. Эң 
биринчи типтердин сүрөттөлүшүно өтүүдөн мурда, массив тибине 
тиешелүү анын ысмын жана өзгермөнүн ысмын аныктап алалы. Мей- 
ли, mas -  типтин ысмы, а -  массив тибинин өзгөрмөсунүн ысмы бол- 
сун. Тинти су1)өттөөдө биз төмөнкүлөрдү белгилей кетишибиз керек: 
массив тиби жарыяланат, бул үчүн a r r a y  кызматчы созү пайдаланы- 
лат, индекстин өзгөрүлүшүнүн чегин белгилөө. Бизде 15 элемент бар, 
индекс 1 ден 15 ке чейин өзгөрөт жана ал төмөнкүдөй жазьшат 1..15, 
мындай жазуу -  диапазон деп аталат.

Жогорудагы айтылып кеткен сөздөр Паскаль тилинде 
жазылышы: TYPE m a s = a r r a y [ l .  .1 5 ]  o f  i n t e g e r ;

{колдонуунун тиби жарыяланат -  м асси в , массивдин  
бардык элем ен тт ер и  бүтүн сандар болуп саналышат}

VAR A:m as; {массив тибине тиешелүүөзгөрмө  
жарыяланат}

А өзгөрмөсүнүн элементтеринин тиби массив болоорун унутпоо 
керек. Массив константа болуп жарыяланышы мүмкүн. Башташш 
константанын мааниси катарында -  бири-биринен үтүр менен ажыра- 
тылган массив константалардьш тизмеси колдонулат; тизме тегерек 
Kauinai 1 ын ичине жазьшат.

Мис;шы: C on st  Mas: a r r a y [ l . , 1 0 ]  o f  b y t e  = ( 3 1 , 3 0 , 3 1 ,  
3 0 ,3  1 , 4 1 , 3 0 , 3 1 , 3 0 , 3 1 ) $ ;

Эск<‘ сактап катууга керек болгон бирдей типтеги 
маалыматтардын сапы көп болгондо, массивдер керектелет.

Б И Р  Ө Л Ч Ө М Д Ү Ү  М А С С И В Д Е Р

Элсмеятгин жаГи'ашуу ордун көрсөтуү үчүн бир эле индекс 
Ж(“тиштүү болсо, мындай массивди бир өлчөмдүү массив ден 
аташаг. О иормолордү баяңдоо бөлүгүнде биз массивдин тибин, 

андан кийин очгормопу ш-рнлген тапке менчиктегенбиз. Компьютер- 
дин эсинен массивдни >исм(;нттеринин жайгашьшш үчүн орун бөлүнөт. 
Типти баяндоодо жана программаньш шптөө процессинде элемент-
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тсрдин саньш езгөртуүдө массивдин өлчөмдүүлүгү аныкталаарын 
о:нч>чө белгилеп кетүу керек. Аз сандагы элементтерди да колдонууга 
болот.

Алгач биз массивди толтуруу менен алек болобуз, б.а. ар бир 
элементтин өзүнө маани беребиз. Андан кийин берилген алгоритм 
боюнча массивди иштетебиз. Вилүүгө зарыл болгон негизги алгоритм- 
дердин бир нече түрлөрү бар. Мындай алгоритмдер базальпс болоорун 
мурунку темаларда карап кеткенбиз. Эмесе массивди иштетүугө 
мүмкүн болгон базалык алгоритмдерди санап отелу:
1. Бир өлчөмдүү массивдин маанииерин берүү
2. Бир өлчөмдүү массивдин маанилерин экранга чыгаруу
3. Бир өлчөмдүү массивдин элементтеринин суммасын эсептөө
4. Берилген шартты канааттандырган бир өлчөмдүү массивдин эле­

менттеринин саньш эсептөө
5. Бир өлчөмдүү массивдин максималдык(минималдык) элементин 

жана анын катар номерин аныктоо
Жогоруда көрсотүлгөн базалык алгоритмдердин ар бирине езун- 

чө токтололу.
1. Бир өлчөмдүү массивдш маанилерин берүүну

■ маанини клавиатурадан киргизуу менен;
■ кокус образ менен;
и формула боюнча жүргүзсок болот.

Үч учурда тец биз циклуюштуруу менен иш альш барабыз.
Мейли биз 20 элементтен турган массивге маани берели.

* бир өлчөмдүү массивге клавиатурадан маани берели.
f o r  i : = l  t o  20 do b e g i n
w r i t e l n ( i , ' - э л е м е н т т и  к щ эги зги л е ' ) ;
r e a d ( b [ i j ) ;  {м ассивдин элем енттерин  .киргизүү}
end;

■ бир олчөмдүү массивдин элементтерине кокус образ менен маани 
бсруү. Бул учун кокус сандарды эсентөөчү санакчыны кошушубуз 
зарыл.

for: JL: —1 to  20 do b [ i ]  :=random(n) ;
{ n дин м аани си . алды н-ала берилиши керек}

* бир олчомдуу массивдин элементтерине формула боюнча маани 
берүу.

f o r  i := ’l  to  20 do b [ i ]  :=5*.i*i+4*iT.?;
2. I nip олчомдуу массивдин маанилерин экранга чыгарууда да цикл 

уюштурабыз.
lo r  1: ---I to  20 do w r i t e l n  ( b [ i ] ) ;

3. Бир олчомдуү массивдин элементтеринин суммасын эсентоо
я : - ’ 0;
f o r  i :  1 t o  20 do s : =  s+b. [ i ] ;
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4. Берилген шартты капааттандырган бир өлчөмдүү массивдин 
элементтеринин санын эсептее.

Мейли, бир өлчөмдүү массивдин од элементтеринин санын эсептоө 
талаи кылынсьш.

к : =0 ;
f o r  i : = l  t o  20 do i f  b [i ]>0 th e n  k :=k+ l ;  
w r i t e l n ( ' о ң элементтердин с а н ы = к )  ;

5. Бир өлчөмдуү массивдин максималдык(минималдык) элементин 
жана анын катар номерин аныктоо

Бир өлчөмдүү массивдин максималдык(минималдык) элементин 
табуу үчүн массивдин элементтерин бири-бир менен салыштырабыз. 
Максималдык(минималдык) элементти издее алгоритмин эки түгөй 
сандарды салыштыруу жана бул салыштыруу аракетин керектүү санда 
кайталоо аркылуу түзүп алсак болот.

Демек, биз эки суроого жооп издешибиз керек: 
и салыштыруу опреациясын тузгөн түгөйлорге кандай сандар кирет?
* салыштыруу операщшсын канча жолу кайталоо зарыл?

Ысмы max болгон кошумча өзгөрмөнү киргизели. Ал биз издеп 
жаткаи түгөй сандардын бири болуп эсептелет, ап эми экинчиси мас- 
сивдин кийинки кезектеги элемента. Биринчи салыштыруу аракетин 
жүргүзүү үчүн max езгөрмесүнө массивдин биринчи элементин ыйгара- 
быз, анда салыштыруу аракетинин кайталоо саны п-1 болот.

1-Мисал. Бир өлчөмдүү массивдин максимал и зм элементин табуу. 
Program max;
type  m a s = a r r a y [ 1 . . 2 0 ]  o f  i n t e g e r ;  
v a r  b : m a s ; i t b y t e ; m a x : r e a l ;  
be g in  {маани берүү блогу} 
f o r  i : = l  t o  20 do r e a d l n ( b [ i ] );
{максималдуу элементти издео} 
m ax := b [ l ] ;
f o r  i := 2  t o  20 do i f  b [ i ]>max th e n  m a x : = b [ i ] ; 
w r i t e l n ( 'максималдык элемент= ' ,m ax ) ; 
e n d .

2-Мисал. Бир олчомдүү массивдин луп элементтеринин'минималдуу 
элементин тапкыла.

Түшүндүрмо: о т  min өзгөрмөсүнө массивдин биринчи элементин 
ыйгара албайбьп. Себеби ап элемент так болуп калышы мүмкүн. 
Ошондуктан бергипгк тип боюнча кандайдыр бир чоц санды тапдап 
алышыбыз зарыл. - <>uл массивдин элементтеринин тибин i n t e g e r  
деп баяпдасак, анда мындай сап болуп +32767 саны эсептелет.
Program mi re­
type mas- a r r a y  I I . .  20 I of i n t e g e r ;  
var  b:mas;  i : in te g e r ;  m:i n : i n t e g e r ;
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bi 'gin {маани берүү блогу}
lo r  i : = l  t o  20 do r e a d l n ( b [ i ] ) ;  min:=32767;  
f o r  i : = l  t o  20 do 

i f  (b [ i ]< m in )  and (b [±] mod 2=0) t h e n  m i n : = b [ i ] ;  
i f  min=32767 th e n  w r i t e l n ( 'массивде жуп элемент-  
те р  жок')  e l s e  w r i t e l n  ( 'жуп элементтердин минималт 
дык э л ем енти= ' , m i n ) ; 

e n d .
ЭКИ ӨЛЧӨМДҮҮ МАССИВДЕР

ш
-‘In

тематикада кээде көп өлчөмдүү массивдерди, б.а. массив- 
дердин массивин колдонушат. Абдан кеңири таралгандары 

олуп эки олчомдүу массивдер эсептелишет. Мьпгдай 
массивдерди таблица турүндо көрсөтсөк болот. Таблицанын ар бир 
элемента эки индекске ээ, алар элементтин жайгашуу ордун (коорди- 
натасын) аныктайт.

 ̂ Математакада квадраттьж жака так бурчтуу 
таблицаларды кээде матрицалар деп аташат. Бирин­
чи индекс -  бул сапчанын номери, ал кийинки сапка 
өткөндөгана өзгөрөт. Экинчи индекс -  мамычанын 
номери. Информатикада ар бир таблица эки өлчөм- 
дүү массив катары каралат. ш сапчадан жана п 

мамычадан турган матщцаны mxn өлчомдө деп айтышат. Эки өлчөм- 
дүү массивдерди колдонуп маселелерди чыгарууда кийиштирилген 
циклдар уюштурулат.

Сапча боюнча жылдыруу: 
fo r  i : = l  t o  m do сырткы цикл, сапчанын номери өзгөрөт 
fo r  j  : =1 to  n do ички цикл, мамычанын номери өзгөрөт

Мамыча боюнча жылдыруу: '  ■
fo r  j  :=1 to  n do сырткы цикл, мамь}чанын номери өзгөрөт 
J o r i : 1 to  m do ички цикл, сапчанын номери өзгорөт

Эки олчомдуу массивдерди иштетүүгө арналган базалык 
аагоритмдерди санап етөлу
1. Эки елчөмдүү массивдин элементтерине маани беруу
2. Таблица түрүндө чыгаруу
3. Ар бир сапчанын жана мамычанын элементтеринин суммасын 

эсептөө
4. Массивдин элементтеринин суммасын эсентое
5. Ар бир сапчанын (мамычанын) максиматдуу(минимачдуу) '>.чгм< и 

тин жана алардьш индекстерин табуу
6. Массивдин максималдуу(минималдуу) элементин табуу
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Базалык алгоритмдерди кароодон мурун, эки өлчөмдүү массив­
дин тибин баяндоону карап өтөлү. Массивди баяндоо төмонкү формада 
көрсотүлөт:

t y p e  m a s = a r r a y [ 1 . . 3 , 1 .  . 4] o f  i n t e g e r ;  
v a r  a :mas;
Бул жерде mas -  типтин аты, ал эми а -  үч салчага жана торт 

мамычага ээ эки өлчөмдүү массив. Эки өлчөмдүү массивди башкача 
жол менен да баяндаса болот. Мейли m=array [ kx. . k2] o f  
<базалык тип> болсун, мында базалык типтин катарында r e a l ,  
i n t e g e r ,  cha r ,  ж.6. стандарттык типтеринен сырткары, мурда 
көрсөтүлгөн тип б.а. массивдердин массиви алынат. 

t y p e  m 3= a r ra y{1 . .4 ]  o f  i n t e g e r ;
m 4= a r ra y [ 1 . . 3 ]  o f  m3; 

v a r  a:m4; {эки өладмдүү массив} 
b:m3; { бир өлчөмдүү массив} 

ш Эки өлчөмдүү массивдин элементтерине маани берүү.
Массив 3 сапчадан жана 4 мамычадан б.а. 3x4=12 элементтен турат.
1-сапчанын элементтерине маанилерди берели: 

fo r  i : = l  t o  3 do 
f o r  j := 1  t o  4 do

a [ i , j ] : =random(100);
Экинчи сапчаньш элементтгерине маани берүү үчүн сапчанын 
индексин 1 ге өзгөртүп, 2 ни алабыз ж.6. ушундай жол менен калган 
элементтердин маанилерин беребиз. Сапчаньш индекси мамычанын 
индексине Караганда жай езгөрет.
Ошондой эле r e a d  операторунун жардамы менен клавиатурадан 
маани беребиз:

fo r  i : - l  t o  3 do
f o r  j : = l  t o  4 do r e a d  (a ' [ i ,  j ] ) ;

■ Берилген эки өлчөмдүү массивдин элементтерин таблица 
формасында чыгаруу.

fo r  i :=1 t o  3 do b e g in
f o r  j : —1 t o  4 do {курсорду жьшдырбай туруп 
сапч.шын элементтерин чыгарабыз} 

wr i I;с (а [ i., j  ] , '  ') ; w r i t e l n ;  {курсорду которуу}. 
end.

■ Ар бир сапчанын жана мамычанын элементтеринин суммасьш 
эсептоо

f o r  i : - l  t o  3 do 
beg in  s : ,,:0;

for j : I I о 4 do s : = s + a [ i , j ] ;  w r i t e l n ( s , i ) ;
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■ Массивдин элементтеринин суммасын эсептөө
s : = 0 ;
f o r  i : = l  t o  4 do 
f o r  j : = l  t o  4 do s : = s + a [ i , j ] ;  

я Ар бир сапчанын (мамычанын) максималдуу(минималдуу) элементин 
жана алардын индекстерин табуу

Ар бир сапчанын максималдуу элементин табуу маселесин бир 
олчомдуу массивдин максималдуу элементин табуу базалык алго- 
ритмин бир нече жолу кайталоо менен чыгарсак болот.
а) i-сапча учун алгоритм томөнкүдөй турдо болот:

та х := а [с са п т ы н  номёри>, 1.]; ■
f o r  j : = l  t o  n ,do i f  а[<саптын номери>,j ] >max th e n  

max:= а[<саптын номери>,}] ;
Эми алгоритмди m жолу кайталайлы:
f o r  i : = l  t o  m do 
b e g in  m a x : = a [ i , 1] ;

f o r  j : = l  t o  n do i f  a [ i , j ] > m a x  t h e n  m a x : = a [ i , j ] ;  
end;

Алгоритмди максималдык элементтин индексин көрсөтүу менен 
иштетели.

f o r  i : = l  t o  m do 
b e g in  max:=a[ ' i ,  1] ;
Lnd L := i ;  {саптын номерин сактоо}
.ind C :~ l ;  {1 -мамычанын номерин киргизуу } 
f o r  j : = l  t o  n do
i f  a [ i , j ] > m a x  t h e n . b e g i n  max:= a [ i , j ] ;  
ind__C :=j; ,  { j -мамычанын номерин сак тоо}  
end; w r i t e l n ( i , ' -сапты н m a x = ' , m a x ) ; 
end;

б) минималдуу элемешти табуу жана ар бир мамыча учуп анын 
индекстерин көрсөтүү алгоритмин карап көрөлу.

f o r  j : = l  t o  n do {мамыча боюнча}
b e g in  m i n : = a [ l ,  j ]  ;
i n d _ L : = l ;  {саптын номерин сактоо}-
i n d _ C := j ;  {мамычанын номерин киргизуу }
f o r  i : = l  to -m  do
i f  a [ i , j ] > m i n  t h e n  b e g i n  min:-^ a [ i , i j ;  
i n d _ L : = i ; { i -саптын номерин - са к т о о  }’
end; w r i t e l n (j , ' -мамычанын m i n = ' , m i n ) ; 
end;

■ Массинднн максимгшдуу(минималдуу) элементин жана алпр.т.т 
индексин табуу

miri:•-. 111 / 1 ] ; ind_L:  = l ;  ind_C: = l ;  
f o r  i:=-l t o  n do



пнш ш  :

f o r  j : = l  t o  m do 
i f  a [ i , j ] < m i n  th e n  b e g in  
min:=a [ i ,  j ]  ; i n d _ L := i ;  ind_C:=j ; .  
end;

КВАДРАТТЫК МАТРИЦАЛАР

Сапчаларынын саны менен мамычаларынын саны дан келген эки 
өлчөмдүү массив квадраттык матрица деп аталат. Аны баяндоо 
төмөндөгүдөй болот:

type  m a s = a r r a y . [ l . . 4 , 1 .  .4] o f  i n t e g e r ;
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Квадраттьпс матрицанын башкы диогоналдык 
элементтери ац, г?ц, а®, ац (i=j), болуп эсептелет. 
Сүреттө башкы диогоналдын элемештери боз түс 
менен берилген. Тескери диогоналдарынын эле­
мента болуп ац, азг, агз, ац эсептелет б.а. i + j = 4 + 1 
же жалпы турдө i + j = и + 1 шарты аткарылышы за- 

рьш. Тескери диогоналынын элементтери сүротто кара түстө көрсо- 
түлгөн. Башкы диогоналдьш үстүнде жайгашкан элементтердин 
индекси үчүн i < j катышы орун алат. Башкы диогоналынын астында 
жайгашкан элементтердин индекстери учун i>j аткарьшышы керек.

1-Мисал. Башкы диогоналдык элементтердин суммасын эсептегиле. 
S : = 0 ; f o r  i :=1 t o  n do S : = S + a [ i , j ] ;

2-МисаЛ. Тескери диогоналынын минималдык элементин тапкьша. 
m i n : = a [ l , n ] ;
f o r  i : - l  t o  n do
i f  a [ i , n + l - i ] < m i n  t h e n  m i n : = a [ i , n + l - i ] ;

3-Мисал. Матрицаны транспонирлегиле
fo r  i : = l  t o  n  do
f o r  j : = 1  t o  n do .
b [i , j 1 : = a [j , i ] ;

var. a :m as;
a 12 a 13 | aj4

Я-21 Ш a24

a31 a32 . a34■ a42 1a43
4 ]
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I IP lS iii 111 «НИР
САПТЫК ЧОҢДУКТАР

Л ексикапык жана синтаксистик маселелерди чыгарууда, биз 
лптердик типтеги маалыматтарды колдонобуз. Литердик тип 
Паскаль тилинде STRING сап часы-менен берилет.

STRING тибининин өзгермөсү 0 ден N ге чейинки символдорду 
камтыйт, бирок 255 тен ашпайт. Саптын узундугун STRING кызматчы 
сезу менен катар квадраттык кашаада керсетүуге болот, 

var s t : s t r i n g [ 3 0 ] ;
Эгерде саптьш узундугу керсетулбесе, анда ал максималдуу б.а. 

N=255 мааниге ээ болуп калат. Саптар символдордон тузулген чынжыр- 
ча катарьшда каралат.

S tr in g  тиби кеп жагынан бир елчемдуу масивдерге окшош. Би­
рок символдор массивинен айырмаланып, саптагы символдордун саны
О ден N ге чейин езгерет. Саптагы кааяаган символго массивдин 
злементине кайрылган сыяктуу кайрылсак болот, б.а. s t r in g  
тибиндеги өзгермөнүн аты менен катар квадраттык кашаада саптагы 
символдун индексин көрсөтебүз.

s t  [ 2 ], б.а. s t  сабындагы 2-символ
s 11 i  ] - s t  сабындагы i-символ
Саптар менен төмөндөгүдөй операцияларды жүргузөбүз:

1. Саптарды бириктируу операциясы(конкетаиация). Бул операция “+” 
(бул математикадагы кошуу белгиси эмес) белгиси менен белгиленет.

s t : =' компью '; s t l : = 'т е р ' ; s t2 := s t+ s t l ;  
жыйынтыгы: s t2 = 'компьютер'
2. Салыштыруу операциялары: =; >=; >; о ;  <; <=. Ар кандай узундуктагы 
саптарды салыштырууга болот. Салыштыруу ASCII кодуна ьшайык сол- 
доп онду көздөй жүргүзулөт.

s t r in g  мааиыматтар тиби тексттерди иштетууде колдонулат. 
Бул болсо бизге:
я саптын белгиленген бөлүгун көчүрүунү;
а саптын белгиленген белугун өчурүүнү;
а сашын белгиленген белугун керсетулгон сапка коюуну;
■ саптын белгиленген белугун керсетулгон саптан издоону 
аткарууга мумкундук берет.

Бул операцияларды аткаруу учун Паскаль тилинде станда|)Т'п,м. 
процедуралар жала функциялар орун алган.
1. Саптын белгиленген бөлу1үн кечуруп алуу- copy ( s t ,  п, !■:) фут. 
циясы, мында s t  -  керсетулгон сап, п -  баштапкы позиция. ! i.<>
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чүрүу үчүн зарыл болгон символдордун саны
s t : = ' м е к т е п ' ; s t l : = с о р у ( s t , 4 ,З Т ;  

s t l  сабынын мааниси -  ' т е п '
2. Саптын белгиленген бөлүгүн өчүрүү -  d e l e t e  ( s t ,  n, k) процеду­
расы, мында s t  -  көрсөтүлгөн can, n -  баштапкы позиция, k -  өчүрү- 
лүүчү символдордун саны

st := 'K M Ten ' ;  d e l e t e ( s t , 2 , 2 ) ;  
s t  сабыньга мааниси -  'кеп '
Көнул бургула» Саптын белгиленген белүгүн өчүрүүдө узундугу 
авто-маттуу түрдө кичирейет: s t  [ 0 ] -  3.
3. Көрсөтулгөн сапка белгиленген саптын бөлүгүн коюу -  
i n s e r t  ( s t l ,  s t ,  n )’процедурасы, мында s t l  -  белгиленген саптын 
болүгү, s t  -  көрсөтүлгөн сап, n
дордун позициясы.

■ s t : = ' a p 4 a ' ;  s t l - ^ ' а л ' ;  
s t  сабыйын мааниси -  'аралча'
4. Белгиленген саптын бөлүгүн

-  ордуна кою башталуучу символ-

i n s e r t  ( s t l , s t , 3 ) ;

корсөтүлгөн саптан издөө -  
k := p o s  ( s t l ,  s t )  функциясы, мында s t l  -  белгиленген саптьш 
бөлүгү, s t  -  көрсөтүлгөн сап, k -  белгиленген саптын бөлүгүнө

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
А С А Н У У Л У э С Е Н

УУЛУ ЭСЕН' көрсөтүлгөн‘УУЛУ’ белгиленген сабьш st:='ACAH 
сабынан издейбиз: k:=pos ( 'УУЛУ', s t  j  ; _
Жообу: k=6.
Көңул бургула! Дагы бир жолу кайталайлы:
■ pos функциясьпп.ш мааниси -  бүтүн типтеги өзгөрм®;
■ pos функциясы белгиленген саптын биринчи жолуккан позициясын 

корсотүлген саптан издейт
t I i, nq тибиндеги сап тамга жана башка символдор сыяктуу эле 

сандарды дарз ичине камтыйт. 
v a r  si , I 1 л  s t r i n g ;  
beg in

I ’.r  ; s t l  : = ' 254' ;
‘S t + w t l ;
. n ( s t 2 ) ;writ: ө 

e n d .
s t 2  сабыпын ма.'лик'и 1 23254

v a r  a>b, 
b e g i n

a: = 123;b:.=  
k : - a + b ;  
w r i t e l n ( k )

e n d .  
k=37 7

k.: i n t e g e r ;  

254;

Жогорудн кара.щ ли мщ млдарды салыштырып королү. 1-мисалда 
симв0лд0рдуи(саида1)д|.11|) тиби и r i ng жана бул жерде саптарды би- 
риктирүү операциясы жүр|ү(улдү. Ап эми 2-мисалда болсо озгермонүн

I
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тиби i n t e g e r  жала бул жерде математикадагы кошуу амалы 
жургузулду.
5. l e n g t h  функциясы саптын узундугун керсөтөт.

s t : = ' К ы ргы зстан'; k : = l e n g t h ( s t ) ; w r i t e l n ( k ) ;  

Жообу:к=10.
Сан маалыматьш литердшс чоидуктарга айлаптуу жана литердик 

чондуктарды сан маалыматына айландырууга багытгал-ган көптөгон 
маселелер менен иштөөгө туура келет. Бул проблемаларды чечуу учун 
Паскаль тилинде төмөнкүдөй процедуралар каралган:
1. STR процедурасы каалаган аньпс же бутун типтеги санды символдор 

сабынаайландырат: s t r ( b , s t ) ;
Мында: b -  сан өзгөрмөсү, s t  -  символдор сабы. Мисалы: 

v a r  b : i n t e g e r ;  c : r e a l ;  s t , s t l : s t r i n g ;

b := 1 9 7 8 ;  s t r ( b , s t ) ;  
c : = 1 4 . 7 5 3 1 ;  s t r  ( c ,  s t l ) . ;

s t  сабьшын мааниси -  '1 9 7 8 '
s t l  сабьшьш мааниси -  ' 1 . 4  753100000E + 01'
2. VAL процедурасы цифрачарды камтыган сапты анык же бутун 

типтеги санга айландырат: v a l  (s t , b , c o d e ) ;
Мында: b -  сан өзгөрмөсү, s t  -  символдор сабы, co'de -  бутун тип­
теги өзгөрмө, анын мааниси боюнча алмаштыруу кандай жургонун 
билүүгө болот. Эгер символдор сабынан санга алмаштыруу процесси 
ийгиликтуу 0тсо, анда c o d e  өзгөрмосүнүн мааниси Огө барабар болот, 
v a r  b ,  c o d e  : , in t e g e r ;  с : r e a l ;  s t ,  s t l : s t r i n g ;

s t : : = ' 1 9 7 8 ' ;  v a l ( s t , b , c o d e ) ;
.■ I'. 1 : = ' 14 . 7 5 3 1 ' ;  s t r  ( s t l ,  c ,  c o d e ) ;

I' о'1[Ч)рмөсүнун мааниси b = l 978 
с озгормөсүнүнмааниси с = 1 . 4753100000Е+01"

I-мисал. Сап жалгыз гана сандардан ту{)ат. Апдыда турган бардык 1 
санын очургөлө.
Корсотүлгөн сап: 11111164128351608 
Жыйынтык: 64128351608

program  d e l ;
v.jt s t : s t r i n g ;  i.: b y t e ;
b e g in
w r i t e ]  n ( ' сапты к и р г и з г и л е ' ) ; r e a d ln  ( s t ) ; i ' :=1©л<|1 11 ( 1 - ; 
wfii.le ( ( i >1) and ( s t  [ 1] 1 '  ) ) do b e g in
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d e l e t e ( s t , 1 , 1 ) ;  i : = i - l ;  
end;  

w r i t e l n ( s t ) ; 
end.

2-мисал. st символдор сабы сандардан гана турат. Бул сан кандайдыр 
ху /  р-эсептео системасьшда жайгашкан. Бул санды ондук эсептөо 

системасына которгула.
р-эсептөө системасьшан ондук эсентоө системасына которууну 

карайлы. Мейли 1978 саны 5-эсептөө системасындагы сан болсун. Аны 
ондук эсептөө системасьша которобуз:

19785 = 1-53 + 9-52 + 7-51 + 8-5° = 8-5° + 7-51 + 9-52 + 1-53 
Бул жерден биз эки базалык алгоритмди колдонсок жетиштүү болот:
■ сумманы эсептее
■ а" ди эсептее

Мейли s өзгөрмөсү сумманы топтоо үчүн, р өзгөрмөсү 5" ди 
эсептее учүп колдонулсун. Анда программаньш фрагмента теменкү 
түрдө болот:

s :=0;  р:=1 ;
f o r  i  : = l e n g h t  ( s t )  downto. 1 do beg in  
{цифрадан турган символду санга  которуу} 

v a l ( s t [ i ] , a , c o d e ) ; 
p :=p*5;  s := s+p*a ;  
end;

КАМТЬШГАН ПРОГРАММАЛАР

К амтылган программа -  кандайдыр бир камтылган маселени 
чыгарууга арналган операторлордун удаалаштыгы. Ар бир кам- 
тылган программаньш ысмы бар жана ал боюнча ага кайрылууга

болот.
Томонкү маселени карайлы.

15 элементтен турган бир елчемдүү массивди бүтун сандар менен 
кокус обрачда толтургула жана 
1) Массиндии бардык элементтеринин;

2 ) 3-ДӨН 7 14' чейинки элементтеринин;
3) 7-ден 13 го чейинки элементтеринин суммаларын 

эсептегиле: J
Саналып откои цнклдерди деталдаштыралы:
■ массшич; маани Оерүү блоху 
f o r  i : = l  l.o 1S ilo 
a [ i  ] : =randoin (TOO) ;
s  массивдин бард:,\v. -уи-м.-н н^пинив суммасын эсептее
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S : =0 ;
f o r  i : = l  t o  15 do $ := S + a :[ i ]  г -
я массивдин 3-дөн 7-ге чейинки элементтеринин суммасын эсептөө 
S :=0;
f o r  i :=3 t o  7 do S : = S + a [ i ] ;
и массивдин 7-ден 13-гө чейинки элементтеринин суммасын эсептее 
S : =0;
f o r  i : ~ Ь  t o  13 do S : = S + a [ i ] ;

Жогоруда көрунуп тургандай биз сумманы эсептөө алгоритмин 3 
жолу кайталадык, бул жерде i өзгөрмөсүнүн баштапкы жана акыркы 
маанилери гана өзгөрду.

Программалоодо бир эле аракетти бир нече жолу кайталоого 
туура келгеи учурлар кездешет. Биз негизги маселелерден белунуп 
көрсөтулгөн камтылган маселени чыгаруучу кандайдыр алгоритмге ээ 
болобуз. Камтылган маселени чыгаруу алгоритмин программанын 
керектуу жерине улам-улам кайталап жаза беруу ралдоналдуу эмес 
болуп калат. Паскаль программалоо тили камтылган маселени чечуучу 
каалаган алгоритмди болуп алууга, ага ысым берип, аны бир жолу 
жазууга жана канча жолу керек болсо, ошончо жо.1ту колдонууга 
мумкундук берет.

Паскалда камтьгаган nporpaMMajiap нроцедураларга жана функ- 
дияларга бөлунөт. Алар программанын объектиси болуп эсептелишет 
жана маалыматтарды баяндоо бөлүгүндө жайгашат:
PROGRAM m ain ; {негизги программанын аталыш аймагы}

TYPE m a s = a r r a y [ 1 . . 1 5 ]  o f  i n t e g e r ;
VAR a := m as;  i : b y t e ;

{процедуранын же функциянын аталыш аймагы, өзгөрмөлөрдү 
баяндоо белугу}

BEGIN {камтылган программанын башы}
{камтылган программанын тузулушу}
END; {камтылган программанцн аягы}

MI'IGIN { н е г и з г и  программанын башы}
{н е г и з г и  программанын тузулушу}

KND. {н е г и з г и ■программанын аягы }'.
Өз кезегинде камтылган прорамманын тузулүшүндө да камтыл

I ‘ап ирограммалар жайгаша алат.
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ГЛОБАЛДЫК ЖАНА ЛОКАЛДЫК ӨЗГӨРМӨЛӨР

С издер билесиздер, негизги программанын тузүлүшүндө езгер- 
мөлөрдү баяндоо бөлүгү жайгашкан. Камтылган программанын 
түзүлүшү да, эгер алар зарыл болуп жатса, озгөрмөлөрдү 

баяндоо белугун ичине алат. Бирок өзгөрмөлөр кездешпеген 
маселелер чанда гана кездешет, ошондуктан аларга түзүлгөн 
программада өзгормөлөрду баяндоо белугун эске албай койсок да 
болот.

PROGRAM main,* {н е ги зг и  программа}
TYPE m a s = a r r a y [ 1 . . 1 5 ]  o f  c h a r ;
VAR a : = m a s ; i , j : b y t e ;

{камтылган программанын аталыш аймагы}
{маалыматтарды баяндоо  белугу, теменку кызматчы с е зд е р д у  
камтышы мумкүн: t y p e , c o n s t , v a r , p r o c e d u r e , f u n c t i o n }

TYPE m : a r r a y [ l . .1 0 ]  o f  r e a l ;
VAR b:m; k : b v t e ;
BEGIN {камтылган программанын башы}
{камтьшган программанын операторлору}
END;

BEGIN { н е г и з г и  программанын башы}
{н е ги зг и  программанын түзүлүшү}

END. {н е г и з г и  программанын аягы}.
Программаньш аткарылышында анын негизги бөлутүндө 

баяндалган езгермелер глобалдык өзгөрмөлөр деп аталат. Аларды 
каалаган камтылган программада колдонууга болот. Жогорку мисалда 
көрсөтулгөн гяобалдуу езгермелер:

а (тиби -  m a s ) ,  i , j  { тиби -  b y te )
Камтылган прорамманын аткарыльппында баяпдалган 

езгермолор локалдык деп аталат. Анткени бул езгермелер 
камтылган программанын аткарылышы үчун гана кызмат кылат. 
Негизги программа аларды “байкабайт”. Жогорку мисалда 
корсотүлгон глобалдуу езгермелер: b (тиби т -  м а с с и в ) ,  к 
(тиби -  b y t e )
Көңул бургула! Глобалдык езгермелер каалаган камтылган 
программа үчун тийиштуу, ал эми локалдык езгермелер кайсы 
камтылган программада баяндалса, ошого гана тийиштуу.
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ПРОЦЕДУРАЛАР

П роцедуралар атайын эрежелер боюнча жазылууга тийиш. Про- 
дедуранын аталыш аймагы p r o c e d u r e  кызматчы сөзүн жана 
процедуранын ысмын камтыйт, алар Паскаль тилинин эреже- 
лерине баш ийишет. Жазылыш форматы төмөнкүдөй: 

p r o c e d u r e  ргос(<кызматчы маалымат -  параметрлер>)
Өзгөрмолөрдү баяндоо бөлүгү жана кызматчы маалымат колдо- 

нулбашы мүмкүн, ал эми операторлор милдеттүү турдө b e g in  кыз­
матчы сөзү менен башталып, end кызматчы сөзү менен аякташы 
керек. Демек милдеттүү болуп төмөнкү саптар эсеп-телинет: 

p r o c e d u r e  р; 
b e g in

end;
Жалпы учурда оператордук кашааньш ортосунда камтылган прог- 

рамманын түзүлүшү жайгашат. Процедуралар негизги программадан 
өздөрүнүн ысымдары боюнча чакырылат.

Эми биз процедураньш ысмынын жанындагы тегерек кашаанын 
ичинде кандай кызматчы маалымат жайгашканын аныктайлы.

Камтылган программа негизш программа Тарабьшан чакырылган 
кандайдыр бир жекече алгоритмди иштетет. Камтьшган программа- 
дагы алгоритмди иштетүү үчүн негизги программадагы кээ бир 
маалыматтар керек болуп калат. Эгерде алар зарыл болсо, анда бул

маалыматтарды иштетип, жыйынтыгын негизги 
программага кайтарат. Негизги программадан 
камтьшган программага информацияны берүү 
жана тескерисинче камтьшган программадан кам­
тьшган негизги программага информацияны бе- 
рүү параметрлер деп аталган өзгермөлөр аркы- 
луу гана жүргүзүлөт. Схемалык жактан карасак 
сол жакта корсөтүлгөн сүрөттөгүдөй болот. 
Негизги программадан камтьшган программага 

гк'рүүдогү озгөрмөлөр кирүүчү параметрлер деп, ал эми информа­
ция! 1ы камтьшган программадан негизги программага берүүдөгү езгөр- 
молор чыгуучу параметрлер деп аталышат. Параметрлер локалдык 
болуп эсептелишет жана камтьшган программаньш иштөө мезгилинде 
гана мааниге ээ болушат. Бул озгөрмөлөр процедуранын ысмынын 
жанында тегерек кашаада корсөтүлот. Мунун өзү ачарды баяндоо үчүн 
Л«.‘Ч'ИШТүү болот.
Коңул бургула! Бул өзгөрмөлор мыидан ары программаиын я- 
камтылган программаньш кандай гана бөлүгүндө болбоеуи баки 
далбайт. \

ai а2 ... а„ 
1 1 ^ 1  

Камтьшган 
программаньш 

түзүлүшүТ _ Т _ _ Г _ Г  

1)1 1)2 ...
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Камтылган программага келип түшкөн информацияларды 
мүөзөочү озгормөлөр параметр-маанилер деп аталышат.

P r o c e d u r e  р г о с ( а , Ь , с : i n t e g e r ) ;
Продедурага болгон ар бир кайрылуунун алдында параметрлерге 

кандайдыр бир маанилерди беришибиз керек. Параметр тизмеси 
үтүрлөр аркылуу бөлүнүп берилет жана алар өзгөрмөлордун санын 
формалдуу түрдө аныкташат.

1-Мисал. 1) ны эсептөөчү процедураны жазгыла, мында к -  
натруралдык сан. Негизин - Ь, даража көрсөткүчүн к деп алапы. 

{н е г и з г и  программаньш өзгөрмөлөрүн баяндоо белугу}
VAR b : r e a l ;  {н еги зи  -  глобалдык чоңдук}

k : i n t e g e r ;  {даража көрсөткүч}
Р : г e a l ;. {жыйынтык}

P r o c e d u r e  p w ( a : r e a l ; n : i n t e g e r ) ; {а  жана п -  локалдык
өзгөрмөлөр}

v a r  i : b y t e ; ' {циклдын э с е п т е г и ч и  -  локалдык езгорм о)  
b e g in

Р:=Г; f o r  i : = l  t o  n do P :=P*a;
end;
BEGIN {н е г и з г и  программанын башы}
r e a d l n  (b, k j ; {b -  н е г и з и ,  k -  даража көрсөткүчү}
pw (b, k) ; w r i t e l n  (b , '  нын' , k , '  -д а р а ж а сы = ', P) ;
END.

Негизги проограмманьш жана камтьшган программанын тузүлү- 
шундө колдонулган бардык өзгөрмөлөрду топтоштуралы.

Глобалдык өзгөрмөлөр: b, k , Р -  бардьп'ы учун кызмат. 
кьшат. Локалдык өзгөрмөлөр: а , n , i  -  процедура үчүн гл т  кызмат 
кылат.

Параметрлердегя берилишине кененирээк токтололу:
■ Иронодуранын ысмыпан кийинки кашаадагы параметрлер фор­

малдуу болуп эсептелишет. Биздин максат -  информацияны проде- 
дур;п а «н'рнлпшиндеги жардам кьшган өзгөрмөлөрдун санын жана 
тибин корсотуу.

■ Процедура!'.! к ачрылганда параметрлердин мааниси даана тактап и- 
тпы керек, кандайдыр маанини даана так көрсөтүү керек (мьгада 
маанилер ппмееи же- формапдуу параметрлер тизмеси проце- 
дураньш аталыш аммагыпда кандай берилсе, ошондой тартште 
берилет) же аларга кандайдыр бир маанини ыйгарып, өзгөр- 
молордун ысмын ( анап отүү керек.

■ Проц(!Дураш.1 чакырууда тегерек кашаадагы маанилер дин же өзгор- 
молөрдун титмееи <|>;iк тыл)(>iK параметрлердин тизмеси болуп 
саналат.
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2-Мисап.

program  р;
v a r  а ,  с :  i n t e g e r ;  {глобалдык өзгормөлөр}  

p r o c e d u r e  р г о с ( b , d : i n t e g e r );  
v a r  i : b y t e ;  
b e g i n

{процедуранын түзүлүшү}
end;

b e g i n
a : = 3 ;  c : = 4 ;  р г о с ( a * c , a * c - 1 0 ) ; {процедураны чакыруу} 
e n d .
Көңул бургула! Эгер параметрлер параметр-маанилер болуп 
эсептелишсе, анда кандайдыр бир туюнтма менен берилген маа-нини 
берүүгө болот. Бирок бул жерде өзгөрмөлөр белгилүү болушу керек. 
Камтылган программага зсептелингеп туюнтманын мааниси берилет. 

b = 3 * 4 = 1 2 ,  d = 3 * 4 -1 2 = 2  
Өзгермөлордүн мүнөздөмөлөрү: а, с - глобалдык өзгөрмелөр 
ф^ктылык параметрлер: а*с, а*с-10; i, b, d - локалдык өзгөрмөлөр 
b, d - формалдык параметрлер

Камтылган программа шдтетүүчү информация 2 топко бөлүнөт: 
киргизилүүчү информация жана чыгарылуучу информация.

Кпргизилүучү информацияны шитетүүдө анын маанилери кам- 
|м и ли программага параметр-маанилер аркылуу келип түшөт. Негизги 
программа жыйынтыкты, б.а. чыгарылуучу информация-иы алат. Бул 
учурда биз парметр-озгөрмөлөрдү колдонсок болот. Алар параметрлер 
пвмесинде жооптун мааписи ыйгарылуучу өзгөрмөнү көрсөтот.

Процедураны чакыруу учурунда параметр-өзгөрмолвр компью- 
гердин зсинен орун бөлүнгөнүнө карабай мааниге ээ болушпайт. Алар 
мааииге ээ болушу үчун, менчиктөө онераторунун жфдамы менен 
ааайынтыктын маанисин аларга ыйгаруу керек.

Эсептөө жыйынтыгы негизги программага парметр-өзгөрмөлөр 
аркылуу келип түшкендөй кыльш а11 ди эсептеген pw ироцедурасын 
озгортолу.
Program р;
vrir a : r e a l ;  {н еги зи }

n : b y t e ;  {даража көрсоткүч}  
х , у : r e a l ;  {жыйынтык}
p r o c e d u r e  p w ( b : r e a l ; k : b y t e ; v a r  c : r e a l ) ;  

v a r  i t b y t e ; 
b e g in

с ;=1; f o r  i : = l  t o  k do c t = c * b ;
end;

"I in {н е гк зг и  программа}
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p w ( 7 . 2 , 5 , x ) ;  w r i t e l n ( x : 3 : 4 ) ;  
pw( - 2 . 3 , 4 , y ) ; w r i t e l n  (y: 3 : 4 ) ,-
{x ,y  -  фактылык өзгөрмөлөр, алардын жардамы менен
жыйынтык н е г и зг и  программага белгилуу бол от}
end..

ФУНКЦИЯЛАР

Ф ункция - маанини кайтаруучу камтылган программа. 
Баяндалуу форматы төмөнкүдөй:

■ function<bicMbi> (формалдуу параметрлер ти зм еси )
{л ок ал д уу  өзгөрмөлөрду баян доо  белугу} 

b e g i n  !
. .  . {функциянын тузулушу}

Функция үчуя мшхдеттуу турде тнби керсетулет. 
МисаЯы: п! ды эсептөө.
V ar г.: b y t e ;
{г л о б а л д у у  езтерме}  
f f : l o n g i n t ;
f u n c t i o n  f a c ( k : b y t e )  : lo n g  in t . ,
{ l o n g i n t -жыйынтыктьи (функциянын м аа-  
нисинин) тиби}

v a r  i : b y t e ;  F : l o n g i n t ;  
b e g i n
F : = l ;  f o r  i : = l  t o  k do F := F * i;  

f a c : = F ; {милдеттуу о п ер а т о р ,  функцияга маани менчик-  
т ел ет }

end; {функциянын аягы} 
b e g i n  {н е ги зг и  программанын башы} 
w r i t e l n ( 'п ди к и р г и з ' ) ;  r e a d l n ( п ) ; 
f f : ----faс  (n) ; w r i t e l n . (  'n! = f , f f ) ; 
end.

() и'ормелердун муноздомелору:
li, If глобалдык езгермелер; фактылык параметрлер: п 
k, i, I локалдык езгермелер; к -формалдык параметрлер

Кам тылган нрограммаЛар боюнча алган билимдерибизди жыйын- 
тыктайлы. ) IrivirK, эгер алгоритм езунун багьпталышы боюнча бир 
нече жолу кнйтллануупу белуктерду ез ичине камтыса, анда камтылган 
П|к>|'1>аммаиар колдонулат. Паскаль тилинде камтылган программа- 
нын 2 туру менен маныштык:

II ро п,< >ду | >ал ар Функциялар
. fjjrocedu i.e f u n c t i o n
Камтылган программанын тузулушу езгермелерду баяндоо 

белугунде жайгашкан Пеги н и программада баяндалган езгөрмелор

ai аг ... а„
I 1 I I ,

Функциянын
тузулушу

I П.т
Жыйынтык (функ- 
ңияиын мааниси)



Turbo Pascal программалоо тили 79

глобалдык деп аталыщат да, каалаган камтьшган программада 
колдонулуу мүмкүнчүлүгүнө ээ болот. Камтылган программада 
баяпдалган езгоимөлөрдү камтьшган программаньш, өзүнө гана 
колдоно алабыз, камтьшган программаньш шии аяктагандан кийин бул 
озгөрмөлөрдү колдонууга мүмкүнчүлүк берилбейт.

Информацияны негизги программадан камтьшган программага 
берүү үчүн параметрлер деп аталган өзгөрмөлер колдонулат. Пара­
метрлер формалдуу -  процедуранын аталыш аймагындагы кашаанын 
ичиндеги параметрлер зона фактылык -  камтьшган программаны 
чакыруудагы параметрлердин тизмеси болуп бөлүнөт.

Ошондой эле параметрлер: параметр-маанилер жана параметр- 
езгөрмөлөр болуп бөлүнөт. Алардын аткарган милдети менен жого 
руда тааныштык.

1-Мисал. х жана у анык сандары берилген.
a+b2-cosab 

f (x ,y )  тиэсептегнле. Мында f{a,b) -~~у
program  f l ;  
v a r  x , у : r e a l ;
f u n c t i o n  f ( a , b : r e a l j : r e a l ;
b e g i n  f  := (a + sq r  (b) - c o s  (a*b) ) /  ( 1 , 8+ab'c (a -b )  ) ; end;  
b e g i n  { н е г и з г и  программа}

w r i t e l n { ' х , у ти к и р г и з ' ) ;  r e a d l n ( х , у ) ; 
w r i t e l n ( ' f  функциясынык мааниси=? , f ( х , у ) ) ;  

en d .
2-Мисал. а жана b сандарьшын массивдери берилген, ар бир массив­
дин элементтеринин саны 12. Массивдерди кокуе образ менен 
толтургула. U=max(ai, а2, а3, ■-..., ai2)+max(bi, b2. b3, .... b12) ни 
эсептегиле.

program  £ 2 ;
ty p e  m a s = a r r a y [ l . .1 2 ]  o f  r e a l ;  
v a r  a ,b : m a s ;  i r b y t e ;

f u n c t i o n  max jn as  (c :m as)  r e a l ;
v a r  j : b y t e ;  m r r e a l ;
b e g i n

m : = c [ l ] ; 1 .
f o r  j : = l . t o  12 do i f  m<c.[j] th e n  m : = c [ i ] ;  
max_mas:-m;  

end; {функдиянын аягы} .
BEGIN {н е ги зг и  программа}  
lo r  i : = l  t o  12 do b e g in
-. [ i  ] : random/ i  . 2 -3 4  . 7; b [ i  ] : =57 . 5 -ra n d o m /3  . 4 ; end;  

w r i t e ( 'максималдык. элем енттердин  сум м асы ');  
w r i t e l n  (max_mas (a) +max mas (b) ).; 
к MO.



80 TlirbO Pascal программалоо тили

<0>М 1Ш Ш [Р> М Ш И Л И  И Ш -ТГ© ®

ПАСКАЛЬ ТИЛИНИН ФАЙЛДАРЫНА БОЛГОН БАГЫТ

Ф айл - маалыматтардын коптүгунүн аталышы. Бул болсо 
программага бир нече файлдар менен иштөөгө мүмкүндүк 
берет, б.а ар бир файл өзүнчо ысымга ээ. Ошондой эле 

маалыматтардын көптүгүн башкалардан айырмалап турат. Файлдын 
компоненттери бир тинтүү болушу керек. Паскаль тилинде 
компоненттердин файл тибинен башка каалаган тибин колдонууга 
болот, б.а. файлдардан турган файл түзүүгө болбойт. Түзүлүп жаткан 
файлдьш узундугу(компоненттердин саны) файлды түзүүдө 
баяндалбайт. Ап сырткы эске тутуучунун физикалык мүмкүнчүлугү 
менен чектелет.

Файлдын ысмы - бул 8 скмволду камтыган (пробел, чекит, үтүр, 
кош чекит, жылдызча, суроо, тескери жантык сызык символдорунан 
башка) саптык езгөрмө.

Файлдын ысмы мүмкүндук берилген каалаган символдон 
башталат. Файлдьш атынан кийин аньга кеңейтилишн чекит аркьшуу 
ажыратылып берилет. Мисалы: Ll.txt, мында L1 -  файлдын негизги 
ысмы, txt -  ысымдын кеңейтилиши.

Шартка ылайык ысымдьш астьшда файлга болгон жол -  дисктин 
аты, учурдагы каталогдун аты, камтьшган катапогдун аты көрсетүлөт. 
Мисалы: с : \T U R B O \B IN \tu rb o .ex e

Файлды тузүүдө төмөнкү операдиялардын тобун аткаруу керек: 
и файлды ачуу;
■ файлдын компоненттерин жазуу; 
и файлды жабуу;

Файлды окуудатемөнкү операциялардын тобун аткаруу керек:
■ окуу учун файлды ачуу;
и файлдын компоненттерин окуу;
■ файлды жабуу;

Паскаль тилиндеги Каалаган программада алдын-ала жарыялан- 
ган эки файлды колдонууга болот. Алар менен стандарттык файлдык 
озгормолор: I NPUT (маалыматтарды клавиатурадан окуу үчүн) жана 
OUT PUT (маалыматтарды экранга чыгаруу. үчүн ) байланышкан. Паскал- 
дып стандарггык. формасында программаньш аталыш аймагында бул 
файлдарды жазуу милдеттүү болуп саналат.

Мисалы: Program My ( i n p u t ,  o u tp u t )  ;
Турбо Паскалда стандарттык файлдык озгөрмөлөрдү колдонбой 

койсок деле болот. Ошондой эле Турбо-Паскаль тили программаньш 
аткарыльшьшдату tvjiron (Ьайлдар менен кенири ин! алып барат.
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Турбо-Паскаль тилинде файлдардын бардык типтерин прог- 
раммада темөнкү эки ..операция аткарылгандан кийин гана колдоно 
берсек болот: [
1. Файлдьш: өзгермөнү дисктеги файлдын аты менен байланыштыруу 
a s s i g n  процедурасы менен жүргузүлөт.

a s s i g n (<файлдык •өзгөрмөнүн ысмы>,<дисктеги файлдын 
ысмы>);
Мисалы: файлдьш тибин жана ушул типке тиещелүү файлдык өзгөр- 
мөнүн тибин баяндайлы.

ty p e  f l = f i l e  o f  c h a r ;  v a r  f : f l ;  
b e g in

a s s i g n ( f , ' c : \ L l . t x t ' ) ;  

end.
С дискинде аты Ll.txt болгон файл жайланышкан, программада 

аны менен f файлдык өзгөрмөсү байланьпнкан.
2. Апмаштыруу багытын көрсөтүү: окуу(файлдан оперативдик эске) же 

жаздыруу(оперативдик эстен сырткы түзүлүшкө)
Паскаль тилинде файлдардын 3 тибин бөлүп көрсөтүшөт: 

я типтешкен файлдар 
а  тексттик файлдар 
и типтешкен эмес файлдар
Файлдардын ар бир тибин баяндоо учурунда кызматчы сөздөр 
колдонулат.

ТИПТЕШКЕН ФАЙЛДАР

М ындай типтеги файлдар үчүн компоненттин тиби сөзсүз 
көрсөтүлүшү керек.

ty p e  f i l “ f i l e  o f  <тлп>;
Мында f i l  -  типтик аты(колдонуучу көрсөтөт), f i l e  -  

тибине карата көрсөтүлгон кызматчы соз, o f  -  сөздөрдү байлаиыш- 
тыруу үчүн колдонулган кызматчы соз, <тип> -  f i l e  тибинен баш­
ка Паскаль тилинин каалаган тибин көрсотот.

Мисалы: ысмы f l  болгон файлдьш тибин баяндайлы жана ага f  
файлдык өзгөрмөсүн ыйгаралы 

ty p e  f i l = f i l e  o f  i n t e g e r ;  
v a r  t : f i l ;

1 сапчаны алып салсак да болот, анда файлдык өзгөрмөнү баяндоо то 
монкүдөй болот:

v a r  f : f i l e  o f  i n t e g e r ;
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Дискте файл түзүү учүн төмөикү процедуралар аткарыльппы 
зарыл:
я a s s i g n ( f , ' < д и с к т е ги  файлдын ысмы>');  
я дйсктеги файлды ачуу: r e w r i t e  (f ) ; 
я файлдьш компонентии жазуу:. w r i  t e  ( f , a )
Мында f  -  файлдык өзгөрмөнүн ысмы, а -  буфердик өзгөрмө, анын 
мааниси дискке камтылат. а өзгөрмөсүнүн тиби милдеттүү түрдө 
файлдын компонентинин тиби менен бирдей болушу керек. 
в c l o s e  (f ) - файлды жабуу

Эгерде мурда дискте жазылган файлды окуу керек болсо, анда 
аракеттердин удаалаштыгы томөнкүдөй болот: 
в a s s i g n ( f , ' с д и с к т е г и  файлдын ысмы>');  
ё окуу үчүн файлды ачуу: г е s е t  { f ) ;
в файлдын компонентасын окуу: r e a d  ( f ,  а ) ;  Мында f  -  файлдык 

өзгөрмөнүн ысмы, а -  буфердик өзгөрме, ага файл-дык өзгөрмө 
камтьшат. 

s  c l o s e  ( f ) -файлдыжабуу
Типтешкен файлдар үчүн ар бир компонентага туз аракетти уюш- 

турууга болот, себеби ар кандай компонентавын узундугу турактуу. 
Файлдын керектүү болгон комнонентасына көрсеткүчтү жьшдыруу 
үчүн seek  нродедурасы колдонулат:

s e e k (<файлдык езгөрмөнүн ысмы>,п);  
п- компонентанын номери, ал бүтүн типте болот.

Мисалы: бизге файлдьш 5-компонентин окуу талап кылынсьш. 
a s s i g n (f , ' N C G . t x t ' ) ; r e s e t (f ) ;  
s e e k ( f , 5 ) ;  r e a d ( f , a ) ;
Турбо-Паскалда файлдын өлчөмүн аныктоо f i l e s i z e  функция- 

сынын жардамы менен жургүзүлөт. 
t : •-= f  i l e s i z e  (<файлдык өзгөрмөнүн ысмы>) ; 
t  - бүтун сандагы өзгөрмө

Корсоткүчтүн жайгашкан ордун апыктоо үчүн Турбо-Паскалда 
f i l e p o s  функциясы колдонулат:

I i .1 C'fjos (<файлдык озгормоиүн ысьды>) ;
Жогоруда биз файлдын акыркы компонентасы түзүлгөндөн 

кийин, файлды жабуу операциясы аткарылаарын айтып оттук. Турбо- 
Паскалда файлцмн аяктоо белгисин корсөтүү үчүн EOF (EndOf F i l e )  
логикалык функп,mu u ишке жүктөлөт. Ал файл аяктаганда гана чын 
(туура) дегец маашши ;тат.

1-Мисал I файн.шыи бардык компоненталарын окуп жана алардын
маанисин ................. .

ty p e  f i l  I Lb' о I i iii • ■' I ■' г ; v a r  f : f i l ;  a: i n t e g e r ;  
b e g in
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.( ■ i ■ j 11 ( Г, ' N C G .tx t'  ) ; r e s e t  ( f )  ;

fn i • • not e o f ( f )  do b e g in  r e a d ( f , a ) ; w r i t e ( a , ' r ) ;  end;  
t-»nd.

■ Mil. . 1 1 Компоненттери бир өлчөмдүү массивдер болгон файлды 
ту&үло. -

I ’! 1»11 . mi t i l  mas ;
1y|HMii,i!i a r r a y [ l .  .1 0 ]  o f  i n t e g e r ;  f i l = f i l e  o f  mas;

I . I: Iri,i;>; f : f i i ; i ,  j  : i n t e g e r ;
I i(j In
• • ■ i 'in ( f , ' m a s . d a t ' ) ;  r e w r i t e  ( f ) ;
I ф.иЧ.цдьгн 7 компонентин түзөлү} 
f I м i : '1 t o  7 do b e g i n

f o r  i :=1 t o  10 do a [ j ] :=ran dom (1 0 0 ) ;  
wг i I 11 ( ;f, a ) ; end; c l o s e  ( f )  ; 

tmd.
Т Е К С Т Т И К  ФАЙЛДАР

Ф айлдык өзгөрмөнү баяндайлы: v a r  g , f : t e x t ;
Мындай файлдар тексттик информацияларды сактоо үчүн ыла- 
ныкташтырылган. Тексттик файлдардын компоненттерин кө- 

бунчо жазылыштар же саптар деп аташат. Саптар езгөрмө узундукка ээ 
(к),пушу мүмкүн, бул болсо апар менен. нштөөгө таасирин тийгизет.
I < к<-1'гик файлдарды удаалаш түрдө гана окууга болот.

Т(’котик файлдарды түзүүдө ар бир саптьш аягында E n te r  бас- 
k i .i 4 i . i k  блсабыз. Бул команда боюнча система саптын аяктоо белгиси -  
c o i n  ду кос г. Саптын аяктоо белгисин аньпстоо үчүн Турбо Паскалда 
c i l n  (KndOfLine) функциясы колдонулат.

Сырткы эске тутуучуда файл түзүү үчүн эмне кылуу керек? Бул 
мл селении чыгарьшыш жолдорун издейли.

1-жолу.
ТУрбо-Паскаль тилиндеги программанын жардамы менен текст- 

гик файл тузолү. Биздин учурда файл п компонентов ээ деп эсептеюш. 
Комнонеттсрди жазууну биринчн позицияда белгиси турган сап 
киргизилгеиден кийин токтотолу.
Program n c g _ t e x t ;  
var- Г:t e x t ;  s t :  s t r i n g ;
beg i n ■
.i i  gn ( f , ' n c g . t x t '  ) ; r e w r i t e  ( f ) ; 
wr.i t.(> ( ' саптарды  к и р г и з ' ) ;
wг i I ■ ( ' ■ 11 > г>ир саптын аягында e n t e r  ди. бас* ) ; 
whi lo  .st: [ I j <>' * '1 do b e g in

m u d ]  n (; ,t)  ; (слпты кланиатурадан киргизүү} 
wr.i t e l n  ( f:, s t ) ; {сапты файл га  жазуу}
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end; c l o s e ( f ) ;  
e n d .

2-жолу.
Тексттик файлдарды Турбо-Паскалдын тексттик редактору 

менен түзүү ыңгайлуу. Бнз аньш кызматы менен программапын 
текстин жазын жаткандан бери таанышбыз, алардын баары текст-тик 
файлдар болуп саналышат.

Төмөнкүдөй тартште аракеттерди жасайбыз: 
и программаньш текстин түзүүдөгүдөй жады терезени ачуу. Файлдын 

өзүнө ысмын жана кеңейтилипшн беребиз. 
и клавиатуранын жардамы менен текстти жазуу, ар бир сапты 

киргизүү E n te r  баскычьш басуу менен коштолот.
■ файлды төмөнкү эки жолдуи бири менен сактоо:

а) F2 баскычын басьш - эгер файлды ошол эле ат менен учурдагы 
каталогго, дискке сактоо керек болсо;
б) F i l e  менюсун ачып, Save As опциясын белгилеп, E n te r  
баскычын басабыз. Пайда болгон терезеден файлдын жады атын 
жапа ага баруучу жолду көрсөтөбүз.

Тексттж файлдын саптарын бирден символ менен же дароо эле 
сап боюнча окуса болот. Мурда түзүлгөн ncg.txt файлынын мисалында 
мүмкүн болгон учурларды карайлы 

А, Сапты символдор боюнча окуйлу: 
program  r e a d _ t x t ;  
v a r  f : t e x t ;  s : c h a r ;  
b e g i n
a s s i g n {f , ' n c g . t x t ' ) ;  r e s e t ( f ) ;
w h i l e  n o t  e o f ( f )  do b e g i n  r e a d ( f , s ) ;  w r i t e ( s ) ;  end;
c l o s e ( f ) ;
e n d .

Б. Ошол эле маселенин программасын boolean логикалык 
функциясьжын жардамы менен түзүп көрөлү:

program r e a d _ t x t ;  
v a r  f s t e x t ;  s s : c h a r . ;  
b e g in
a s s i g n ( f , ' nc v . t x t ' ) ; r e s e t ( f ) ; 
w h i l e  h o t  ('(4 ( f )  do b e g in

while:' not, < -o ln- ( f ) do b e g in  
read  ( I : , ; w r i t e  ( f , s s )  ;e n d ;  

rc'.idln ( f ) ; {Ф' ш.пдагы кийинки сапка- өтүү} 
wr i t ( I n?  ( :жр,)п,д,)гы кийинки сапка ө?үү} 
end; c l o s e d ) ;  

e n d .



II, Сапты толук бойдон окуу мүмкүнчүлүгун берген 
программаны карайлы:

I> I ogram r e a d _ t x t  ;
'mi Crt .ext ; s t : s t r i n g ;
1 и ■(] i n
. i qn ( f , ' n c g .  t x t V ) ; - r e s e t  ( f ) ;  
win I.- not e o f ( f )  do b e g i n  

wlii 11 n o t  e o l n ( f ) do  
i‘iM d . l .n ( f , s t )  ; {файлдьш с а б ы н о к у у }  
w r i t . e ln  ( s t  J ; (аны эк р ан га  чыгаруу}

■ 'ini; c l o s e  (f) ; ' .
-■пп.

ТИПТЕШКЕН ЭМЕС ФАЙЛДАР

Т иитешкен эмес файлдар мындайча баяндалат: v a r  g : f i l e ;
Булар үчүн компонентаньш тиби көреөтүлгөн эмес, бул болсо 
диск менен оператнвдик эстин маалымат алмашуусун жогорку 

ылдамдыкта уюштурууга өбөлгө түзөт.
I Типтешкен эм ес  ф ай л дарды  түзүү.
* файлды жаздыруу учун ачуу: r e w r i t e  (g ,  n) ?
I! жачдмруунун узундугу, анын мааниси 65525 TeH(word) чоң болбошу 
керек.
* 1111 >kw.r i te  (<ф.0.>, <буфер>,n, k) ;
мында ф.о. -  файлдык өзгөрмөнүн ысмы, буфер -  файлга коюлуучу

о иормопун ысмы, п -  дискке бир жолу болгон кайрылуудагы жаз- 
дыруулардын саны, к -  милдеттуу эмес параметр, процедурадан 
‘П.пуу мезгилинде иштетилген жаздыруулардын саны ушул пара- ■ 
метрде кармалат

■ файлды жабуу: c l o s e  (g) ;
II Типтешкен эмес файлдарды окуу.

* файлды окуу учун ачуу: r e s e t  (g, n ) ;
II жаздыруу узундугу, аны эске ачбай койсок да болот
■ жяздырууну окуу: b l o k w r i t e  (<ф.о.>, <буфер>,-п., к) ;
мында ф.о. -  файлдык өзгермөнун ысмы, буфер - дисктен окулгай 

маалыматтар, жайгашуучу озгормолордун ысмы, п -  дискке бир жо­
пу болгон кайрылуудагы окулгай жаздыруулардын саны, к -  мил- 
дптуу ->м<ч: параметр, процедурадан чыгуу мезгилинде ai'a 
ти п  гпнгси жаздыруулардын саны менчиктелет
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т .  ш »

МОДУЛДАР

Эгер программа 'чоц көлөмго ээ жана алы жөндөөдө татаал- 
дыктар пайда болсо, эгерде сиз колдонуу мүмкүнчүлүгү кенен 
болгон өзүмдүк процедуралар жана функциялардын көптөгөн 

санын түзсөцүз, анда камтылган программаларды өзүнчө модулга 
(U n it)  топтоштуруп койсок болот. Модулдун текста -  бул кецей- 
тилиши p as  болгон өзүнчө турган файл, аны өзүнчө компиляциялоого 
болот. Эгерде модуль реалдык режим үчүн компиляцияланьшса, анда 
компиляцияньш жыйынтыгы tp u  (Turbo Pascal Unit) кеңейтилишине ээ 
болот, укорголгон режимдер үчүн компиляцияланган модулдар tp p  
(Turbo Pascal Protected Unit) кеңейтилишинде колдонулат. Модулдар 
Паскаль тилинде кецири мааниге ээ. Тилдин стандарттык процедура- 
лары жана функциялары алардьш темасына ылайык бир нече модул- 
дарга топтолушкаи.

Модулдун түзүлүшү кадимки, программанын түзүлүшүнөн 
айырмаланьш турат. Модуль эки чоң бөлүккө ээ. Биринчиси интер- 
фейстик, ал i n t e r f a c e  жардамчы сөзү менен башталат жана анын 
ичинде процедуралардьга, функциялардын, константалардын жана маа- 
лыматтардьш тибинин өзгөрмөлөрүн баяндоо жайгашат. Булар берил­
ген модулду колдонуучу башка программалык модулдар үчүн да кол- 
донулуу мүмкүнчүлгүнө ээ болушу керек. Камтылган программалар- 
дьш текста жана берилген модулдун ичинде колдонулуу мүмкүнчүлү- 
гүнө ээ болушкан локалдуу өзгөрмөлөр im p le m e n t a t io n  (колдонуу) 
жардамчы сөзү менен бөлүнгон программанын бөлүгүнөн орун ачган.

Модуль U n i t  жардамчы сөзү жана анын ысмы менен коштолгон 
аталыш аймагы менен башталат. Модулдун ысмы милдеттүү түрдө a  t 
өзү жайгашкан файлдын ысмы менен дал келиши керек.

Модулду программада же башка программалык модулда кол- 
доиуу үчүм атайын корсөтүлгөн компилятор U se s  тин жардамы менен 
пайдалапабьп. U ses  тен кийин колдонуу модулдардьш тизмесн үтүр 
аркылуу ажыратылып берилет.

Ласкалдын библпотекалык модулдарынын ичинен, DOS аракетер 
систс'маплнд;! шптоодө төмөнкүлөр абдан чоц мааниге ээ болушат:

:.:у:;ткм < гаидарттЫк процедуралар жана функциялар. Бул 
модулдун <) >1-очо.иү|ү аны каалаган программага кошуп койсок болот, 
ошондоп члс .пп.! и ; ,  цирективасы менен кошуу талап кьшынбайт.

DOS I)".", apam I п р системасы менен өз арааракет алмашуу.

/ .
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гит экран, клавиатура жана үн динамиги менен тексттик 
Режимде иштөө.

С к л in экран менен графикалык режимде иштөө.
PH j NT к к принтер менен шятеө.
STRINGS -  иол менен буткөн саптар менен иштөө.

CRT МОДУЛУ

Cl: г модулунда экран, клавиатура жана үн динамигин башкаруучу 
ироцедуралар жана функциялар чогулган. Клавиатура менен 
иштөө төмөнкүдөй жол менен жүргүзүлөт. Каалаган баскычты 
басууда, DOS ту скан-код деп аталган, клавиатура тарабынан 

ut-pn л ген сигиалдарды иштетүүгө кошуучу аппаратгык үзүлүү келип 
■и,п ат. Скан-коддор баскычтарды басуу менен, ошондой эле баскыч- 
тарды кое бергенде берилет.. DOS скан-коддор-ду иштетүү менен алар -. 
m.i клавиатуранын атайьш буферине жайгаштырат. Бул иштетүүнүн 
жыйынтьны баскычтардьга коду түрүндө берилет. Кепчүлүк учурда 
клавиатуранын скан-коддорун иштетүү талан кылынбайт жана 
к лавиатуранын буфериндеги символдорду иштетүү менен чектелүүгө 
болот. {. . ■

S h i f t  жана CapsLock баскычтарыньш регистрлерин эске алуу 
менен тамгалык-сандык баскычтарга туура келген коддор ASCII  
коддоруна туура келет. Ошондой эле клавиатуранын буферинен 
тиешелүү кодду алуу үчүн A l t  баскычын басып, символдун тиешелүү 
сандык кодун терүү керек. Мына ушундай жол меиен клавиатурада 
жайгашпаган псевдографикалар атайын символдор менен берилет.

Клавиатуранын буфери кезектешүү принцибине ылайыкташты- 
рылган: жацы келген символдор кезектин аягына жайгашат, ал эми 
кезектин башындагы символдор тандалат. Кезектин узундуху 15 
символ менен гана чектелген. Эгер кандайдыр бир баскыч басылса, 
анда аргументке ээ эмес K e y P r e s s e d  логикалык функцңясы' True  
(чьш) маанисин берет. K e y P r e sse d  логикалык функциясы клавиату- 
раньш буфериндеги символдордун бар же жок экендигин текшерет. 
Муну менен ал кезектешуү абалын озгөртпөйт.

ReadKey функциясы Char тибңне ээ жана клавиатуранын буфе­
риндеги 1-символду кайтарат, бул учурдагы буфердеги символдун орду 
бошойт жана кезектин өлчөмү кичирейет. Эгерде кезек бош болсо, 
анда программаньш аткарылышы каалаган баскычты басууга чейиа 
токтоп турат.

KeyPressed  процедурасы программаларда кандайдыр бир 
баскычты басуу фактысын текшерүү учун колдонулат. Мисалы, 
r e p e a t  же w h i l e  циклин токтотуу учун:
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U s e s  c r t ;
b e g i n  .
r e p e a t
w r i t e { 'мунун аягы ж о к ') ;  
u n t i l  K e y P r e sse d ;  
e n d .

U s e s  c r t ;  
b e g in
w h i l e  n o t  K e y P r e s s e d  do  
w r i t e {'мунун аягы ж о к ' );  
e n d .

Бул программалар кандайдыр баскычты басканга чейин текстти 
экранда чыгарып турат.

K e y P r e sse d  жана ReadKey функциялары бири-бири менен 
байланышаалат: i f  K e y P r e s s e d  th a n  key:=R eadK ey;

Эгер кандайдыр бир баскычты басеак, анда key өзгөрмөсүнө 
буфердеги символдун мааниси ыйгарылат. Эгер буфер бош жана 
баскыч басылбаса, программаньш кийинки оператору аткарылат.

Программанын ишин улантуу мүмкүнчүлүгүн аныктоочу символ- 
ду клавиатурадан киргизүү талап кылынган учурда ReadKey функция- 
сьш колдонуу ыцгайлуу.

Мисалы:
w t i t e ( 'уланталыбы? (Y/N) ' ) ;  
r e p e a t

. k ey :=  ReadKey; 
u n t i l  key  i n  [ 'y '  , '  Y' , '  n ' , ' N' ] ; 
c a s e  key  o f

' y ' , ' Y ' :  . . .  {ишти улантуу};
' n ' , ' N ' : . . .  {ишти аяктоо};

e n d ;
Бул жерде 'у '  жана 'п ' баскычтарынан башка баскычтарды 

басууда r e p e a t  цикли кайталана берет, качан гана бул баскычтардын 
бири басылганда цикл аяктайт да, программа ишин андан ары улантат.

Э КР А Н  М Е Н Е Н  И Ш ТӨ Ө . Т Е К С Т Т И К  Р Е Ж И М Д Е Р

CRT модулунда келтшшген маапыматты экранга чыгаруу иро- 
цедуралары иштин тексттик режимдерп үчүн гапа түзүлгөн. 
Гексттик режимде экрандын талаасы саптарга жана мамы- 
чанлрга болунген жана талаанын ар бир позипшсьша ASCII 

коддор таблицасыидагыбир гана символ чыгарьшат.
Жацы 1ч-к( ггнк режимди орнотуу үчүн TextMode процедурасы 

колдонулат. Пул жсрде Mode бутүн аргумента тексттик режимдердин 
бирим корсотот. ( )риотулган тексттик режимдин маанисин CRT моду­
лунда баяндалган 1.. i:; IrMode тибиндеги өзгөрмөнүн жардамы менен 
алууга болот.

Биз кецири таралпш режим менен иштейбиз. Текст 80 
мамычадан жана 2Г> саптан турат, ал €80=3 константасы менен анык-
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гп.пнт. НО мамыча жана 50 саптан турган жана кичинекей шрифту? 
режимди төмөнкү константалардын суммасынан көрсөк болот:
| ’H0'i'Font8x8=3+256=259

Жаңы тексттик режңмди орнотуу жана курсорду экрандын 
жогорку сол бурчуна алып келет. Экранды тазалоо үчүн C lr S c r  
(C le a r  S c r e e n  -  экранды тазалоо) процедурами кызмат кылат. 
Томөнкү программа С80 режимн менен кичине шрифтер режиминин 
о|)Тосундагы айырманы көрсөтет:
program Demo;{т е к с т т и к  режимди д ем он ст р ац й я л оо}
U ses  c r t ;
v a r  M ode:w o r d ; {учурдагы  т ек ст т и к  режимди с а к т о о  үчүн 
колдонулган  өзгөрмө}  

i : b y t e ;
b e g in  (кеңири т ар ал ган  тек ст т и к  режимди орн отуу}  
TnxtM ode(С 8 0 ) ;
Mode: = L a s tM o d e ;{учурдагы  тек ст т и к  режимди са к т о о }  
f o r  i : = l  t o  100 do {маалыматты 100 жолу чыгаруу}  

w r i t e ( 'Б ул  С80 т е к с т т и к  реж им и');
ReadKey; {каалаган  баскычты күтүү}
{кичине бийиктиктеги тамгалар режимин орнотуу}
T ex tM o d e(С 8 0 + 2 5 6 ); 
f o r  i : = l  t o  100 do  

w r i t e ('Б ул  C80+256 тек стт и к  р еж им и ');
RoadKoy; {каалаган  баскычты күтүү}

TextMode'(Mode) ; {Н егизги  C80 режимин калыбына келтируу}  
en d .

CRT модуяунда экранга маалыматты чыгаруу үчүн жөнөкөй 
ироцедуралар W rite  жана W r it e ln  колдонулат. Экранга кезектеги 
маалыматты чыгаруу экрандагы курсордун учурдагы нозициясынан 
башталат. Мамычапар жана салтар номерленген, курсор жайгашкан 
мамычанын номерин whereX функциясы менен, саптын номерин 
WhereY функциясы менен aityyra болот. Демек х,у бутүн сандарынын 
жубу монитродун экранындагы кур-сордун координатасын керсөтот. X 
огу -  горизонталдуу, солдон оңду көздой, ал эми Ү огу -  вертикаядуу, 
жогортон төмон коздей багыталган. Жогорку сол бурчунун координа­
талары (1;1) болуи эсетелет. Курсор координатаеы (х,у) болгон 
шхшцияга GoToXY (х ,  у) процедурасыиын жардамы менен жьшат.
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к;
ТЕ Р Е З Е Л Е Р . Т Ү С Т Ө Р Д Ү , Д И Н А М И КТИ Н  Ү Н Ү Н  

Б АШ КА РУУ

опчүлүк тиркемелерде текстти экрандын кандайдыр так 
бурчтуу областында -  терезеде чыгарууга туура келет. Бул 

. учурда экрандын четпнен баштан координаталарды эсеитоо 
кыйынчьшыктарды жаратат. Мындай меселени чечүү 
Window ( x l ,  y l ,  х 2 ,  у2) процедурасынын жардамы менен жургүзүлөт. 
Мында бүтүн (xl,yl) сандары -  экрандьш жогорку сол бурчунун коор- 
динаталары, (х2,у2) -  төмөнкү оң бурчунун координаталары. 
Орнотулган учурдагы терезеде координаталар анын жогорку сол бур- 
чунан башталып эсептелет. C lrS q r  процедурасы да экрапды учурдагы 
терезенин чегинде тазалайт. Терезени өчүрүү процедурасы каралган 
эмёс. Учурдагы терезе жаңысып киргпзүү менен өчүрүлөт. Жалпы 
экрандын чегинде нштөөгө кайтып келүү үчүн Window ( 1 , 1 , 8 0 ,  25) 
командасы берилет.

Тустөрду башкаруу.
Символдордун түсүн жана фонун орнотуу T e x t C o lo r ,  

T ex tB a ck G ro u n d ,L o w V id eo ,H ig h V id eo ,N o rm a lV id eo  процедура- 
ларьгаьш жардамы менен аткарууга болот. Стплди жана текстти экран­
дын ылайык келген позшщясьша орноткондон кийинки символдордун 
түсүн жана фонун өзгөртүү үчун бул процедуралар колдонулат. 
Символдордун тусүн жана фонун жаңы өзгөртүү мурунку киргизилген 
текстке таасирнн тпйгизбейт. Тексттж режимдерде символдордун

В1аск(кара) 0 DarkGray (бозомтук) 8
В!ие(көк) 1 LightBIue (көгүш) 9
Өгееп(жашыл) 2 LightGreen (ачык жашыл) 10
Суап(Циан) 3 LightCyan (ачык циан) 11
Red(Kbi3bm) 4 LightRed (ачык-кызыл) 12
Magenta(cbm көк) 5 LightMagenta (ачык-сыя 

көк)
13

Вго\лт(күрөң) 6 ҮеНош(сары) 14
LightGray (ачык- боз) 7 While( ак) 15

Символдордун түсү T e x tC o lo r  (C o lor)  процедурасы менен 
ориотулат, ар|умс1п-и катарында көрсөтүлгөн константалар-дын бири 
же woid тпГшндсгп озгөрмө ачынат. Эгерде түстүн константасына 
Blj.uk К’и коштаиг.к'мн кошуп койсок, чыгарылуучу символдор 
жаркырап, очүп. күиуи корүнот. Фондун түсү 0 дон 7 ге чейинки маа-
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иилер меиен чектелет. Ал TextBackG round (C o lo r )  процедурасы 
менен берилет.

LowVideo процедурасы T e x tC o lo r  процедурасьшда керсөтүл- 
1'оп символдорго салыштырмалуу апардын түсүн бозомтук кылып 
озгөртөт, б.а. эгерде символдордун орнотулган түсү 8 ден 15 ке чейин 
болсо, анда алардан 8 кемитилет. H igh V id eo  процедурасы буга 
тескери аракетти жасайт, б.а. 0..7 диапозонунда берилген түстөрду 
ачык туско өзгөртөт же 8 ге чоцойтот. NormVideo процедурасы текст­
тик режимди орнотуудагы берилген түстү калыбьша келтирет. 
LowVideo, H ig h V id e o ,  NormVideo процедурачары кезектеги 
T e x t C o lo r  процедурасы баяпдалганга чейпп аракетте болушат. Качан 
гана бул процедура баяндалганда бул процедуралар аракетин ток- 
тотушат.

Мисалы: экрандын дал ортосунда жашьш фондо “УЛУТГУК 
КОМПЬЮТЕРДИК ГИМНАЗИЯ” деген сөз кызьш түс менен, андан 
киймпки сапка “КОШ КЕЛИҢИЗДЕР !!!” деген сөз көк түс менен 
жазъшсьга.

Program t e x t ;
U ses  c r t ;
b e g in  .
c l r s c r ;  t e x t b a c k g r o u n d ( 2 ) ; g o t o x y ( 2 6 , 1 2 ) ;  t e x t c o l o r ( 4 ) ;  
w r i t e ( 'УЛУТТУК КОМПЬЮТЕРДИК ГИМНАЗИЯ') ; '  
g o t o x y ( 3 3 , 1 3 ) ; t e x t c o l o r ( 9 ) ; w r i t e ( 'КОШ КЕЛИҢИЗДЕР') ;  
end.

Оцдоо процедуралары тексттин кандайдыр бир бблүгүн өчү- 
рүудө, көчүрүүдө, ордуна коюда пайдаланылат.

D e lL in e  процедурасы курсор жайгашкан тексттин сабын өчү- 
j)OT. I n s  L in e  процедурасы курсор жайгашкан саптын астына бош 
сапты коет, C lr E o l  процедурасы курсордун учурдагы позициясынан 
баш-пт саптын аягына чейинки бардык символдорду өчүрот.

CRT модулунда орнотулган динамикти башкаруу үчүн төмөнку 
ароцедурал® колдонулат:

Sound (g e r s )  процедурасы герц менен берилген жыштыгы 
g e r s  болгон динамикти ишке жүктойт. Үндүн чыгышы NoSound  
процедурасы аткарылгандан кийин токтойт. Үндү D e la y  ( t im e )  
нроцедурасынын жардамы менен кандайдыр аныкталган t i m e  убакыт- 
ка |;;;|)мап турса болот. Үндү өчүрүү -  программаньш милдеттүү бөлү1ү, 
с(^беби ун н()ограмма аткарылгандан кийин да улана берет.

De I ay ( I: ime) процедурасы программанын аткарьшышын 
мшлисекупдалар менен берилген убакытта токтотот. Бул процедура 
үндү же жранга чыгуучу информациям!,! t ime  кандайдыр убакьп-ка 
карман туруу үчүн да колдонулат.
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ПАСКАЛЬ ТИЛИНИН ГРАФИКАЛЫК М ҮМ КҮНЧҮЛҮКТӨ РҮ

аскаль программалык чөйрөсүндө көптөген графикалык проце-
дуралар жана функциялар Graph модулунда чогултулган.
Графикальпс функциялардын библиотекасын кошуу прогаммада 

U s e s  Graph; сабы менен берилет. Бул программаньш атальппынан 
кийин же кошулуучу модулдардын тизмесинде жайгашкан:

U ses  Graph, <башка м одулдар>;
U ses  бөлүгүндө керсөтүлгөн модулдар жумушчу каталогдо же 

U n i t s  сабындагы O p t i o n s / D i r e c t o r i e s  киргизүү терезесинде 
көрсөтүлген каталогдо жайгашышы керек. Мейли, g r a p h . tp u  модулу 
D:\BP\UNITS камтылган каталотунда жайгашсьш. Аида упгул сапты 
UNITS киргизүү талаасьша кошуу керек. Эгер бул аракетти аткар- 
басак, анда программаны компиляцяялоодо: E rro r  15: F i l e  n o t  
fo u n d  (Graph. t p u ) маалыматы чыгат.

Графикалык режимде программаньш жана видеосистеманын ез 
ара аракеттенишин графикалык интерфейстер BGI (Borland Graphics 
Interfase) колдонулган драйверлер камсыз кылышат. Драйверлер 
кецейтилиши b g i болгон файлдарда топтолгои: g g a . b g i , a t t . b g i ,  
e g a v g a .b g i  ж.6.

Драйверлердин ар бири бир нече графикалык режимде иштөөнү 
камсыз кылышат. Графикалык режимди оряотуучулар *. b g i  файлда- 
рында топтолушкан.

Паскаль тилинде компьютерди графикалык режимде кошуучу 
I n i t G r a p h ( v a r  д а ,  дга;: i n t e g e r ;  p a t h : s t r i n g )  процедурасы 
каралган. Бул жердеги gd, gm аргументтери бүтүн тапке ээ жана 
графикаиык режимди аныкташат. Графикалык режимди жабуу үчүн 
C loseH raph  процедурасы колдонулат.

Т үстү орнотуу. E c a v g a .b g i  драйвери 16 түстү колдонууга 
мүмкүнчүлүи 6<'[)ст. Ар бир түско код -  бүтүн сан менчиктелет, 
алар Пискни, тилинин процедуралары жана функщм.иары 
тар.ки.шии киллчиулат. Бул коддорду эсептеп отуруу кыйын 

болгондук ган, алар учуй юмопкү таблица аныкталган:

ГРАФИКАДАГЫ АЛГАЧКЫ КАДАМДАР
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В<аск(кара) 0 DarkGray (бозомтук) 8
В1ие(көк) 1 LightBiue (көгүш) 9
Сгееп(жашыл) 2 LightGreen (ачык жашыл) 10
Суап(Циан) 3 LightCyan (ачык циан) 11
Иес1(кызыл) 4 LightRed (ачык-кызыл) 12
Magentafcbm көк) 5 LightMagenta (ачык-сыя көк) 13
Вго\лт(күрөц) 6 Yellow(capbi) 14
LightGray (ачык- боз) 7 While( ак) 15

Графикалык режимдеги экранга чыгарылуучу сызык жана 
символдордун түсүн S e t C o lo r  (C o lo r :w o r d )  процедурасы менен 
билүүгө болот C o lo r  аргументйнин мааниси 0 ден 15 ке чейинки 
бүтүн сан же жогоруда көрсөтүлгөн константалардьш бирөесүнүн 
ысмы. Эгер S e t C o lo r  процедурасы программанын аткарылышында 
чакырылбаса, анда ак түс колдонулат Бул процедураны чакыргандан 
кийин экранга чыгарылган сызыктар жана тексттердин түсү орнотулат. 
Демек, сүрөт үчүн жаңы түстү тандоонун астында ар бир жолу 
S e t C o lo r  процедурасын чакыруу KepeK.SetbkColor ( C o l o r : word)  
процедурасы бардьгк экрандьш фонунун түсүн орнотот. Эгер бул 
процедура чакырылбаса, анда экран кара түстө болот.

Чекит, сызык, айлана, тик бурчтук.
- P u t P i x e l  (х ,  у : i n t e g e r ,  C o l o r :word) процедурасы координа­

тасы (х,у) жана түсү C o lo r  болгон чекитти экранга чыгарат.
L in e  ( x l ,  y l ,  х 2 ,у 2  : i n t e g e r )  процедурасы (xl.yl) чекитинен 

(х2,у2) чекитине чейинки аралыкТа кесиндини чиет. Кесиндинин түсү 
S e t C o lo r  процедурасынын жардамы менен берилет. Эгер ап берил- 
бесе, анда кесинди ак түстө болот.

C i r c l e  ( х , у : i n t e g e r ,R : w o r d )  процедурасы борбору (х,у) 
болгон R радиустагы айлананы сызат.

Bar ( x l , y l , х 2 , у 2 : i n t e g e r )  процедурасы боёлгон тик бурч- 
тукту сызат. Тик бурчтуктун чектери озгочо сызык менен белгиленген 
эмес. Боёнун тиби Setfc' i lЛ S t y l e  (!’i'J 1 S t y l e , Colo r)  проце­
дурасы менен аныкталат. Мында Color  -  боёнун түсүн, F i l l S t y l e  -  
боёнун тибин аныктайт.

Текстти киргизүү. Экранга те к с т а  киргизүү тексттик жана 
графикалык режимдерде бири-биршгсн айырмачанып турат. W r ite  жа­
на W r i t e l n  процедурасын графикалык режимде колдонууга болбойт. 
O u tT extxy  (х, у : i n t e g e r , T e x t : s t r i n g )  процедурасынын-жарда­
мы менен графикалык режимде текста! киргизуү шике ашырылат. 
Мьшда х,у -  киргизилүүчү тексттин жогорку сол бурчунун коор 
динаталары, T e x t  -  берилген сап, б.а. киргнзилүучү текст.
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Б И Р И Н Ч И  Г Р А Ф И К А Л Ы К  П Р О ГР А М М А

Т өмөндө келтирилген программа экранга текстти, айлананы жана 
квадратты чыгарат, фондун, сызыктардын жана толтуруунун 
түсүн көрсөтөт. Андан соң экранга кайра текстти, айлананы, 
квадратты чыгарат.

Program Ваг;  
u s e s  grap h ;
v a r  g d , g m , e r r o r c o d e : i n t e g e r ;  
b e g i n
g d := d e t e c t ; i n i t g r a p h { g d , g m , ' ' ) ; e r r o r c o d e : = G r a p h R e s u l t ;  
i f  er r o r c o d e = g r O k  th e n  b e g i n  
C i r c l e ( 5 0 , 5 0 , 3 0 )  ; {ак түст өгү  айлана}
B a r ( 3 0 , 3 0 , 7 0 , 7 0 ) ;  {айлананын ичиндеги ак квадрат}  
O u t t e x t x y  ( 5 0 , 1 0 0 , ' улан'туу үчүн E n te r '  ) ; r e a d l n ;  
s e t b k c o l o r  ( r e d ) ; {фонду кызыл түсто орнотуу}  
s e t c o l o r ( y e l l o w ) ; {сызыктьш сары тусун орнотуу}  
S e t f i l l s t y l e  (1 ,  9) ; {областарды боёүч үн  кактүстү орнотуу} 
C i r c l e ( 1 5 0 , 5 0 , 3 0 ) ;  .{сары  түстөгү  айлана}
B a r ( 1 3 0 , 3 0 , 1 7 0 , 7 0 ) ;  {көк түстө б о ё л г о н  квадрат}
{ак түстөгү  айлана жана квадраттын оң жагында сары
айланада кек квадрат тартылган}-
r e a d ln ;
c l o s e g r a p h ;  {графикалык режимди жабуу}  
end e l s e  w r i t e l n  ( ' g r a f i c s  e r r o r ' ) ;  
e n d .

Программадан көрүнүн тургандай алгач экрандьш кара фонунда 
ак тустөгү айлананын ичине сызылган ак түстөгү квадрат чыгат жана 
E n te r  баскычын басууну сурайт. Андан кийин фондун түсү өзгөрөт 
жана көгүш квадрат, сары айлана сүрөттелөт. E n ter  Ди кайталап 
басканда графикалык режим жабылат жана программа аяктайт.

ГРАФИКАЛЫК КӨРСӨТКҮЧ

Г рафик;ш:.(к режимде көрсөткүч түн1үнүгү киргизилет. Ал текст­
тик режнмдеги курсор тушүнүгунө окшош болот. Кээ бир проце- 
дуралар корсоткүчтүн координатасы менен байланышкан графи­
калык. обрачдарды чыгарат, башкалары абсолюттук координаталар 

менен «ни алый бармишт. Көрсөткүч, курсордон айрмалавып, керун- 
бөйт.

MoveTt > (х , у : i п ь  • |с г ) процедурасы көрсоткүчтү жщы (х,у) 
чекнтине которог, Mm 1 i (De.ltaX, D e l t a Y : i n t e g e r ) процеду-
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расы көрсөткүчтүн учурдапы позициясынан аны ( D e l t a x ,  D e lta Y )  
аралыкка жьшдырат. Кээ бир процедуралар көрсөткүч аньпстаган 
чекиттен баштап сызыктарды чиет жана тексттерди киргизет. Мьшдай 
учурларда көрсөткүч перо сыяктуу которулуп, озүнүн координата- 
ларьш өзгөртөт. GetX: i n t e g e r  жана GetY: i n t e g e r  функциялары 
көрсөткүчтүн учурдагы абалын берет.

Кээде бардьпс экран менен эмес, анын бөлүнгөн терезе менен 
иштөөгө туура келет. Паскалда терезе түшүнүгү жетишээрлик децгээл- 
де берилген эмес, бирок анын кээ бир окшоштуктары -  чыгаруу облас- 
тары визуалдуу портту (v ievPor t )  колдонсок болот. Анын негизги 
багыты -  сүрөттөлүштү чыгаруу үчүн тик бурчтуу активдүү областы 
бөлүп алуу.

S e t V i e v P o r t ( x l , y l , х 2 , у 2 : i n t e g e r , C l i p : b o o l e a n )  про­
цедурасы сүрөттөлүштү чыгаруу үчүн экрандын областын орнотот. 
(xl,yl) -  визуалдык порттун жогорку сол бурчунун, (х2,у2) -  теменкү 
оц бурчунун абсолюпук координаталары. Процедуранын аткары- 
лышынан кийин координата системасыньш башталышы порттун 
жогорку сол бурчуна которулат.

Эгерде сүрөттөлүш берилген тик бурчтуктун чёктеринен чыгьш 
кетсе, анда аны чыгарбоо же чыгаруу керек экендигин логикаык 
типтеги C l i p  өзгөрмесү аньжтайт. Эгер C l i p = F a l s e  сү-рөттөлүш 
белгиленген чектердш сыртьшда да чыгарылат.

C le a r V ie v P o r t  процедурасы учурдагы визуалдык порттун 
областындагы бардьж сурөттөлүштөрдү өчүрөт. Учурдагы портту альш 
салуу процедурасы каралган эмес. Эгер биз толук экран менен 
иштөөгө кайрылгабыз келсе, анда S e t V i e v P o r t  (0 ,  0 ,  GetMaxX, 
GetMaxY, T r u e ) процедурасын колдонушубуз керек.

C le a r D e v ic e  процедурасы көрсөткүчту координаталар башта- 
лышына кайтарьш келет, орнотулган визуалдык порггорду альш салат 
жана бардык сүрөттөлүштөрдү өчүрүп, берилген фондогу түсту гана 
альш калат.

СЫЗЫКТАР ЖАНА ФИГУРАЛАР

Graph модулунун библиотекасьшда кесиндилерди, айланаларды, 
эллипстерди, жааларды, тик бурчтуктарды сызуу үчүн бир нече 
процедуралар каралган. Бул процедуралардын бардыгында 

сызыктар менен иш альш барабыз. Сызыктын алгачкы түсү ак болот. 
Сызыктын түсүн жана стилин өзгөртсөк болот. Сызыктын түсү 
S e t C o lo r  процедурасы менен өзгөрүлөт. Процедура жацы тү< 
орнотулганга чейин, кийишш сүроп.'өлүштөргө колдонула бер<-т 1н 
лскке каршы, карй түс менен түстүү фондо сызык сызуу каралi .ш > м « ч



96 Turbo Pascal Программалоо тили

Эгер S e tB k C o lo r  (Y e l lo w )  ; S e t C o lo r  (B la ck )  ; процедураларын 
берсек, анда сүрөттөлүш экранда көрсөтүлбөйт.

Сызьпс чийилүү стили(жөнөкөй, пунктир, чекиттик, ж.б.), 
калыццыгы жана боёлуу аракети менен мүңөздөяөт. Сызыктын сти- 
линин 5 варианты каралган, аларга 0 дөн 4 кө чецйнки сандар же 
константалар туура келет.

S o l id L n = 0  -  жөнөкөй сызьж 
D o tte d L n = l -  чекиттүү сызык 
C6nterLn=2 -  иунктир-чекитүү сызык 
DashedLn=3 -  пунктир сызык
U serB itL n = 4  -  тиби колдонуучу тарабьшан аныкталган сызык.

Колдонуучу тарабынан берилген тиити аныктоо учун боё 
шаблонун беруу KepeK(pattern). Сызыктын жоондугунун эки тиби 
каралган: бирдик NormWidth-1 жана үчтүк T hickW idth=3.

S e t - L in e S t y le  (L s:w o rd , P a t t e r n : word, W idth:w ord) про­
цедурасы сызыктын тибин орнотууну ишке ашырат. Нроцедураш>ш 1- 
аргументи жогоруда керсөтүлгөн 5 шаблондуп бирин аныктайт, 
акыркысы сызьжтын жоондугун, экинчиси качан гана шаблон ката- 
рында U s e r B itL n  берилгенде мааниге ээ болот.

L in e  ( x l , y l , х 2 , у2 : i n t e g e r ) процедурасы (xl,yl) чекитинен 
(х2,у2) чекитине чейинки кесиндини сызат, бул жерде көрсөткүчтүн 
абальша эч кандай таасири тийбейт.

L in e  То (х ,  у:  i n t e g e r )  процедурасы сызыкты көрсөткүчтүн 
учурдагы абадынан (х,у) чекитине чейин сызат, ошондой эле 

_ көрсөтку1̂  ошол чекитке которот.
L in e R e l  (D e l ta X ,  D e l t a Y : i n t e g e r ) процедурасы көрсөткүч- 

түн учурдагы абалынан баштап, координата башталйшынан 
D elta X , D elta Y )  аралыкта жаткан чекитке чейшжи сызыкты сызат, 
көрсөткүч акыркы чекитке которулат.

R e c t a n g le  ( x l ,  y l ,  х2, у2 : i n t e g e r )  процедурасы бир бурчу 
(х1,у 1) координатасы менен берилген, ал эми ага каршы бурчу (х2,у2) 
коордипатас!.! менен берютген тик бурчтукту сызат.

C.ircl.« (х ,  у :  i n t e g e r ,R : w o r d )  процедурасы борбору (х,у) 
чекити, радиусу R болгон айлананы сызат.

Arc: (х , у: ini ( i g e r , S t a r t A n g l e ,  E n d A n gle : w ord, R: word) 
процедурас'1,1 <>орбору (x,y) чекити, радиусу R, граду стар менен 
берилген баштапкы бурчу S t a r t A n g l e  жана жыркы бурчу EndAngle  
болгон a i i i i a i i M H  жаасьт сызат. Жаа S t a r t A n g l e  дан баштап 
End/Vng I' ■ ни кочдой саат жсбесине каршы чийилет. Бурчтар 0 ден 359 
га чейинки дн.шо u n i . i o  жатышы керек, эгер бурч 359 дан чоц болсо, 
анда анын чоиду1уи;т .шпаиулардын саны (бир айлануунун саны 360° 
кз барабао) кеммтти - 1
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Мисалы: A rc ( 1 0 0 ,1 0 0 ,  0 , 3 6 5 ,  50) .жана A rc ( 1 0 0 , 1 0 0 ,  
0 ,5 ,5 0 )  бир эле жыйынтыкка альш келет.

E l l i p s e ( х , у : i n t e g e r , S t a r t A n g l e , E n d A n g l e :word, Rx, • 
Ry:word) процедурасы эллипсти же анын жаасын жазат. (х,у)- 
борборунун координаталары, S t a r t A n g l e  жана EndAhgle -  баш­
тапкы жана акыркы бурчтар, алар A rc  нроцедурасындагыдай эле 
аныкталат, Rx, Ry --'эллипстин пикселдер менен берилген жарым 
окторунун радиустары.

D r a w P o l i (N u m P o in t s :word, v a r  P o l y P o i n t s !  процеду­
расы чекиттерднн массиви менен берилген сынык сызыкты сызат. 
N um Points аргумента -  сызыктын чекиттеринин санын берет, 
P o l y P o i n t s  -  чекиттёрдин, б.а. объекттердин массиви болуп эсеп­
телет.

P o in t T y p e = r e c o r d  
х , у : i n t e g e r ;  
e n d .
Мисалы: туюк үч бурчтукту сызуу үчүн v a r  t r i a n g l e :  

a r r a y  [ 1 .  . 4 ] o f  P o in tT y p e  өзгөрмөсү баяндачьш, үч бурчтук-тун 
бурчтарыньш координаталары баяндальппы керек:
T r i a n g l e  [1 ] .  х :  = . . . жб. Үч бурчтукту түзуү үчүн D raw Poly (4 ,  
t r i a n g l e )  процедурасьш чакыруу керек.

БОЁЛГОН ФИГУРАЛАР

Б оёнун типтери S e t F i l l S t y l e  же S e t F i l l S e t t i n g s  проце- 
дуралары менен берилет. Bar (х 1, у  1 ,  х 2 , у 2 : i n t е g е г ; проце- 
дурасы боёлгон тик бурчтукту берет. Тик бурчтуктун чектери 
өзгөчө сызык менен белгиленбейт:

Bar 3D ( x l  ,:у 1 ,  х-2, у2 : i n t e g e r ,  D e p t h : word, Top: b o o le a n )  
процедурасы тик бурчтуу параллелепйпеддин аксионометриялык 
сүрөттөлүшүн берет. (xl,yl) жана (х2,у2) -  анын фронталдуу грандары- 
нын координаталары, D epth  -  калындыгы(жоондугу). Логикалык 
типтеги Тор нараметри гранды сызуу кереги барбы же жокпу, ушуну 
аныктайт. Эгер Top=TopOn=True, анда жогорку гран сүрөттөлөт, эгер 
T op = T op O ff= F a lse ,  анда жогорку граи сүроттөлбөйт, фронталдуу 
граны гана боёлот. Бардык чектери S e t L i n e S t y l e  процедурасы ме- 
аен аныкталган сызыктар менеи чийилет.

F i l l E l l i p s e  (x , у: i n t e g e r ,  Rx,Ry:word).' процедурасы бор- 
бору (х,у) чекити жана жарым октору Rx, Ry болгон боёлгон эллипсти 
берет. Эллипстин чеги -  S e t L i n e S t y l e  процедурасы менен берилп-п 
стилге жараша бирдик же үчтүк калыцдыктагы бүтүн сызык.
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P i e S l i c e ( x , у : i n t e g e r , S t a r t A n g l e , S t o p A n g l e , R :word) 
процедурасы борбору (x,y), радиусу R, S t a r t A n g l e  жана S to p A n g le  
бурчтары менен чектелген, боёлгон айлананын секторун берет. 
Секторду чектеп турган сызыктар S e t L i n e S t y l e  процедурасы 
менен берилет, сырткы жаа сызык менен белгиленбейт.

S e c t o r ( х , у : i n t e g e r , S t a r t A n g l e , S t o p - A n g l e , R x , R y : 
word) процедурасы зллипстин боёлгон секторун берет, ага P i e S l i c e  
процедурасында айтылгандардын баары тиешелүү.

F i l l P o l y ( N u m P o i n t s :w o r d ,v a r  P o l y - P o i n t s )  процедура­
сы боёлгон көп бурчтукту берет, а л  DrawPoly процедурасына аиало- 
гиялуу түрдө аныкталат.

Мисалы: 
program L ines ;  
u s e s  c r t , g r a p h ; -  
v a r  g d : i n t e g e r ;  {драйвер}

g m : i n t e g e r ;  {графикалык режим} 
e r r c o d e : i n t e g e r ;
L i n e S t i l e : i n t e g e r ; {сызыктын стили}
L i n e W i d t h : i n t e g e r ; {сызык. жоондугу}  

c o n s t  t r i a . n g l e : a r r a y [ l .  .4 ]  o f
P o i n t t y p e = ( ( X:3 0 0 ; Y;15  0 ) ,  (X: 3 5 0 ; Y : 1 7 0 ) ,  {X: 3 2 0 ; Y: 2 5 0 ) ,  
(X : 3 0 0 ; Y : 1 5 0 ) )
{уч, бурчтуктун чокуларынын координаталары} 
b e g i n
g d : = d e t e c t ; i n i t g r a p h ( g d , g m , / ' ) ; e r r c o d e : = g r a p h R e s u l t ;
i f  errco d e= g rO k  t h e n  b e g i n '
s e t b k c o l o r ( l i g h t g r e e n ) ; {фондун түсү}
s e t c o l o r ( l i g h t r e d ) ; {сызыктын тусү }
p u t p i x e l ( 2 0 , 2 0 , w h i t e ) ; {чекктти  сызуу}
f o r  L i n e S t i l e  : = - l  t o  4 do
f o r  1-i neW ight :=1 t o  3 do
i f  LineWight.<>2 th e n
b e g i n  c . l e a r d e v i c e ;  {экранды т а з а л о о }
{сызыктын стили}
s e t J  i. no:; I yl « (L in e S t i l e , . - 0 j  L in eW igh t)  ;
{экрандын vi-огорку жарымына портту  орнотуу}  
s e t v . i e v p o r t  (О, 0 ,  getmaxX, getmaxY d i v  2 , f a l s e ) ;  
m o v c t o ( 2 0 , 5 ) ;
c a se  L i n e S t i l o  o f  ,
0: oult'.i\:-M ( ' 1 1 i • 1111*«0 ' ) ; .1: o u t t e x t  ( d b t t e d l n = l ' ) ;
2: ou I t < • x 1 ( ' t ■< ■ 111 < • t ln - 2 ' ' ) ;  3: o u t t e x t  ( 'dashed.! n.- 3 ' ) ;
4:5' o u t ’t e x t  (им'тЫ  : I r>*4' ) ;  
end;
i f  L in eS t i . l t" :>  I I Ihmi
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c a s e  L in eW igh t  o f  
1: o u t t e x t ( 'n o r m w id = l ' ) ;  3 :  o u t t e x t ( ' t h i c k w i d = 3 ' );  

end;
{контурдук  фигуралар}
c i r c l e  (1 0 0 ,  7 0 ,  5 0 ) ;  {айлана}
l i n e ( 2 0 0 , 4 0 , 2 5 0 , 5 0 ) ;  {сызык}
move со (2 7 0 ,  4 0 ) ; {көрсөткүчтү которуу}
l i n e t o  (3 2 0 ,  50) ;m o v e r e l  (0 ,  - 2 0 )  ; l i n e r e . l  (50 ,  20) ;
r e c t a n g l e ( 4 0 0 , 3 0 , 4 5 0 , 7 0 ) ;  {тик бурчтук}
a r c ( 1 0 0 , 2 0 0 , 3 1 5 , 4 5 , 4 0 ) ;  {айлананын жаасы}
e l l i p s e ( 3 5 0 , 2 0 0 , 9 0 , 1 8 0 , 1 5 0 , lO O ); {эллипстин жаасы}
d r a w p o ly  ( s i z e o f  ( t r i a n g l e )  d i v  s i z e o f  ( p o i n t t y p e ) ,
t r i a n g l e ) ;  {үч бурчтук}{ф игураларды  б о ё}
s e t v i e v p o r t ( 0 , getm axX ,getm axY  d i v  2 ,  ■,f a l s e ) ;
{экрандын төмөнкүжарымына п ор тт у  Орнотуу} 
b a r ( 1 0 , 1 0 , 5 0 , 5 0 ) ;  {т и к ‘бурчтук}
f i l l p o l y ( s i z e o f f ( t r i a n g l e )  d i v  s i z e o f  ( p o i n t t y p e ) ,  
t r i a n g l e ) ;  {үч бурчтук}
Ь а г З а ( 7 0 , 3 0 , 1 0 0 , 1 0 0 , 2 0 , t o p o n ) ; {параллелеп и п ед}
p i e s l i c e  (2 0 0 ,  5 0 ,  4 5 , 3 1 5 ,  5 0 ) ;  {айлананьш. с е к т о р у }
s e c t o r ( 3 5 0 , 5 0 , 4 5 , 3 1 5 , 5 0 , 3 0 ) ;  {эллипстин с е к т о р у }
f i l l e l l i p s e ( 1 0 0 , 2 0 0 , 5 0 , 2 0 ) ;  {б о ёл го н  эллипс}
r e a d l n ; e n d ; c l o s e g r a p h ; e n d
e l s e  w r i t e l n ( ' g r a p h i c s  e r r o r ' ) ;
en d .

лгач текст кандай касиеттер менен мүнөздөлөт, ушуларды

^ жнзуунун багыты(вертикш1дуу же горизонта!дуу)
■ текст жазьгауучу экрандьш чекитинин координаталары
■ юстировкапоо, б.а. экрандын көреөтүлгөн координатасына карата 

текстти жайгаштыруу
■ шрифтти сызуу
■ шрифттин өлчөмдөрү

Жазуунун багыты word тибиндеги эки константа менен берилет:
■ Hor izDir=0 -  горизонталдуу багыт
■ V e r t D i r = l  -  вертнкалдуу багыт

Тексттерди чыгаруу үчүн O u t t e x t  ( T e x t : s t r i n g )  жана 
o u t  tex tX Y .fx , у :  i n t e g e r ,  T e x t  - . s t r in g )  процедуралары колдону 
;i;i г Биринчисй текстти чыгаруунун координатасы катары учур i.n м 
|.(»рсоткүчтүн абалын колдонот, процедура аткарылгандан к ш ш п

ТЕКСТТЕРДИ ЖАЙГАШТЫРУУ

тактап алалы.
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көрсөткучтүн X координатасы чыгарылган тексттин узундугуна 
барабар өсүндүге чоңоёт. Бул процедураны бир сапка бир нече 
жазууларды чыгарууда колдонуу ыңгайлуу. Мьшда көрсөткүчтүн авто- 
маттык которулуусупун жардамы менен ар бир кийинки жазылыштыи 
узундугунун мурункусунан болгон көз карандылыгыида ар бир 
кийинки жазылыштын координатасы туура аныкталат.

Экинчи процедура көрсөткүчтүн координаталарына эч таасирин 
тийгизбестен, чыгаруу чекиттеринин координаталары так, даана турде 
берет. Бул жерде тексттердин бири-бирине кийишип калуусунан сак 
болуу керек.

Текстти чыгаруунун координаталары анын сол жаккы бурчунун 
координаталары болуп эсептелинишет. Бирок юстировалоонун башка 
тилтерин да колдонуу' мүмкуүнчүлүктөрү бар. Юстировкалоо X жана Ү 
октору боюнча көз карандысыз жүргүзүиөт. Мьшда тексттин эки 
жагын октор боюнча борборго карата жайгаштырууну да жүргүзсөк 
болот.

Горизонталдуу юстировкалоо:
L eftT ex t= 0  -  экрандын сол жагьша карата жайгаштыруу; 
C e n te rT e x t= l  -■ тексттин борбору боюнча жайгаштыруу; 
R ightText=2 -  экрандын оц жагына карата жайгаштыруу.

Вертикалдуу юстировкалоо:
BottomText=0 -  экрандьш ылдыйкы жагьша карата жайгаштыруу; 
C e n te rT e x t= l  -  борбор боюнча жайгаштыруу;
ТорТех t=2 -  экрандьш жогору жагьша карата жайгаштыруу.

Текстти борборго карата жылдыруу багыты төмөнкү диаграмма 
менен берилет:
Hor=RightText Hor=CenterText H or=LeftText
Ver=BottomText Ver=BottomText Ver=BottomText

X  1 X
Hor-’R igh tT ex t  H or=CenterText Hor=LeftText
Ver- ('chi e rT e x t  Ver= C e n te rT e x t  Ver= C e n te rT e x t

Hor-'Kiqlii T< : I' H or=CenterText ^  Hor=LeftText
Ver-TopToxi Ver=TopText Ver=TopText

Soi.T(!>:t i.l:u(Hor,Ver:word) процедурасы аркылуу 
кк”п||)<)11к.'1.|1(к>иуп тибин орнотуу жүргүзүлөт. Мында Ног жана Ver -  
горизонта 1Д1.1К жана нортикалднк багытта юстировкалоонун тиби. 
Мисалы:
SetT.ext Just i I м (<’<•....... C e n te rT e x t ) ;
O u t tex tx y  (cj<s I m. I ii ,getmaxY d iv  2, T e x t ) ;
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кайрылуусу Tex t  өзгормөсүнө менчиктелген саичаны экрандын 
борборуиа чыгарат.

ШРИФТТЕР

К олдонуучу бир нёче т р и г г е р  менен иштей алат, ошондой эле 
символдордун өЛчөмдөрүн жана түстөрүн өзгөртүүгө мүм- 
күнчүлүгү бар. Жазуулардын түсү S e t C o lo r  процедурасы 

менен аныктачат.
Шрифттердин көрсөтмөлүүлугүн эки турдө айырмаласак болот: 

матрицалык жана масштабдьж. Матрицалык шрифтерде символдор өл- 
чөмү 8x8 чекит болгон мозаикалык сүрөттөр болуп эсептелишет. 
Шрифтерди бир нече өзгөртуүде ар бир чекит тиешелүү өлчөмдүн 
квадратына трансформирленишет, бул саптык эмес сызылуу катары 
кабыл алынат. Ошондуктан матрицалык шрифттер жөнекөй . тексттик 
информацияны чоцойгуусуз чыгаруу үчүн колдонулат. Матрицалык 
шрифтердия жакшы жагы -  чыгаруу тездиги жана символдорду сак- 
тоодо аз елчөмдөгу эске ээ болушу.

Жогорулатъшган талаптарда тамгачарды чийүүдо масштабдык 
шрифтер, б.а. өлчомүн чоцойткон мезгилде сапатын жоготногон 
шрифттер колдонулат. Бул ш р и ф т т е р  жөнүндөгү информация кецей- 
тилиши c h r  болгон атайын файлдарда сакталат. Винчестрде( сырткы 
эс) жайгашкан гарифттерге кайрылуу бир топ убакытты талап кылат. 
Мындан сырткары программаны колдонууда учурдагы каталогдо 
шрис1лтин файлынын болуитун камсыз кылуу керек.

Биз бир матрицалык жана бир нече масштабдык шрифтерди 
карайлы. Колдонуучу шрифтти көрсөтүү үчүн аларга туура келген 
константачарды колдонобуз._______________________ ______.

Default Font=0 өлчөмү 8x8 болгон матрицалык 
шрифт

Trip!exFont=1 “Триплех” масштабдык шрифти
SmailFont=2 майда өлчөмдөгү масштабдык шрифт
SansSeriftFont^B “Сан-Сериф” масштабдык шрифти
GothicFont=4 Готикаль!к масштабдь!к шрифта

Учурдагы шрифтти орнотуу үчүн S e t T e x t S t y l e  (F:-word,
i ir r w o r d ,  S i z e :word) процедурасы колдо1гулат. Мында F -  шрифт- 
тин тиби, D ir  -  жазуунун вертикапдык же горизонталдык багытын 
көрсотүү белгиси, S i z e  -  өлчом, бүтүн коэффициент, ага тамгачардын 
одчемү көбойтүлөт.

Кээ бир учурларда S i z e  озгормөсү каачаган эффектке жетүү 
үчүп жетишсиз болуи канат. Масштабдоо мүмкүнчүлүктөрүн ксц ст үү 
үчүп S e t U s e r S i z e  процедурасы колдонулат. Ач X огу боюнча даты, Y
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oiy бодшча даты шрифттин өлчөмдүү масштабын орнотууга мүмкүндүк 
берет. Бул процедуранын аргументтери болуп бүгүн сандар эсеп- 
теяияет. X жана Ү октору боюнча шрифттин өлчомүн бул сандарга 
көбөйтүп жана белүп ала алабыз. Демек, масштабдуу нроизволдуу 
коэффициент рациоиалдык бөлчөктүн алымы жана бөлүмү түрүндо 
берилет. Бул процедуранын жыйыятыгыи колдонуу үчүп 
S e t T e x t S t y l e  процедурасындагы S i z e  параметринин маанисин нөл- 
гө барабарлап алышыбыз керек.

Мисал: Системада орнотулган шрифттерди демонстрациялоочу 
программаны карайлы. Шрифттердин тиби ар бир жолу E n te r  бас- 
кычьга басканда өзгерүп турат. Системада жогоруда керсөтүлгөн 5 
шрифттен (0 дөн 4 кө чейинки номердеги) башка константанын аты 
менен эмес, номер менен орнотулган шрифттер да болушу мүмкүн. 
Кеңул бургула! Шрифттин номерин аныктоодо системада каралганга 
Караганда чоц болгон De f  au 1 1 Font матрицалык шрифта колдонулат, 
бирок өлчөм масштаб далбайт.
Program T e x t s , t y l e s ;  
u s e s  graph;
v ar  e r r o r c o d e , g d , g m , y , s , y p o s : i n t e g e r ;

F o n t:w o rd ;F o n tN a m e: s t r i n g ;  
p r o c e d u r e  GFN(var FontNam e: s t r i n g )  ;
{процедура ор н отул ган  шрифтин к о н с  т а н т а сынын атын 
кайтарып б ер ет }
v a r  T e x t S e t t i n g s : T e x . tS e t t in g s T y p e ;  
b e g in

{шрифтти о р н о т у у  арак еттер ин  аныктоо}
G e t T e x t S e t t i n g s ( T e x t S e t t i n g s ) ; 
c a s e  T e x t S e t t i n g s . F on t o f  
0 : FontName: = ' D e f a u l t F o n t ' ;
1 : FontName: = ' T r i p l e x F o n t '  ;
2 : FontName:=' S m a l l F o n t ' ;
3 : FontNartie: = ' S a n s S e r i f t F o n t ' ;
4 : FontName: = ' G o t h i c F o n t ' ; *
о ! :;c l-'ontName: = '  Name unknown ' ; end  

end;  
b e g in

gd: --dul > 'ct; i n i t g r a p h  (gd ,  gm, ' '  ) ;  
i f  g t ■. i >h I 1 ■ ■ ■• I i .11 o g r O k  t h e n  H a l t ( l ) ;  - 
SoCTextJiiMi i f'y (C e n t e r T e x t ,  C e n t e r T e x t ) ; 
for. Font : ~0 t o  10 do b e g i n  C le a r D e v ic e ;
{кирримүу '^ ш т а н и н  вертик алдуу  координатасыньш  
баштанisM м. ыпп' чм орнотуу}
у := 0 ;  (у !■''".j1,■ 111iI 11! i*11>i жазуунун бийиктигине барабар
УЗУНДУК! ■, I mi Ц I "Г )
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i nc ( y / T e x t H e i g h t  { ' S i z e '  ) + 1) ;
{шрифттин бийиктиги боюнча жыйноо.} 
fo r  S : = l  t o  5 do b e g in
S e t T e x t S t y l e  ( F o n t ,H o r i z D i r ,  s).; {шрифтти ор н отуу}  
i f  e f f o f c o d e o O  t h e n
OutTextXY(getm axX d i v  2 , y ,  ' E r r o r ' ) ;  
e l s e
O u tT ex tX Y (g e tm a x X -d iv  2 , y ,  ' S i z e = ' +  C h r ( s + 4 8 ) ) ;
i n c ( y , T e x t H e i g h t ( ' S i z e '  + 1 } ;
end;

{шрифттин аты жөнундөгү стилди орнотуу}  
S e t T e x t S t y l e ( F o n t , H o r i z D i r , 2 ) ;
GFN(FontName); {шрифттин атын аныктоо} 
i f  FontName='Name unknown' th e n  
OutTextXY(getm axX d i v  2 ,  y ,F o n tN a m e);  
e l s e
OutTextXY(getm axX d i v  2 ,  y , ' I t  i s  '+ FontN am e);  
r e a d l n ;  
end;  

o l o s e g r a p h ;  
e n d .



toil Qbasic программалоо тили

№ Ш М Ш Я @  Ш ш И

АЛГАЧКЫ КАДАМ

К омпьютерде маселелерди чыгарууда логикалык, математика­
лык эсептөөлөр, сүроттелүштөр аткарылат. Бул белүм 
көпчүлүкке таянымал болгон Q b a s ic  программалык талине 

арналат. Q b a s ic ( B e g in n e r  A l l - p u r p o s e  S y m b o l ic  
I n s t r u c t i o n  C ode) -  программа түзүүнү жаңыдан баштагандар үчүн 
ASCII коддорунда символдор менен берилген универсалдуу тил б о луп 
сана-лат. Анын алгачкы верспясы B a s i c  1965-жылы АКШдагы Дартмут 
кол-леджинин профессорлору Т. Куртц жана Д ж  Кеменилер тарабынан 
эсептөө техникасы менен тааньпятьпы жок студенттерди окутуу үчүн 
түзүлгон. Кнйинчерээк BasicTH өзгөртуп түзүү менен анын көптегөн 
версиялары пайда болду. Азыркы учурдагы негизги системалар CW- 
B a s i c ,  Turbo. B a s i c ,  V i s u a l  B a s i c ,  Q b a s i c ж.6. колдонулууда.

Q basicT H  иштетүү үчүи активдүү дисктеги Бейсиктин файлдары 
жайгашкан каталогдогу q b a s i c . e x e  файлын жүктоө жетиштүу- Ми­
салы: биздин каталог QB болсо, анда DOS тун командалык сапчасында 
төмопкүдөй көрүнуштө орун алат: 8

C:\QB ,
С : \ Q B \ q b a s i c . е х е  

Qbas 1 стип-жалпы көрунүшү 4-с.үроттө көрсөтүлгөн. Мьшдан ары бизге 
ыңгайлуу болсун үчүн QbasicTH Бейсик деп атайбыз.

Копчүлүк учурда Бейсик тилиннин негизи системалык програм­
малоо, шггсгралдоо каражаты катарында түзүлөт жана темөнкүлөрду 
озүио камтын турат:

■ файлдык система; ■ экрандык редактор;
■ компилятор: и байланьш редактору;
■ жомд! х 1; Я ички маалымат системасы 

Бейсикгиги ппгптүү менен экранда төмондөгүлөрдү көрүүгө
боЛот.
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* ар кандай аракеттерди көрсөтүүчү негизги меню;
■ төмөнкү сапта негизги клавишалар боюнча көрсотмө; 
н экрандьш негизги бөлүгүн ээлеи, программанынтекстин 
көрүу, өзгөртүү аракеттери аткарьшуучу редактор терезечеси 
жайгашкан.
F ile  Edit Viev Search Run Debug C alls Options

e n t i t l e d \

■■ ::
л ".

i  1 •
■ ' .■

' ■' ' .'. '■'.' •' ' " : ' ■ • ' . :

4-сүрот

Бейсик программалоо тилинин негизги менюсу төмөнкүдей 
иункттар менен коштолгон:
F i l e -  файлдар менен шитое
к lit -  текстти редактирлее, анын болүктөрүн көчүрүү жана 

жылдыруу 
v iew - көрүү
S earch  -  керектүү текстти издөө, создордү алмаштыруу, издөөнүн 

башка инструменттери 
Rt 1 п -  программаны аткаруу, кадам боюнча жөндөе 
Df'bug -  жөндөо программасыпьш инструменттери 
Opt i on -  программа чөйрөсүн жонгө салуу 
llnlp -  жардам

Алардын кээ бирлершшн аткарган кызматын карап чыгалы 
!•'] Ь менюсунун аткарган кызматы:
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F i l e
F i l e
New Program  
Open P r o g r a m .. 
M erge. . .
Save
Save A s . . .
S ave A l l
C r e a te  F i l e .  
Load F i l e . . .

P r i n t . . .
IPOS S h e U
E x it

Run

Make EXE F i l e .  
Make L ib r a r y .  
S e t  M,i i n

Set. Main M oduJe.

менюсунун аткарган кызматы:
New Program  -  жаңы файл түзүү 
Open P r o g r a m . . . -  мурда түзүлгөн файлды 
ачуу
M e r g e . . . -  бириктирүү 
S a v e  -  гузүлгон файлды сактоо 
Save A s . . .  -  файлдьш атын жана багыТын 
көрсөтүи дискке сактоо
S a've а 11 -  бардык файлдарды сактоо 
C r e a te  F i l e .  . . -  файлтүзүү 
Load F i l e . . . -  жүктөө 
U n lo a d  F i l e . . . -  жабуу 
P r i n t . . .  -  файлды кагазга чыгаруу 
DOS S h e l l  -  DOS тунтерезеси 
E x i t  -  Бейсик чөйрөсүнөн чыгуу 

E d it  менюсунун аткарган кызматы:
Undo -  акыркы аракетги кайтаруу 
C ut -  буферге жайгаштыруу 
Сору -  буферге көчүрүү 
P a s t e -  буфердеги текстти жайгаштыруу 
'C le a r  -  ечүрүү 
.New S U B . . . -  жацыпрограмма 
New FUNCTION... -  ЖЕҢЫ функция * 

Run менюсунун аткарган кызматы:
S t a r t  -  программаны аткаруу 
R e s ta r t  - кайрадан баштоо 
C on tinue  -  улантуу 
M odify COMMAND$. . . -  DO'STyH команда- 
лык саггаасы менен болгон байланыш 
Make EXE F i l e .  . . -  файлды .EXE файл- 
га которуу
Make L i b r a r y . . . -  файлды объективдүү 
файлга которуу 
негизги менюну тандоо

S e a r c h  менюсунун аткарган кызматы: 
F in d .’. . -  көрсөтүлгөн сямволду издое 
S e l e c t e d  T ex t ~ текстти тандоо 
R ep ea t L a s t  F ind  -  кайтапоо 
C h a n g e . . .  -  алмаштыруу 
L a b e l . . .  - метка

E d it  1
Undo, A lt+ B a c k s p a c e l
Cut S h i f t + D e l l
Copy C t r l + I n s l
P a s te S h i f t - r ln s l
C le a r D e l l
New SUB. Я
New FUNCTION... ■ 1

S h if t+ F 5S t a r t
R esta rt*
C o n tin u e  F5I
M od ify  COMMAND$.

S earc i: . 1
Fi n d . . . j
S e l e c t od T< t C tr l + \ 1
Repeat. I t:> L t i  rui F'3 Ш
C h a n g e ..
L a b e l . . .
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H elp  менюсунун аткарган кызматы:
In d e x  -  команданын баштапкы там- 
гасы арюылуу жардам 
C o n te n ts  -  системалык чөйре боюн­
ча жардам
T o p ic :  k l k l k l  -  учурдагы команда 
тууралуу жардам 

H elp  on H elp  -  H elp  мешоеу менен шптөедегү көрсөтмөлөр

БЕЙСИКТИН НЕГИЗГИ ЭЛЕВДЕНТТЕРИ

Б ейсиктин негизги элементтери болуп маалыматтар, туюнтма, 
операциялар(амалдар) жана түшүндүрмөлөр эсепТелет. 
Бейсикте программа түзүүдө төмөндөгү негизги символдор 
колдонулат. Латьш тамгалары(А-2, a-z), Араб цифралары(0-9), атайьш 

символдор колдонулат. Бейсикте маалыматтар сандык, саптык жана 
массивдер болуп бөлүнет. Саптык(литердик) жана сандык чоцдуктар 
өз нретинде өзгермөлүү жана турактуу болуп экиге бөлүнет. Турактуу 
чоцдуктар жана түшундүрмөлөрдү жазууда орус тамгалары колдонулат 
(A-Я, a-я). Чоңдуктардыв үстүнөн саптык, арифметйкалык, логикалык, 
катыш амалдары аткарылат. Амачдарды аткарууда бекитилген кээ бир
символдорго токтололу.

Мгле: iMi Ш а Ш Щ  операторлор
* кебөйтуү '  - <, > сзльпптыруу белгилери
- кемитүү + кошуу-
// 0 Ө Лүү ̂ СЛЭШ) ондук үтур
A даража белгиси \  < бүтүн сандык бөлүү белгиси
= • барабардык ж е мёнчиктөө символу

Маалыматтардьш типтерин белгшюөдө томөндөгүдөй белгилер 
колдону л а т :_______- ______________  ■

! жонөкой тактык $ саптык чондук % I бүтүн
# экилик тактык & узун бүтүн

Бейсикте программалоо тилинде колдонулуучу атайы символдор:
> > PRINT жана INPUT операторлорунун форматында колдонулуучу 

символдор
бир сапта берилген операторлорду болуп турган символу

i түшүндүрмелөр сапчасы (апостроф белгиси)
? INPUT операторунун чакыруусу

Программаньш синтаксистик элементери болуп өзгермотцнң и 
аталышы, кызматчы создер, турактуулар, чектөөлөр эсепте .и о

Help ________ . -
In d e x
C o n te n ts
T o p ic :  k l k l k l  FI
H elp  on H elp  S h i f t + F l
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П
Ч О Ң Д У К Т А Р  Т Ү Ш Ү Н Ү Г Ү . Т У Р А К Т У У  Ч О Ң Д У К Т А Р

рограмманын иштеши менен мааниси аныкталган жана өзгөр- 
богөи чоңдуктар турактуу чоңдуктар болуп эсептеиет. Бейсик- 
те бүтүп, анык жана символдук турактуу чоцдуктар кол­

донулат. Бүтүн турактуулар бүтун сан түрүндө жазьшат. Бейсикте -  
32768 ден 32767 чейинки сандар колдонулат. Бүтүн турактууларга 
мисап келтирели: -15; 47; 0; -513; 641, жб. Туура эмес жазылган 
турактуулар: 46,7; 167.; 895468123

Жогорку мисалдарда көрсөтүлгөндөй ондук чекит коюу, үтүр 
белгиси(бөлчөк сан), максималдык санды берүү туура эмес.

Анык турактуулар. Бейсикте 10'38нан 10+ss чейинки диапо- 
зондогу анык сандар колдонулат. Эгер программанын иштешинде эсеп- 
төөлөр бул диапозондон чыгьш кетсе, анда программа иштебей токтоп 
калат отыондой эле бул тууралуу билдирүү берет.

Сан Бейсик тилинде Сан Бейсик тилинде
0,56 0.56 же жөн эле .56 -45,654 - 45.654

- 89,0 - 89.0ж е -  89 9,6 9.6
Өтө чоң же өтө кичине анык сандар менен иштөөдө, сандардьш 

бүтүн жана бедчөк бөлүгүн бөлүп көрсотүү үчүн Е символун колдонун 
жазьшат. Анык сандарды бул түрдө жазууда Е символу 10 негизи ката­
ры пайдаланылат. Afi сандыикөрсөткүчү Е символунан кийин белгиси
керсөтүлүп бүтүн константалар турундс-,ао^-:атулет. Мисалы:______

Caii [ БейсикСан
То1̂

Бейсик тилинде
1.0Е15 же1Е15 • 0,000059 -  5.9*10 же -  5.9Е-5

~ 54100 -  541*10  ̂ же -541Е2 1,635 0,1635*10 же 0.1635Е1 
Бул мисалдарда байкагандай анык сандардьш маани берүүчү 

дифралары алтыдан ашпашы керек. Аньж константаларды бүтүн конс­
танта түрүндө ондук (көрсеткүчү аркылуу өткөрүүгө токтолдук. 
Ошентин анык константалар жазылышы боюнча кетирилүүчү 
каталарга мисап келтирели:
9,7 -  үтүр ордуна чекит(.) болуусу керек 
0 -  ондук корсоткүч же ондук чекит жок болуусу 
5.4Е2.4 -  К нин даражасы ондук көрсөткуч аркылуу берилген 
87Е-Е -  К си м нолунан кийин бүтн константа турууга тийиш 
7.54Е145 -  ондук корсөткүч максималдык мааниден чоң сан болуп 

калган
Симиолдук(литердик) турактуулар.
Бейс ик ...........  символдук чоцдуктар да колдонулаарьш да

билебиз. Снмнолдук турактуу деП Бейсик тилинин алфавиттик символ- 
дорунун тамга, цифра, атайын символдор тырмакчага алынган каапа-
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I <iiiили тобун айтабыз. Символдук турактуулар тырмакча менен белги- 
и'ини жазьшат. Мисалы: ’’Анина” , “ Бишкек-2001”, “ 45 + 87 ”, “А В С ”

ӨЗГӨРМӨ ЧОНДУКТАР

Б ейсик тилинде маселенин чыгарылышына программа түзүүдө 
ячейкалардын абсолюттук адрестеринин ордуна ячейкалардын 
бир же бир нече символ менен белгиленген белгилери жана 
еаидар колдонулат.

Өзгөрмө -  эстин кандайдыр бир бөлүгүн ээлеген жана кандайдыр 
бир мааниге ээ болгон чондуктун символдук көрсөтүлүшү/Өзгөрмөнүн 
аталышы деп өзгөрмөлөрдү белгилөөдө колдонулган символдордун 
тобу аталат. Өзгөрмөлөрдү белгилөө тамга менен башталып, тамга, 
цифралардан турат жана жогоруда көрсөтүлгөн символдор менен 
аныкталып, тиби аньпсталат. Өзгөрмөнүн атальппы, аньш ысымы же 
идентификатор деп аталат.

Компьютердин оперативдик эси бөлүкчөлердүн чогуусунан тураа- 
рын жана ар бир белүкчө бир санды, символду же бир команданы эстей 
ала турганын билебиз. Программаньш аткарылышы менен маанилерин 
•>згорткен чондуктар өзгөрүлмэлүү чоңдуктар болуп эсептелет.

Символдук өзгермөлөр болсо печатка тырмакчасыз берилет. 
11рограмманын иштеши менен компьютердин эсиндеги ар бир өзгөрүл- 
мо(саидмк же символдук) эстин бөлүкчөлөрүнөн (сакталган ордунан) 
л н.шат. лпын ордуна кийинки өзгөрүлмөнүн мааниси келип тргот. Бул 
оя-орүлмоиүн мааниси ячейканын жаңы өзгөрүлмөсү менен окулат. 
Озгорүлмонүн берилишине мисал кечтиречи: X, ХҮ, А1, р, KL, SUMMA 

Өзгормөнүн туура эмес жазылышына мисал келтирели:
5Х -  цифра биринчи орунда яазылган;
К* -  “*” символун колдонууга болбойт; -

Бейсикте өзгөр^мөлөр төмондөхү үч типте болот:
1. Бүтуи озгормө 2. Анык өзгөрме 3. Символдук өзгермө
1. Ьүтуи озгөрмопү көрсотүү үчүн % белгиси колдонулат жана ал 
озгормонүн ысмынан кийин коюлат. Мисалы: К%,АВ%, N5%. Прог- 
рамма аткарылып жатканда бүтүн өзгөрмолордүн маанилери да бүтүн 
константа болот.
2. Анык өзгөрмөлордүн ысымына башка символдор кошулбайт. 
Мисалы: Z, LN, ТЗ, R8. Бул өзгормөнүн мааниси дайыма анык коне гаи 
та болот.

Символдук озгөрмонүн тиби $ белгиси менен аяктайт.
Мисачы: W$, AS$, U7$, KL$ ,.CLASS10Z$

Символдук өзгөрмөнүн мааниси катары клавиатурами! i ni> 
гизилген же программа аткаруу ироцессинде калыпташли ■ п•" • ■
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дордун удаалаштыгы боло алат. Бир программада анык, бүтүн, 
символдук, өзгөрмөлөрду бирдей ысым менен белгилоого болот. 
Ошондой эле өз тибин көрсөткөн символдор менен аталып бир эле 
программада орун алышы мүмкун.

ейсикте жөнокей өзгөрмөдөн тьппкаркы индекетүү өзгөрмөлор
да колдонулат. Айда берилген сандардьш тобу сандар таблицасы
деп аталат. Таблиданы түзген ар бир сан таблицанын элемента 

болот. Таблицанын ысымы жөнөкөй өзгөрмөлөрдүн ысымьшдай түзу- 
лөт, ал эми элементтери таблицанын ысымы боюнча аныкталат.

Мисалы: Х=(21, 9,190, 57, 85). Беш элементтен турган сандардын 
таблицасы сап түрүңдө берилди. Бул таблицанын элементтери мате­
матикалык символикада белгиленииш: 1-элементи Хь 2-элемента Х2., 5- 
элементи Х5 деп аталат. Таблицанын элементинин ысымын керсоткен 
сан элементтин индекси деп аталат жана элементтин ордун корсөтот. 
Бейсикте таблицанын ысымынан кийин индекс “(” жана ”) ’’символдору 
менен чектелип, аны менен бирдей децгээлде жазлат. Мисалы 
жогорудагы таблицанын элементтери Х(1), Х(2), Х(3), Х(4), Х(5) 
түрүндө жазылат. Мында Х(1) таблицаньш 1-элементи, ал 21 ге бара­
бар, Х(5) таблицаньш 5-злементи, ал 85 ке барабар. Биз караган 
мисалды мамыча түрүндө берсек да болмок. Элементтери сап же 
мамыча түрүндө берилсе, анда ал бир өлчомдүү, ал эми тик бурчтук 
түрүндө берилсе эки өлчөмдүү таблица деп аталат. Эки өлчөмдүү 
таблицанын элементтерин көрсөтүүдө биринчи сантьш номери андан 
кийин мамычанын номери көрсөтүлөт. Мисалы А(1,3) -  1-саптагы 3- 
орундагы (мамычадагы) элемента, А(2,1) -  2-саптын 1-элементи.

Индекстер жалаң бүтүн константа менен берилбестен бүтүн, 
бүтүн өзгөрмө, бүтүн туюнтма түрүндо да берилет. Туюнтма түрүндө 
берилсе, анда анын маанисине жакын бүтүн санга тегеректелет.

Таблицаньш элементтери символдук константа болушу мүмкүн. 
Символдук таблицалардын аталышы символдук өзгөрмөлөр сыяктуу 
эле “$” коюлат. Мисалы: В$(10), KL$(4,4), Zl$(5,6)

Программа түзүүдө таблицанын элемента A(IJ) түрүндө каралат. 
A(I,J) менс'н габлицанын бардык маагпшерин көрсөтүүге болот. 
Ошондуктап мындай езгөрмөнү индекстүү өзгормө деп айтабыз. 
Индексгерии мшшмапдуу мааниси нолгө барабар жана аларды 
о:!1Ч)1пүү мепеи г;к).uицаиын бир элементинен экинчи элементине 
өтүүго болот.

Өзгөрмолор 'к ге 'тмондогудөй келомдүээлейт:

ИНДЕКСТҮҮ ӨЗГӨРҮЛМӨ ЖАНА АНЫН МААНИСИ
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Я" Жазылышы Максималдык Мшпшалдык
1 Өзгермөнүн ысыМынын 

узундуту
40 символ 1 символ

2 Саптын узундуту 32762 символ 0 символ
3 Бүтүн 32767 -32768
4 Аиык(оц маанилер) 

Анык(терс маанилер)
3.402823Е+38 
- 2.802597Е-45

2.802597Е-45
-3.402823Е+38

5 Массивдин өлчемү (бар­
дык элемеңттери) 65535 байт 1 байт

6 Массивдин индекстик 
мааниси 32767 -32768

7 Процедураньш өлчөму 64 Кбайт 0
8 Аргументтин саны , 60 0
9 Берилиштер файлынын 

номерй 255 1
10 Берилиштер файлынын 

жазылыш номери 2147483647 1
И Берилиштер файлынын 

жазылыш өлчөмү 32 Кб 1 байт
12 Берилиштер файлынын 

олчөмү
дискте мүмкүн 
болгон мейкиндик 0

АЛГАЧКЫ ПРОГРАММА

Б ейсик тилиндеги программа 65535 ке чейинки саптан турат. Бир 
сапка бир нече операторду белгиси менен ажыратып жазууга 
болот. Операторлордун аткарылыш ирети солдон оцго карай 

аткарылат. Саптын максималдык узундуту 255 чейинки символдордон 
болушу мүмкүи (экрандан Караганда 7 сапка жакын болот). Бир сапка 
бир нече оператор жазуу менен эсти үнөмдөөге болот, ошондой эле 
программаны структуралык түргө келтирүүго болот. Бирок мьшдай 
жаэылышты окуу татаалыраак болуп калат. Ошондуктан ар бир 
операторду өзүнчо сапка жазуу ыцгайлуу. Программа менен шитөөдө 
окулушу ыцгайлуу болушу үчүн, программаньш каалаган сабыяа 
түшүндүрмө жазуу ыцгайлуу. Программада каалагандай текстти, кыз- 
матчы создорду жазууга болот. Коломдүү программалардын бөлүк- 
торүн белгилоодо, колдонулуучу озгормөлөргө түшүндүрмө берүүде 
КЕМ оператору колдонулат. Г>ул оператор аткарылбоочу оператор бо­
дун зсеителет. оператордун жалпы форматы:

REM ТүшүНДУ1)М0
REM онераторуиун ордуна “ ' ” белгисин колдонсо да болоч 

Мында, тушүидурмодо каалаган Бейсиктин символу жазыллт да \ үшүн



112 QbasiC программалоо тили

дүрмө катары кабыл алынат. Мисалы:
REM-Алгачкы программа
PRINT "Мен компьютермин, кел таанышалы"
INPUT"Сенин атын ким? А$
PRINT А $ , ", кел достош олу !"
PRINT А $; " компью тер'менен дос"
END
Ап эми программаньш аякташы жогоруда мисалдан көрүнүп 

тургандай END оператору менен аяктайт. END-оператору ошондой эле 
кээ бир тармакталган операторлордун да аякташын көрсөтөт. Онюндой 
эле программаны кээ бир учурларда токтотуу талап кылынат. Бул 
учурда STOP оператору колдонулат. Мындай токтотуудан кийин прог­
рамманы кайрадан улантууга болот. STOP операторунун END операто- 
рунап айырмасы ЗТОРтон кийин көрсетүлгөн номер боюнча програм­
ма ищин улантат. STOP то зскертүү берилбейт. Булар менен бөлүмдүн 
кийинки темаларында тааныша аласыцар.

Бейсик системасында F5 баекычын басуу менен бул програм­
маны иштетебиз. Экранда “Мен компьютермин, кел таанышалы”, 
“Сенин атын, ким?” деген сүйлөмдөр пайда болот жана колдонуучудан 
анын ысмын киргизүүсүн компьютер күтот. Клавиатуранын жардамы 
менен колдонуучунун ысмы киргизилет, мисалы: “Асида”. Анда мони­
тордун экранында “Асида, кел достошолу !” жана “Асида компьютер 
менен дос” деген сүйлөмдөр чыгарылат.

АРИФМЕТИКАЛЫК ТУЮНТМАЛАР

Кадимки математикада колдонулуучу туюнтмалар Бейсикте 
атайы жазыльппы менен берилип колдонулат. Туюнтмага 
катышкан чондуктар операнд деп аталат. Демек туюнтманы 
амал белгилери менен бириктирилген операнддар тузөт. Тактап 

айтканда константа, өзгермөлөр же константа-өзгөрмөлүү функциялар- 
дын амал мелен байланышьш, жыйынтыкта бир маани берүүчү комби- 
нацияны туюнтма деп түшүпөбүз.

Туюнтмапын операнддары -  константалар жөнөкөй жана индекс- 
түү өзгормолор, ггандарттуу функциялар түрүндө берилет. Эгер туюнт- 
мадагы олерапдалар арифметикалык амал символ белгилери менен 
берилсе, анда ал арифметикалык туюнтма деп аталат. Клавиатура- 
иын информация кнргизүү өзгөчөлүгү туюнтмаларды сап менеи жазуу- 
иу тшгаи кылат Буга ылайык арифметикалык амалдарды жазуу үчүн

4- кошуу амалы л даража белгиси
- кемитүү амалы \ бүтүн белүү белгиси
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Щ* көбөйтүү MOD ! арифметикалык модуль
/ бөлүү

Бул амалдардын жазылышына мисал келтиреди:
Мисалдар Бейсикте

жазьшьнны
Мисалдар Бейсикте

жазылышы
-3 -X 4/0.2 = 20 X /  Y •

2Л5=32 X л N 10\9 -  1, же 25.68V9=2 X \  Y
5.4*1.25=6.75 X * У 13 MOD 3.8 = 1 X MOD Y
4+3.87 = 7.87 X + Y 5-3 .78  =1.22 X -  Y
Программаньш иштеши менен туюнтманы эсептөө, амалдардьш 

аткарыльпн ирети боюнча жүргүзүлөт. Адегенде кашаа, функция, дара- 
жага көтөрүү, квбөйтүү, бөлуү, MOD, кошуу, кемитүү. Ал эми бирдей 
иреттегн амалдар жазылыш иретн менен аткарылат.

Туюнтмалардьш жазылышына мисал келтирели.
Мисалдар Бейсикте - 

жазылышы
Мисалдар Бейсикте

жазылышы
а А 1,64 Ъ 1 . 64*В
х3 а-Ъ

У ХЛ3 / Ү А5 С-(1 (А -  В ) /( С  -D )
к аЬг +c + d

1-т К / (L*M) е (А*ВЛ2+ С +р)/Е
Ьг -  4ас ВЛ2-4*А*С X

11 + - X / ( 1 + ( 1 / Y ) )

Туюнтманы эсёптөөдө бир типтеги чоңдуктардан турган 
туюнтманын мааниси ошол эле типте болот. Мисалы: Х%+25 
туюнтмасынын мааниси бүтүн, ал эми А+3*В туюнтмасы анык мааиге 
ээ болот. Туура эмес жазылган туюнтмага мисал келтирели: 1) 8Х;
2) А *-В ; '3)-К* ( (3+SQR(X) ;
1-мисапда 8 менен X тин ортосунда арифметикалык амач болушу 
керек; 2-мисалда арифметикалык амал белгилерин катар жазууга 
болбойт; 3-мисалда ачылган кашаага ошончо жабылган кашаа туура 
келет.

С И М В О Л Д У К  ЖАНА ЛОГИКАЛЫК ТУЮНТМАЛАР

О перандалары символдук константапар, символик озгөрмөлор, 
символдук функциялар болгон жана “+” же амперсанд 
символдору менен байланышкан түрдүү комбннацюшар сим 

волдук туюнтма ден аталат. Корсотүлгөн “+” жана бслгплгрп 
саптарды бириктирүү үчүн колдонулат. Мисалы: А$+В$ туюитшп.пп.ш 
мааниси болуп А$ сабынын аягына В$ сабьш бириктиргснде чы к кам  < ап
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эсептелет. Атап айтканда, “ Айдар” + “бек ” же “Айдар ” & ”бек ” туюнт­
масынын мааниси “Айдарбек” сөзү болот.

Эки арифметикалык же эки символдук туюнтманын ортосундагы 
катыштар логикалык туюнтманы түзот. Логикальпс туюнтма “чын” же 
“жалган” деген эки гана мааниге ээ боло алат. Мисалы Х=3 болсо, анда 
Х>2.8 туюнтмасынын мааниси “чын”, себеби 3>2.8 барабарсыздыгы 
аткарьшат. Эгер Х=1 болсо, анда туюнтма “жалган” Мааниге ээ болот. 
Салыштыруу жана катышты аныктоо үчүн катыш амалдары колдону-

белги амал мисал белги амал мисал
= барабар А = В < > барабар эмес А о  В

' < кичине А <В <= кичине же барабар А<= В
> чоц А> В >= чоц же барабар А>= В

Мисалдар Бейсикте
жазыльппы

Мисалдар Бейсикте
жазылышы

А > В А>=В 0<Х<3 0<Х AND Х<3
А= В А=В, А$=В$ Х>3 жана X ф 5 Х>3 AND Х<>5
А ^В А О В , А $О В $ Х> 8 же Х<1 Х>8 OR Х<1
Х *5 NOT(Х=5)
Бул мисалда колдонулган логикалык ам алдарга түшүндүрмө 

бере кетели.
NOT -  Аргументти логикалык тануу. Аргуметтин маанисин карама 

каршы белгиге өзгөртөт.
AND -  Коньюкция жана аргументти логикалык көбөйтүү.
OR -■ Дизъюнкция, же эки аргументти логикалык кошуу.

Жогоруда мисалдарда көрсөтүлгендөй салыштыруу бир типтеги 
мисалдарда гана жүргүзүлөт. Символдук жана арифметикалык миеал- 
дарды салыштырууга болбойт. Символдук туюнтмаларды салыштыруу- 
да андагы символдор жазылуу тартиби боюнча солдон оцду көздөй 
түгойлош салыштырьшат. Мисалы, “15АР” жана “БАК” сөздөрүн 
сальнптырганда “Б” жана “Б” тамгалары, андан кийин “А” жана “А” там- 
галары, “Р” жана “1C’ тамгалары түгөйлөш салыштырылат. Салыштыруу 
биринчи д;ш келбей калган түгөйлөргө чейин жүргүзүлет. “информа­
тика” жана "информация” логикалык туюнтмаларынын биринчи жети 
символдору дал k c j i i t ,  саиыштыруу “т” жана “ц” түгөйлөрүнө жеткенде 
бул логикалык туюптманы салыштыруу токтотулат да, мааниси “жал­
ган” болуп Mini а г >14-р ( алыштыруу аягына чейин дал келсе, анда логи­
калык туюн I маш.ш мааниси “чын” болмок. Узундуктары түрдүү болгон 
символдук ту юн г м ал арды  га иьшгтырүү керек болсо, апардын кыскасын 
бош калтыруу ” " символу менен толуктоо керек. Мисалы 
“Назарбек”=”На ;а[) " туюнтмасын салыштыруу7 алтынчы символго
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■кипи жүргүзүлөт. Төртүнчү символ дал келбегендиктен бул 
логикалык туюнтма “жалган” маани алат.

Эскертүү: Шарты <, >, <=, >= =, о  белгилери менен 
салыштырууда Бейсик алфавитинин тартвби эске алынат. Логикалык 
туюнтманьш маанисин салыштырууга мйсалдарды карайлы: 
“ЭМИЛБЕК” > “ЭМИЛ “БАР” <>“ЖОК”, “КАНАТ’=”КАНАГ

МАТЕМАТИКАЛЫК ФУНКЦИЯЛАР

З септөө маселелерин чыгарууда, функциялардьш маанилерин 
таблица же лограрифмдик сызгычтар колдонулуп эсептелинет. 
Ушул эле маселелерди компьютерде чыгарууда анда сакталган 

стандарт функциялардын библиотекасына кайрылабыз. Кецири колдо- 
нулуучу функциялардын маанилерин эсептөөчү программалардын тобу 
стандарттык (программалык модуль) катары каральш, машиналык 
тилде транслятордо орңотулган. Стандарт функцияларды колдонууда 
анын аргументи менен функлдяны берип жыйынтыгын көрө алабыз. 
Бейсикте стандарттык функциялар латындын үч тамгасы менен 
жазылып, аргумент тегерек кашаага алынат. Бейсикте колдонулуучу 
стандарттык функцияларды карайлы:
ABS (X) -  Хтин абсолюттукмаанисин берет( |Х|).
ATN (X) -  арктангенс х маанисин 6epeT(arctg(x)). Бурчтун х  ке бара­
бар мааниси. Бурч -PI/2 ден PI/2 ге чейинки аралыкта радиандык 
бирдик менен эсептелет. Радиандан градуска которуу үчүн радиан= 
PI/180 колдонулат, Р1/180=1.745329252Е-2
exp (X) -  ехти берет, (е=2,718281828), Х<=145.0628608586 (ЕЛХ) менен 
алмаштырууга болбойт, башкача айтканда даража катары кароого 
болбойт.
FI х (X) -  X тин белчөк бөлүгүн ачып таштайт.
I NT (X) -X тен ашпаган чоц бүтүн N саньш берет. Мында N<X<=N+1 
LOG (X) -  Хтин логарифми. Х0пХ), мында X оц сан болуглу керек. А 
негизи боюнча алгоритмди эсептөөдө a lga х: lga x=lg х /  In а колдонуу 
керек. '
RND (X) -0  дөн I ге чейинки ар кандай жайгашкан кашшет сандарды 
чыгарат. Х<0 функцияга ар бир кайра кайрылганда жацы сандардын 
удаалаштыгын чыгарат, Х=0 маанисинде мурунку канилет сандын 
маанисин көрсөтөт. Х>0 бир эле ран удаалаштыгындагы капилет сан 
маанилерин чыгарат.
SGN (X ) — X т ш  маанилерин томондогүдөй чыгарат:
-1, эгер Х<0 0, эгер Х=0 +1, эгер Х>0
SIN (X) -  X ти радиандык маани катары кабыЛ алып, X тип г и т  i уп 
(sin х) чыгарат
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COS (X) -  X та радиандык маани катары кабыл алып, Х тин косинусун 
(cos х) чыгарат
SQR (X) -  X тин тамырын чыгарат. Мында X тин мааниси нөлдөн чоц 
болушу керек.
TAN (X) -  X ти радиандык маани катары кабыл алып, X тин тангенсин 
(tg х) чыгарат

Эскертүү: Жогоруда көрсөтүлгөн функцияларды колдонууда
колдонуучу тендештиктер.

; /  ч е’ - е '1 . . .  е'* - 4 х ...  . sh{x) sh(x) = — - — ; ch(x) = — - — ; th(x) = — —
2 2 ch(x)

- X К V
arcsin( ж) = arctg ■-y-~— ; arccos(x) = —  arctg -

Бул таблицадагы тригонометриялык функциялар менен иштөөдө 
төмөндөгүлөрду билип алуу керек. п °тагы бурчтун мисалы, косинусун 
табуу керек болсо, COS (Р 1 * п /180) колдонуу керек.
Эскертүү: ондук логарифмди эсептоөдө lg=l/ln*Inx колдонуу керек. 
Бул функцияларды колдонууда келтарилүүчү мисалдарды карайлы:

A B S( - 8 .5 ) = 8  .5  
F IX { -3 „ 7 )= -3  
F IX (3 .7 ) = 3  
S I N (0) 'т= 0

INT( - 3 .7 ) = - 4  
INT( 3 .7 ) = 3  
IN T(2 .4 5 6 8 )= 2  
COS(O) = 0

L O G (2)= 0 .693147  
SQR(2 )=  1 .4 1 4  
ATN(1 )*  4 = 3 
RND(l) = 0 .4 5 6 2 1 7 7 8 9

Функцияга кайрьшуу мисалдарын карайлы:

Математикада Бейсикте жазылышы:
жазьшьппы:

У4cos—* 4 * COS(Y/X)
о ■ 2 ^3sm — 3 * ( S IN (X /5 ) ) A 2

е*’ EXP(AA3)
ab + 2 с

2 с fcosa (A*B+2*C)/ '(2*C+COS (A ))
(1 ■Jn 1 sin’ дг A -SQ R (A +(SIN (X )A2 ))

h (
l a (-B+SQ R (D )) /  (2 * )A

\ j x  iirclf(:x (X-ATN(X)A 2 ) A1/ 3
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МЕНЧИКТӨӨ ОПЕРАТОРУ

ейсиктңн оператору компьютерде информация иштетүү аракет-
терин атакаруу учун жазылышты, ал эми операторлордун удаа-
лаштыгы программаны гүзөт. Программа компьютерде масе- 

лелерди чечүүдө, алгоритмге карата белгилүу эрежелер менен түзүлөт, 
программанын иштеши менен жыйынтыгы компьютердин экраньша 
чыгарылат. Керектүү учурда принтер аркылуу кагазга чыгарууга же 
эске сактап коюга болот. Компьютерде кандай гана маселе чыгарбайлы 
анын баштапкы маанилеин берүү менен иш баштапат. Баштапкы 
маалыматтарды берүудө LET менчиктөө оператору колдонулат. Жалпы 
жазылыш форматы: LET <езгөрмө >=< туюн тма>
Мисапы: LET Х=А Мында: X -  озгөрмөнүн идентификатору;

А -  арифметикалык же логикиык туюнтма.
Бул оператордун иштеши менен А туюнтмасынын мааниси эсеп- 

телип жыйынтыгы X өзгөрмөсүнө туура келген эстин бөлүкчосүнө 
жазылат б.а. X ке менчиктелет. А туюнтмасы арифметикалык, логи­
калык же символдук болушу мүмкун. LET операторунун аткарылы- 
шына эц жөнөкөй мисал карайлы.
LET B%=10:LET C=5.38:LET D=2.05*B%+C

Бул программаньш иштеши менен 10 саны В бүтүн өзгөрмөсүнө, 
5.38 саны С анык өзгөрмөсүне, үчүнчү салтагы туюнтманын мааниси 
эсептелип, D апык өзгөрмөсүнө менчиктелет.

Менчиктөө операторунун LET кызматчы сөзүн жазуунун зарьш- 
дыгы деле жок. Мисалы: К=81: M=K+i: Ү=К+М-5

Бул операторлордун иштеши менен к өзгормөсүнүн алгачкы 
мааниси 81 ге, к. га 1 саны кошулуп, м өзгормосүнө берилет да анын 
магшиси 82 ге барабар болот. Акыркы оператордун иштеши менен Ү 
тин мааниси 158 ге барабар болот.

Менчиктөө опреаторундагы өзгөрмө оц жагьнщагы туюнтмага да 
катыша алат. 1%=1%+1 операторунун иштеши менен i% өзгөрмөсү 
анын эстеги мааннсине бирди кошконго барабар болот Эгер 1% нин 
эстеги мааниси 8 болсо, анда ал 9 болуп калат. Көпчүлүк учурда бул 
жазылыш бир же бир нече операторлордун аткарылышын саноо үчүи 
колдонулат. Ошондуктан 1% озгормосүи санакчы деп аташат.

Меичиктөө операторунун оц жагындагы туюнмасынын мааниси 
ал менчиктелип жаткан сандык озгермодөн башка типте болушу 
мүмкүн. Мындай учурда оц ?кагындагы тиби сол жагындагы пинии 
озгорот. Мисалы: Р%=6.2  болсо Р% тин мааниси тегеректелип d Оолоч
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р=48 операторунун иштеши менен Р өзгөрмөсүнө 48.0 анык турактуу 
маани менчиктелет. G=F*S-2*K туюнтмасынын мааниси анык болот. 
Эгер G%=F*S-2*K болсо, бүтүн N=T+M%+N% туюнтмасыньш маанисин 
аныкка өзгөртөт.

Символдук меичик'гоо операторунун сол жагында символдук 
өзгөрмө, оц жагында символдук туюнтма болот.
Мисалы: LET F $= "Q B asic" , F$ символдук өзгөрмөсүнө Q B asic  
символдук мааниси туура келет.
LET Х$="Улуттук" : LET Ү$="компыотердик"
LET Z$="гим н ази я": LET K$=X$+Y$+Z$

Бул саптардын удаалаштыгынын аткарылышы менен саптык 
өзгөрмөлөргө тиешеяүү түрдө “Улуэтук”, “компьютердик”, “гимназия” 
сездөру менчиктелет да, акыркы саптын иштеши менен шгардып
биригүусү келип чыгат.

М А А Л Ы М А Т Т А РД Ы  БЕРҮҮ ОПЕРАТОРЛОРУ

Бейсик тилинде маалыматтарды компьютердин зсине берүүнүн 
эки жолу кездешет. Ачардын бири READ, DATA операторлору- 
нун жардамы менен жүргзулөт. Бул операторлор програМмада 
түгөйү менен колдонулат жана алардын жардамы менен 

өзгөрмө-лөрдүн маанилери программаньш текстинде корсетүлот. 
Жазылыш форматы: DATA <тура к ?ту  улардык тизм еги>

READ < өзгермөлөрдүн тизм еги>
Мында: стуракттууларды н ти зм еги>  жана <өзгөрмөлөрдүн 

тизм еги> белгиси мёнен ажыратыльш жазылат жана текстик 
турактуулар тырмакчага альшбайт. Программадагы read оператору 
иштегенге чейин, DATA операторундагы маачымат кабьш ашябайт. 
Ошондуктан DATA операторун программаньш каалаган сабына жайгаш- 
тырсак болот. READ оператору аткрьшган кезде бул оператордо 
корсо'гулгон ысымдар боюнча DATA операторунда берилген турактуу 
маанилерди ирети менен эс уячасына болүштүрүп жазат. DATA жана 
READ <мн-|>;тшорундагы берилиштер бирдей снда болушу керек, DATA 
операторундагы турактуулардын саны READ операторундагы өзгөрмө- 
лөрдүи о.шыиап аз болбошу керек. Эгер DATA операторундагы маалы- 
матгардып сапы read операторундагы өзгормөлөрдүн санынан ашык 
болсо, анда кнмппкн HEAD операторундагы өзгөрмөлөргө менчиктелет.
1-Мисал: DATA I , ' , 7 , 2 4 ,  32.. 16, 81 ,10

К 1''./\1 > А, И .. {А =1, В=5 }

KKAI.) ■ , I >, К {С=7, D—24 , Е =32}

READX, Y, {Х=1б, Y=81, Z =10}
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Кээ бир учурда DATA операторундагы берилиштерди кайтадан 
колдонуу зарьшдыгы болот, анда RESTORE операторун колдонууга 
туура келет. RESTORE оператору DATA дагы берилиштерди калыбына 
келтирет. Жогорудагы мисалда RESTORE операторун колдонуп 
карайлы. 2-Мпсал:
DATA 1 , 5 , 7 , 2 4 , 3 2 , 1 6 , 8 1 , 1 0
READ А, В ' {А =1, В =5}

READ С, D, Е { С=7, D=24, Е==32}

READ X, Y, Z {Х=16, Y=81, Z =10}
RESTORE
READ К ,L ,M ,N {K = l, L=5, М=7, N=24}

З-Мисал:
READ C $ ,S $ ,Z
DATA СНГ/БИШКЕК,720082

Кээ бир учурда калбына келтирүү баштапкы элементке келбес- 
теп, DATAHbffl көрсотүлгөн номери боюнча башталышы мүмкүн. Миса­
лы (көрсөткүчтү которуу):
RESTORE 5 -  көрсөткүчтү блоктуп 5-мааписине келтирүү 
RESTORE + 6 -  көрсөткүчтү учурдагы абалдае 6 позицияга жылдыруу. 
RESTORE - 3  -  үчүнчү позицияга артка жылдыруу деп түшүдүрүлөт.

Маалыматтар блогун сандык, тексттик көрсөткүчтү бөлүп көр- 
сөтүүкабыл алынган.
! .RESTORE # -  сан маалыматтар блогун баштапкы абалгакелтирүү 
2 . RESTORE $ -  текстик маалыматтар блогун баштапкы абалга 
келтпрүү

. RESTORE -  эки көрсөткүчтөгү маалыматтар блогун баштапкы 
абалга келтирүү.

Маалыматтарды берүүнүн дагы бир жолу INPUT операторунун 
жардамы менен шике ашырылат. INPUT- мааламаттарды клавиатурдан 
Осрүү оператору. Программаньш иштеө учурунда эсетөөлордө колдо­
нулуучу сан (арифметикалык) же текстик озгермелордун маанилерин 
клавиатурадан киргизүунү уюштурат.

INPUT p i ,  р 2 , . . .  , рп
Бейсик системасы INPUT операторун аткруу менен экранга “?” 

(к кгисин чыгарат. Жооп беруү жеңил болуш учун INPUT оператору на! i 
мурун же INPUT операторун өзүндө керсөтүлүүчү маалыматтын саны 
жана тиби боюнча түшүндүрмө берүү сунуш кылынат. Киргизилүүчу 
м 11тлыматтар жана аиардын тиби INPUT операторундагы өзгөрмолир 
|ү11 шзмеги менен дал келиши керек. Эгер мындай тузфа келүүмүлуг.

1 xHifioii калса, анда система ката кетирилген сандан баштан к.тра ми
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киргизүүнү талап кылат. Бул оператордун иштемпгае жөңөкей мисапы 
карайлы.

INPUT- А, в%, С? оператору А өзгөрмөсү үчүн анык, В% 
үчун бүтүн, с$ үчүн символдук маанилерди киргизуүнү талап кылат. 
Программа нштөөдө, INPUT жолугаары менен “?” беягаси чыгып, А, 
В%, С$ өзгөрмөлөрүнүн маанилерин кутөт. Клавиатурадан тиешелүу 
маанилерин менен ажыратып кнргизебиз. Анда жогоруда айтыл- 
гандар экранда төмөнкү формада орун алат. Мисалы:

? 8. 9, 2, кйт.ел
Бул маанилерди бергенде өзгермөлөр 'А=8. 9,В%=2, С$="китеп" 
маанилерин альшаТ. 2-Мисал:

INPUT "М ектеп"; F$, "когпун"; В.$, "К ласс"; С 
Бул саптардын иштеши менен тиешелүү түрдө “УКГ’, “Манас”, 

“10” маанилерин киргазсек болот.
Ошондой зле LINE INPUT операторун да колдонсок болот. LINE 

INPUT ОПврйТОруНуН INPUT GIICpETC.pyiiaK аИЫрМаСЫ КЛаБй2ТурЯДЗ.К Ж6 
файлдан 255 чейинки символдогу текстти же программаны киргизүү 
мүмкунчүлүгүндө болуп саналат. Символдорду киргизүү ENTER 
баекычын басуу менен аяктайт. Бул операторлордун төмендегүдөй 
жазыяыш форматтары колдонулат:
INPUT "<чакыруу>", <өзгермөлөрдүн' тизмегй>
Мында: <чакыруу> -  маалымат киргизүүдө экранда көрсөтүлүүчү сап; 
<өзгөрмөлөрдүн тизмеги> -  клавиатурадан киргизүүчү маалымат 
сактоочу бир нече өзгөрмө(үгүр менен ажыратылган), тамга менен 
башталып, 40 символдон турушу мүмкүн;

М А А Л Ы М А Т Т А РД Ы  Ч Ы ГА РУ У  О П Е Р А Т О Р У

М асел ел ердн чыгарууда анын жыйыитыгын же түшүндүрмө 
текстерди экранга, принтерге чыгарууда же файлга жазууда 
PRINT оператору колдонулат. Ж&зылыш форматы:

PRINT <чыгарылу;учу өзгермөлөрдүн тизмеси>
Мында: чыгарылуучу өзгөрмөлөрдүн тизмесй> -  сандык же 
символдук туюнтмалар же алардьш жыйьшдысы.
Мисалы: PR J NT l:'$, P,W%,.7*A+CA2

Бул 01н-р.пч>р,иун иштепшнде F тин символдук, Р нъш аньж, w 
пуп бүтүн мапшшсри жана туюнтманын жыйьштыгы чыгарылат. 
Өзгормолор ", " oiMiriicH менен ажыратьшыпжазьигандыктан, 5 зонага 
бөлүщчш 14 иочиции аралмгьшда чыгарылат. Маальматтарды мындай 
чыгаруу шкшциялмк форманта чыгаруу деп аталат. Мисалы:

А = 5: В- 1 0 : 1’ I 
PRINT А ,В
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PRINT Р 
Бул программаньш иштеши менен

5 10- .
21

түрүндогү чыгарылышты көрөбүз. Ал эми менен ажырытылып 
жазылса, анда тыкыс форматта чыгарылат. Эгер PRINT оиераторунан 
кийин эч персе жазылбаса, анда бир сап бош калтырьшат.

PRINT
PRINT
PRINT

саптары иштеши менен үч сап бош калтырьшат. TAB (аргумент, 
туюнтма) кызматчы сөзүн PRINT менен бирге колдонуп жазы- 
льпптарды ьщгайлуу чыгарууга болот. Мында туюнтма аргумент 
көрсөтүлгөн лозициядан баштап чгарылат.
Мисалы: PRINT TAB (20) ; "5"

PRINT TAB( 5 ) ; " 5 " ; TAB(12) ;" 98"
PRINT TAB (20) TAB (30) ; " 0 "

Бул программалык саптардын биринчисинин иштеши менен 20- 
позицияга 5 саны чыгат, экинчисинин иштеши менен 5-позшщяга 5 
саны, 12-позицияга 98 саны чыгат, үчүнчүсүнүн иштеши менен 20- 
позицйяга “*”.беттгиси, ЗО-позшщяга 0 саны чыгат.

Маалыматтарды берүү жана чыгаруу операторлорун пайдаланып 
каала1'андай сандын керектуу процентин табуу мисальш карайлы: 

in p u t  "сан к и р ги з" , п 
in p u t  "канча проценти к ерек"; р 
х = п /1 0 0 * р
print п "санынын"; р; " проценти х=";х 
LPRINT маалыма'гтарды <LPT1> принтерге чьп'арат. Жалпы 

жазьшьпп форматы: LPRIN1 <туюнтма> [ { : . ; } ]
<туюнтма> -печатка чыгарылуучу бир же бир нече сан же символдук 
туюнтма. [ { ; . ; } ]  -кийинки чыгарьшыш кайдаи баштапарын кер'сотот 

чыгаруу акыркы мааниден кийин чыга баштайт 
, чыгаруу 1шйинки зонанын бапгалышында чыгарылат.
Мисалы: REM бул мисал иштеши үчүн принтер керек 

LPRINT: FOR 1%=1 ТО 20 
LPRINT 1%;
IF  LPOS (1 )> = 1 0  THEN LPRINT 'жазы сап баштоо 
NEXT 1%

PRINT маалыматтарды экранга чыгарат же файлга жазат. LPRINT 
LPT1 принтеринде маалыматтарды чыгарат.
f.POS (n%) -  Mbirapyyi a жиберилген символдордун саньш калыбыпа 
келтирет. Мьшда, п% -  принтер портторуиун бирин көрсөтет'
0' LPT1, 1=LPT1. 2-LPT2, 3-LP.T3’.
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PRINT USING форматталган маалыматтарды экранга же 
файлдаргажазат: PRINT USING "<формат>", <туюнтма> [ {; : ,  } I 
<формат> - символдор; формат апьшталуучу бир же андан ион 
символдук туюнтма. <т'уюнтма> -  үтүр, үгүрлүү чекит, табуляция же 
пробел менен ажыратылган бир же бир нече сан, же символдук 
туюнтма {; : ,  } -  кийинки чыгарылыштардын башталышын көрсөтот 

; -  чыгаруу акыркы мааниден кийин чыга баштайт 
, -  чыгаруу кийинки зонанын баштальшында чыгарылат 

Мисал: А=152.3765
PRINT USING "###. ##"; А 
LPRINT USING "+###. #*##"; А 
A$="KGJFHDN":PRINT USING A$

- LPRINT USING A$
• Экинчи сап иштеши менен А нын мааниси экранда 152.37; үчүнчү 

сап иштеши менен принтерге 152.3765 саны; бешинчи саптан К; 6- 
сантан принтердеги кагазга KJ чыгарьиат.

G O T O  Ш А Р Т С Ы З  Ө Т Ү Ү  О П Е Р А Т О Р У

■у у -  омпьютер GOTO операторун аткаруу менен көрсөтүлгөн сацтагы 
| 4  операторго башкарууну өткерүп берет:
1 3k. GOTO <оператор же операторлордун тизмеги>

Башкарууну шарт менен өтүү татаал структурада бир же бир 
нече операторлорго берилет. Бир нече операторлордун жазылышы 
белгиси менен улантылат. Алардын саны саптагы символдордун саны 
менен чектелет. Бизге мурдатан белгилүү болгондой саптагы 
символдордун саны 255 тен ашпашы керек.
Мисалы: l)A=5:-GOTO 50: PRINT А-
Мында PRINT оператору аткарылбайт, башкаруу же программаньш 
аткарылышы 50-сапка өтүү менен, 50-саптагы операторлор аткарылып, 
программаньш иштеши улантылат.

салык туюнтма> GOTO, о п е р а т о р ! ,

on (;i )Т( I операторунун иштепш менен башкаруу туюнт-
манып ма;....пше жараша етөт. Туюнтманын мааниси бирге барабар
болсо, анда программа ппмектин бпринчк сабына барат, туюнтма 2 ге 
барабар болсо тн i m < - k t m i i  < абына барат. Эгер туюнтма көрсөтүлгөн

ON G O TO  Ө Т Ү Ү  О П Е Р А Т О Р У
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номерден башка маани алса, анда башкаруу ON сотодон кийинки 
сапка өтөт. ON ООТОдои кийин жок дегенде бир сап болугау керек. 

Мисалы:
1) INPUT X

ON X GOTO 2 0 0 , 3 0 0 , 400  
PRINT
200 PRINT X+500 
300 PRINT X+600 
400 PRINT X+700

2) ' PRINT "  Аянт т а б у у " : PRINT "ТөмӨндӨгҮден танда"
PRINT " 1 . к в адр ат , 2 .т е г е р е к ,  3 .  Үч бурчтук "
INPUT Р ,"м аанисин к и р ги з:" ;А
ON Р GOTO 1 0 ,-2 0 ,3 0
PRINT
10 PRINT"квaдpaттын аянты"; А*А 
20 PRINT"TerepeKTHH аянты"; 3.14*А *А  
30 PRINT"Үч бур ч тук тун  аянты"; A *A *SIN ( 3 ) / 2  
END

3) REM СҮйлӨшҮҮ
PPJNT "Саламатch sбы окуун кандай?"
INPUT А $ : IF  А$="Эн жакшы" THEN GOTO 10 
PRINT "А ракеттен"
GOTO 20
10 PRINT "Сени дайыма ийгйлик кҮ-тӨт! "
2 0  END

4) Беш кабаттуу үйдун ар бир кабатьшда 4 төн квартира бар. Ар 
кабаттагы квартираиьга номерин өэүнчө чыгаруунун программасьш 
түзүү керек.

PRINT "Кабаттын (этаждын) номерин к и р ги зи зи з"
INPUT N:PRINT N
PRINT "Кабаттагы  квартиралардын ном ерлери", N 

'ON N GOTO 2 0 , 4 0 , 3 0 , 5 0 , 1 0 : STOP 
10 PRINT " 1 7 ,1 8 ,1 9 ,20":STOP  
20 PRINT " 1 , 2 , 3 , 4 " : STOP 
30 PRINT " 9 ,1 0 ,1 1 ,1 2 " : STOP 
50 PRINT " 1 3 ,1 4 ,1 5 ,1 6 "
END '

11рограмманын жыйынтыгы.
Эгер, N=1 болсо, 2-кабаттагы квартиралардын номерлери 5,6,7; N=2 
оолгондо, 3-каба'иагы квартиралардын номерлери 9,10,11,12; N 3 
болгондо, 4-кабап'агы квартиралардын номерлери 13,14,15.1 (> 
чьп'арылат.
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ШАРТТУУ ОПЕРАТОРЛОР

Б из буга чейинки таанышкан программалар саптардыи удаалаш 
тыгы менен биринен кийин экинчиси аткарылып келген. 1 [рог 
рамманын мындай түзүлүшу сызыктуу структурадагы програм­

малоо деп аталат. Ал эми масеяелерди аткарууда дайыма эле бул жол 
колдонула бербейт. Алгоритм белүгүндө таанышкандай маселенин 
берилишинде кандайдыр бир шарт коюлса, мындай маселелерди чыга­
рууда шарттуу операторлор колдонулат. Шарттуу операторлор менен 
иштөөнү программалоодо тармактуу структурадагы программалоо деп

Шарттуу өтүү операторлорун толук шартуу жана толук эмес 
шарттуу етүү катарьшда бөлүп карайбыз:

1. Толук шарттуу етүү:
IF <шарт> THEN < о п ер а т о р !>  ELSE со п ер а т о р  2>

Компьютер бул операторлорду аткаруу менен IF  сөзүнөн кийинки 
шарттын аткарылышьш текшерст. Эгер шарт аткарылса, анда баш­
каруу THEN кызматчы сөзүнен кийин жайгашкан операторго берилет, 
шарт аткарылбаса, анда башкаруу ELSE кызматчы сөзүнен 1шйин жай- 
гашкан операторго берилет.

2. Толук эмес шарттуу өтүү:
IF  <ш арт>-THEN < оп ер ат ор !>

Бул учурда шарт аткарьшса, башкаруу THEN кызматчы сөзүн&н кийин 
жайгашкан операторго берилет. Эгер шарт орун албаса, анда бул опера- 
тордон кийинки турган сап аткарьшат.

IF <шарт> GOTO-N.
Бул учурда шарт аткарылса, башкаруу N-сапка берилет, ал эми шарт 
орун ;шбаса, анда бул оператордон кийинки турган сап аткарьшат.

1 -Мисал: Аргументтин мааниси х тен көз каранды болгон 
/(д ) функциясьшын маанисин тал.

\, i.'cpде х > 0  У

I>ул функция»''"! ч мгарылышын төмөнкүче жазууга болот:
L‘F X >0 THEN Y X r ’
IF X-'O THEN Y V, ' .

.IF  X,<0 THEN -
2-Мисал: Бүтүи ■. у. z гандары берилген. 1) MAX(x+y+z, xyz) ти. 
эсептегиие; 2) МIN (x.v.x-y) ти эсептегиле;

1) REM

айтылат.

Эгер анда антпесе

f i x )  - ■ о, мердв х ~ 0
А"’ , Vp()f Х <0 X
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INPUT Х%,Y%,Z%
IF  X+Y+Z>X*Y*Z THEN MAX=X+Y+Z ELSE MAX=X*Y*Z
PRINT "MAX=";MAX
END

2) REM ,
INPUT X%,Y%,
IF  X<Y THEN MIN=X ELSE MIN-Y 
IF  X-Y<MIN THEN MIN=X-Y 
PRINT "MIN=";MIN 
END

3-Мисал:_а, b, с анык сандары берилген, а<1кс барабарсыздыгы 
аткарьша тургандыгын аныкта.

REM
INPUT А ,В , С
IF А<В AND В<С THEN PRINT "ТУУРА" ELSE PRINT' ''ТУУРА 
ЭМЕС"
END

Акыркы мисалда биз AND операторун колдондук. Бул оператор 
текшершшп жаткан шарттын чын же жалган зкендигин айкьшдайт, 
эгер шарт “чын” мааниге ээ болсо, анда THEN ден кийинки оператор 
аткарылат, антпесе ELSE ден кийинки оператор иштейт.

Бейсикте тармактуу алгоритм менен шнтөедө тармак ичинде 
тармак уюттурууга болот. Үч Д  В, С сандарыньш чоцун табуу 
мисальш карал түшүнолү.
REM
INPUT А г В,С
IF А>В AND А>С THEN МАХ=А ELSE IF  B>C THEN MAX=B ELSE 
MAX=C
PRINT "MAX=";MAX 
END

ЦИКЛ ОПЕРАТОРЛОРУ, АЗЫРЫНЧА ЦИКЛИ

( f i r  икл” деген сөздүн өзүнө томөнкүдой түизүггүк берүүгү болот.
I I Эгер кандайдыр кубулуш бир багыттын ичинде мейкиндиктин 

бир жеринен баштап кайрадан ошол жеринде аяктаса, андай 
кубулуш бир цикл жасайт. Компьютерде маселени чыгарууда IF  THEN 
Ki'.SE, GOTO операторлору менен цикл уюттурууга болот. v

Бул учурда шарт текшерүү, программаньш башында же аягыида 
аткарылышы менен, цикл азырынча жана цикл чейин болуп экиге 
Оолунөт. Операторлордун кайталанышы шартка чейин аткарылса, анда 
цикл чейин, эгер операторлордун кайталанышы шарттап кишш
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---------------- -------- :----------------------- --------------------------------------[

аткарылса, анда цикл азырынча деп түнтунобүз. Бул циклдардыи 
жазылыш конструкдиясына токтололу.

Азырынча циклинин конструкциясы: I
n IF  <шарт> THEN п+1 
<оператор1>
<оператор2>

«зператорКО  
GOTO n

, rr+1 сциклдан чыруу>
Азырьшча тшклинин иштешин мындайча карасак болот: “Азырьщча 
шарт аткарылбаса, анда цикл операторлору аткарылсын". Качан гана 
шарт аткарылса, цикл өзүнүн иштешин токтотот да, акыркы жыйын- 
тыкты берет. Эгерде циклдын биринчи кайрылуусунда шарт орун алса, 
анда цикл бир да жолу аткарылбайт. Кененирээк тушүнүк алуу үчүн 
төмөнкү мисалдарга кайрьшалы(бул мисалдар менен Паскаль тилин- 
деги цикл операторлорун карап жатканда таанышканбыз):

1-Мисал: Эгерде суммалоо 3 тон башталса жана ар бир кошулуучу 
мурдагыга Караганда 2 ге чоц болсо, суммасы 200 ден ашпаган- 
натуралдык сандардын саньш аныктагыла.

REM'ЦИКЛ АЗЫРЫНЧА 
S = 0 :К =3: Т=0 
10 IF  S>=200 THEN 20 
S=S+K:К=К+2: T=T+1: GOTO 10 
20 PRINT "кошулуулардын саны=";Т  

'END
2-Мисал. Биринчи 50 натуралдык сандын суммасын эсептеп чыгаруу. 

REM'ЦИКЛ АЗЫРЫНЧА
1=^1: S=0
10 IF  I >=50 THEN 20 
S S + I : 1 = 1 + 1 :GOTO 10
PRINT "Сумма ="; S . j- Я
END . \ X  ,x

3-Мисал. 20 дан 70 ке чейинки жуп сандардын суммасьш эсепте. > 
REM' ЦИКЛ АЗЫРЫНЧА - 
К =20: S -0  - Г : 
10 IF  К>*-7С THEN 20
S-^S+K: К” К I : GOTO 10
PRINT ” сумг I "; S t ! , t ;:
END

A'ibipi.iiri.i и,и!члин жогоруда келтирилген операторлордон 
сырткары WH м. WEND операторлорунун жардамы менен да берсек 
болот. Бул опера гор берилген шарт орун алган убакта, ал птартты
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канааттандырган операторлордун удаалаштыгын иштетет. Ал төмөнку 
формада берилет:

WHILE <шарт>

WEND '
Мисалы: суммасы 100 дөн ашпаган так сандардын суммасын 
тапкыла. Азырынча цикл канча жолу аткарьшаары белшсиз. 
Программаньш көрүнүшү:

S = 0 : I —0
WHILE S < = 1 0 0 :1 = 1 + 1 :S = S + ( 2 * 1 - 1 ) : WEND 

j PRINT I ,  S
Эгерде WHILE S>=0 болсо, анда цикл чексиз болмок, анткенн 

S>=G шарты дайыма орун алат.
Берилген шарт аткарылган убакка чейин цикл онераторлорун бир 

нече жолу кайталоону DO-LOOP операторлорунун жардамы менен да 
берсек болот. Ал оператордун жазылыш форматы:

DO
соп ер атор л ор дун  т обу>  
LOOP WHILE <ШАРТ>

DO WHILE <ШАРТ>
I -соператорлордун тобу>

LOOP
Мисалы: Эгерде суммалоо 3 төн башталса жана ар бир кошулуучу 
мурдагыга Караганда 2 ге чоң болсо, суммасы 200 дон ашкан 
на'гуралдык сандардын санын аныктагыла.

REM ЦИКЛ АЗЫРЫНЧА 
S = 0:K = 3:Т=0
DO WHILE S < = 2 0 0 : S=S+K:.K=K+2 : T=T+1: LOOP 
PRINT "T="; T 
ENDi '

ЧЕЙИН ЦИКЛИ ----------

К андайдыр бир шарт аткарьшганга чейин кээ бир эсептөөлөрдү 
бир нече жолу аткарууга туура келсе, чейин циклинин 
конструкциясын колдонсок болот, бул циклдин өзгөчолүгү, ал 
:аяыма жок дегенде бир жолу аткарылат. Чейип циклшган конструк- 

циясы төмөнкүдөй болот:

п| < оп ер атор 1>
IF  <ш арт>-THEN п 
<циклдан чыгуу>

Г>изге түшүнүктүү болсун үчүн мурунку болүмдө (Турбо-Паскаль) кара- 
!ып кеткен мисалдардын Бейсикте чыгарылышынатоктололу.

1-Мисач: Кийинки сандын квадраты 625 тен чоң болгон убакка мо 
йинкн натуралдык сандардын квадраттарынын суммасын эсетч-мни 

! .ЕМ' ЦИКЛ ЧЕЙИН
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S = 0 :К=1
10 S=S+KA2 ; К=К+1 
IF КЛ2<625 THEN 10 
PRINT "S="; S 
END

2-Мисал. Биринчи 50 натуралдык сандын суммасын эсептеп чыгаруу.
REM'ЦИКЛ ЧЕЙИН 
1= 1 :S=0
10 S = S + I:1=1+1  

•IF К = 5 0  THEN 10 
PRINT "Сумма = " ; S  
END ■

3-Мисал. 20 дан 70 ке чейинки жуп сандардын суммасын эсепте.
REM'ЦИКЛ ЧЕЙИН
К = 20:S=0 
10 S=S+K:K=K+2 
IF  К<=70 THEN 10 
PRINT "Сумма='^§
END

Ошондой эле чейин циклин DO-LOOP операторлорунун жардамы 
менен да берсек болот. Бул операторлор шарт аткарылбай калган 
учурга чейин цикл операторлорунун иштешин камсыз кылат:

DO UNTIL <ШАРТ> 
С операторлордун тобу>  
LOOP

DO
соп ер атор л ор дун  тобу>
LOOP UNTIL <П1АРТ>

Мисалы: Кийинки сандын квадраты 625 тен чоң болгон убакка 
чейинки натуралдык сандардын квадраттарынын суммасын эсептеп 
чыгалы.

REM'ЦИКЛ ЧЕЙИН 
S = 0 :К=1
DO: S=S+K/'2 :К=К+1: LOOP UNTIL Кл2> 625 .
PRINT "S=";S '
END

ПАРАМЕТРЛҮҮ ЦИКЛДЫ УЮШТУРУУ

Ц и к j I уюштурууда аракеттердин кайталануу саны белгилүү болсо, 
for то NEXT операторлору колдонулат. Бул операторлордун 
жачмлыш форматы:
!■'( ж j=a *; то в st^p с

үчүп баштапкы маани чейин акыркы маани өсүнду
СОШ'.РАТОРЛОРДУН ТОВУ>
NEXT Ц ц и к 'л д ы н  а я г ы }
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Бул операторлордун иштеши менен J -  цикл параметри (өзгөрмөсү) 
баштапкы маалини алат да, циклдин тууралыгы текшерииет. Цтппгмн 
параметри ощол аралыкта жайгашуу шарты аткарьшса, FOR менен 
ЫЕХТтин ортосундагы операторлор аткарьшат. Кадам(өсүнду) чондугу 
кошулгандан кийин параметр жщы маанши алып, операторлордун 
блогу корсотулгон сан боюнча кайталанат.

Циклдын аткарылышында төмөнкүлордү эстен чыгарбоо керек:
1. Эсептегич I  ге баштапкы гана маани менчиктеяерин увутпоо 

керек(биздин учурда ал А га барабар)
2. Эгерде баштапкы маани акыркы маани менен дал келсе, цикл 

операторлору бир гана жолу аткарьшат.
3. Эгерде баштапкы маани акыркы мааниден чоц болсо жана өсүндүнүн 

мааниси од сан болсо, анда цикл оператору бир да жолу атка- 
рылбайт.

4. Эгерде баштапкы маани акыркы мааниден чоң болсо жана есүнданүн 
мааниси терс сан болсо, анда цикл операторлору аткарыла берет.

5. Эгерде өсүндунүн мааниси бирге барабар болсо(С=1), анда STEP 
операторун жазбай койсок да болот.

6. Цшшден чыгууда эсептегичтин(счетчиктин) мааниси акыры маани 
менен дал келет: I=В
1-Мисал: 10 дон 20 га чейинки натуралдык сандардьш квадратын 
экранга чыгар.

FOR 1=10 ТО 2 0 :А=1Л2: PRINT I ; "санынын квадраты »’" ;А) ; 
NEXT I

2-Мисал: [2; 10] аралыгьшда у= 5ү, * ̂ +Д  функциясынын маанисин
\х + х - 1 \

эсептегиле. х тин мааниси улам 0,5 ке чоцоёт деп карагьша.
FOR Х=2 ТО 10 STEP 0 .5
Y=(5*XA3+SQR( 4 *Х+10) ) /A B S (ХА5 + Х -7 ) : PRINT " Х = " ;Х ,"Y =";Ү 
NEXT X ' ' .

Цикл менен иштөөдө бир циклдын ичине башка цикл, б.а. 
кийиштирилген цикл уюттурууга болот. Аида негизги цикл сырткы 
цикл, анын ичине уюштурулган цикл ички цикл деп аталат. Циклдарды 
мындай уюштурууда сырткы жана ички циклдин параметрлери 
айырмаланышат. Сырткы циклдин параметринин бир мааниси үчүн 
ички циклдин параметринин бардык маанилери аткарьшууга тийиш.
’ . FOR 1=А ТО В

FOR J=A1 ТО В1

J  FOR К=А2 ТО Б2 4
' < оп ер атор л ор  тобу>

NEXT К ,J , I
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БАЗАЯЫК АЛГОРИТМДЕР

Б ул темада биз мьшдая мурунку бөлүмдө (Турбо-Паскаль) карал 
кеткеп базалык алгоритмдердин Бейсик тилинде колдснулуш- 
тарьш карал чыгабыз. А л  алгоритмдердан аткарылуу жолдору 
мурунку бөлүмдө кенен баяндалган, аларга токтолуп отурбай эле 

Бейсик тилиндеги прораммасьш түзүу менен гана чектелебиз.
п сандын суммасын жана кебөйтүндүсүн эсептеп, 
чыгаруучу алгоритм.

REM'summa
3=0-; Р =1: FOR К=1 ТО 10 :S=S+K:P=P+I:NEXT К
PRINT "summa="; S , "koboytundu ="; P
END

Берилген ш артты канаатшндыруучу сандардьш эсебин 
аныктоо.
1-Мисал: клавиатурадан киргизилген 30 сандын, арасьшан терс 

сандардьш саньш аныктагыла.
REM' ШАРТ 
INPUT N:K=0
FOR 1=1 ТО N:PRINT "А нын маанисин б е р " :INPUT А 
IF А<0 THEN.K=K+1:NEXT I
IF  K=0 THEN PRINT " т ер с  сан дар  жок" :G0T0 10 .
PRINT " тер с  сандардьш  саны="; К 
10 END

2-Мисад; Берилген сандардьш удаалаштыгьшан оң жана терс 
алементтердин суммасьш эсептегиле.

REM' ШАРТ 
INPUT N:К =0: Т=0
FOR 1=1 ТО N:PRINT "А.нын маанисин б е р " :INPUT А 
IF А>0 THEN К=К+1 ELSE T=T+1:NEXT I 
IF K----0 THEN PRINT "он, сан дар  жок"
IF T=0 THEN PRINT " т ер с  сан дар  жок" :G0T0 ip  
PRINT "Сумма=";>K+T 
10 END

n! ди эсептөөнүн алгоритми
REM'ФАКТОРИАЛ ' '
INPUT N : 1-’ 1 ;
FOR I 1 t.o M d o : F=F*I :NEXT I
PRINT N; " ! "; F . . . . .
E to  . j  ,



БИР Ө ЛЧӨМ ДҮҮ МАССИВДЕР

М иссии жөнүндө китептин II бөлүгүндө кенен түшүнүк 
(н-рнлп'н. Биз аларга токтолуп отурбай эле бир өлчөмдүү 
массипдерди Бейсик тилинде баяндоо, шытетүү аракеттери 
мсиси тал нышып чыгалы.

Пригрлммаиоодо массивдин элементтерин колдонгонго чейин 
.мн.! оляидоо керек, ал “D im e n sio n ” - өлчөмдүүлүк сөзүнөи алынган 
him оператору менен баяндалат. Бир сапта бир нече массивди
о.шмдоого да болот. Массивдш өлчемүн баяндоодо арифметикалык 
гуюитмаларды колдонсок да болот, анда белчөк белугу каралбайт. 
Жазылуу форматы: DIM A l (N) , А2 (К) Мьшда: А 1,А 2 -массивдин 
ысымдары, N, К -  индекстерииин чектери.
М1и ui: him А (20) -  20 элементтен турган А массиви.

') мссе бир өлчөмдуү массивди иштетүүгө мүмкүн болгон базаяык 
ал I орптмдерди санап өтөлу:
1 i >ир олчомдүү массивдин маанилерин берүү
2 I >ир одчомдүү массивдин маанилерин экранга чыгаруу
!! Кир олчомдуу массивдин элементтеринин суммасын эсептөө
I Ьсрилгсн шартты канааттандырган бир өлчөмдуү массивдин эле- 

Mi'ii-i терниин саньш эсентео
!> I>нр олчомдуу массивдин максималдык(минималдык) элементин

ж.ша катар номерин авыктоо
Жогоруда корсөтулген базалык алгоритмдердан ар бирине

II |үичо токтололу.
I 1.и[) олчомдуу массивдин маанилерин берүүйү

* мааиипи клавиатурадан киргизүү менен;
* формула боюнчажүргүзсөк болот.

) к м учурда тең биз цикл уюштуруу менен иш аиьш барабыз.
Мсшш биз 5 элементтен турган массивге маани берели.

* пир 0.1ЧОМДҮҮ массивге клавиатурадан маани берели.
I' : I"1 ТО 5 : PRINT "элементти киргизгиле"
1111 ‘I it И (I) 'массивдин элементтерин киргизүү 
NEXT I

I )iiiou,iioii uu- массивдин элементтерин киргизүүнү READ-DATA onepa-
II цитру менен да ишке ашырсак болот:
I ■( )!■’ I I ТО • 5 : READ В(1) 'массивдин элементтерин окуу 
NKXT I
I|ДТА Ч, 6, -6,0,19 

|,пр -он- учурда бир нече массивди удаалаш клавиатурадан киргизүүго 
окно г Мында ар бир массивге өзүнчө цикл уюттурууга болот ж<- 
oa;i[)i,n i,i учун бир эле цикл уюштуруу жетшдтүү болуп сапала г Ьул 
учурда массивдин элементтерин киргизүу прети менен жүргу iy.im i , < < ■>
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1-массивдин 1-элементи, андан кийин 2-массивдин 1-элементи,ж.6. N- 
массивдин 1-элементи киргизилүүгө тийиш. Кийинки элементтерди 
киргизүү ушул тартипте орун алат:

FOR 1=1 ТО 2 0 : PRINT "элем ентти к ир гизгиле"
INPUT B ( I ) ,C ( I )  'м ассивдин эл ем ен ттер и н  киргизүү  
NEXT I

Эгерде массивдин элементтеринин саны бири-бири менен дал келбесе, 
анда ар бир массив үчүн езүнчө цикл уюштурулушу зарыл.

.FOR 1=1 ТО 2 0 : INPUT B(I):N EX T I 
FOR 1=1 TO 1 5 : INPUT C(I):NEXT I 
FOR 1=1 TO 1 0 : INPUT A {I):N EX T I 

и бир өлчөмдуү массивдин элементтерине формула боюнча маани 
берүү: FOR 1=1 ТО 20 : В (I ) = 5 * i* i+ 4 * i - 7  :NEXT I

2. Бир өлчөмдүү массивдин маанилерин экранга чыгарууда да цикл 
уюштурабыз: FOR 1=1 ТО 2 0 : PRINT B (I);:N E X T  I
Эгерде ” беягисин алып таштасак, анда массивдин элементтери 
мамыча боюнча чыгат, андай болбогон учурда массивдин элемент 
тери бир сапка жайланьшат. Ошондой эле бир эле цикл уюштуруу 
менен бир нече массивди да чыгарууга болот.

3. Бир өлчемдүү массивдин элементтеринин суммасьш эсептөө
3=0.: FOR 1=1 ТО 20 : S=S+B (I )  :NEXT I

4 . Берилген шартты канааттандырган бир өлчөмдүү массивдин 
элементтеринин санын эсептөө.

Мейли,бир өлчөмдүү массивдин терс элементтеринин санын эсептее 
талап кылынсыи.

К=0: FOR 1=1 ТО; 5: IF  В {I ) <0 THEN К=К+1 
NEXT 1 : PRINT "элем енттердин  саны=";К

5. Бир влчөмдүү массивдин максималдык(минималдык) элементип 
жана анын катар номерин аныктоо

E'OR 1 = 1 t o  2 0 : INPUT B (I):N EX T I
MAX“ B ( 1 ) : K=0: FOR 1=2 t o  20 d o :I F  B(I)<MAX THEN 10 
MAXfB(I) :K=K+i.
10 NEXT I .
PRINT "максималдык элем ент»";MAJK; "катар  номери="; К

эки өлчевдүү м а с с и в

З ки олчомдүү массивдерди баяндоо үчун DIM оператору колдо­
нулат. Жат„;луу форматы: DIM B(N,M) ; К ( 3 ,6 ) ;  D 1(Z , Y) 
Пул массивдерди колдонуп масеяеяерди чыгарууда кийишти- 
рилгсц циклдаруюштурулат.

Санча боюнча жылдыруу;
FOR 1=1 ТО М смрткм цикл, сапчанын номери өзгөрөт
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i i j  I TO N ички цикл, мамычанын номери өзгөрөт

Next J , I  .
Мамыча боюнча жылдыруу: 

i ni ' ,i I то N сырткы цикл, мамычанын номери өзгерөт 
кон I I то м ички цикл, сапчанын номери өзгөрөт

N <! X t  I ,  J _
Эки олчөмдүү массивдерди иштетүүгө арналган базалык алго- 

ритмдерди санан өтелү:
1.: >ки олчомдуу массивдин элеменп'ерине маани берүү 
:: Габл hi mi түрүндө чыгаруу

Ар бир сапчанын жана мамычанын элементтеринин суммасын 
нтптоо

I Массивдин элементтеринин суммасьш эсептее
!> . Ар бир сапчанын (мамычанын) максималдуу(минималдуу) эле- 

ментин жана алардьш индекстерин табуу 
G. Массивдин максималдуу(минималдуу) элементин табуу 
I Эки олчөмдүү массивдин элементтерине маани берүү- 

Массив 3 сапчадаи жана 4 мамычадан б.а. 3x4=12 элементтен турат.
1 сапчанын элементтерине маанилердн берели:

FOR 1-1 ТО 3 DO:FOR J=1 ТО 4 
INPUT В ( I , J ) :NEXT j :NEXT I 

[ ((саптын индекси) учурда Кмамыча) индексишш мааниси 1 ден 4 
ко чейин озгөрөт, б.а. сырткы циклдин бир мааниси үчүн ички 
цпклдын бардык маанилери иштетилет да, сырткы циклдын мааниси 
1 ге чоцоёт. Көрүнүп тургандай сырткы цикл салча боюнча, ал эми 
ички цикл мамыча боюнча уюштурулат. Ошондой эле READ-DATA 
операторлорунун жардамы менен да массивге маани берсек болот.

2. Берилген эки өлчөмдүү массивдин элементтерин таблица 
формасында чыгаруу.

FOR 1=1 ТО 3 :FOR J=1 ТО 4 
PRINT В(I,J);:NEXT J:PRINT:NEXT I

3. Ар бир сапчанын элементтеринин суммасын эсептөо
FOR 1=1 TO 3 :S=0
FOR J=1 TO 4 :S=S+B(I , J)
NEXT J:PRINT I,S:NEXT I

4. Массивдин элементтеринин суммасын эсептөө
S -0 : FOR 1=1 Т 0: 3 : FOR J=1 TO 4 
S' ; ; iB ( I ,  J) :NEXT J : NEXT I :  PRINT S 

Г). Ар бир сапчанын (мамычанын) максималдуу^ншималдуу) элемситпп 
жана алардын индекстерин табуу

а) Алгоритмди максималдык элементтин индексин көрсөтүу М<-игн
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иштетели.
FOR 1=1 ТО М:МАХ=В<1,1)
INDL=I ' сапт.ын номерин сак тоо
IN D O l ' 1-мамычанын номерин киргизүү
FOR J=1 ТО N 
IF  В {I , J ) <MAX THEN 10
MAX= В (I , J):IN D C =J ' J -мамычанын номерин сак тоо  
10 NEXT J : PRINT i ; "-сапты н MAX=";MAX:NEXT I

б) миннмалдуу элементти табуу жана ар бир мамыча үчүн аңьш 
индекстерш көрсөтүү алгоритмин карал көрөдү.

REM'мамыча боюнча 
/  FOR J--1 ТО N :MIN=B (1 , J)

■ INDL=1 ' саптын номерин сак тоо
INDC=J 'мамычанын номерин киргизүү
FOR 1=1 ТО М 
IF  В ( I ,  J)<MIN THEN 10
M IN =B(I, J ) : INDL=I ' i -сапты н номерин са к т о о  
10 NEXT I :  PRINT j ; "-мамычанын MIN---"; MIN: NEXT J

6. Массивдин максималдуу(минималдуу) элементин жана алардын 
индексин табуу

MIN=B( 1 , 1 ) : INDL=1: INDC=1
FOR 1=1 TO M:FOR J=1 TO N :IF  B (I ,J )> M IN  THEN 10 
MIN=B{I , J ) : INDL=I: INDC=J 
10 NEXT J :NEXT I
Биз мурда карал кеткендей, эки өлчөмдүү массивдин сапчаеынын 

саны мамычасыньш саны менен дал келсе, анда мьшдай массивди 
квадраттык матрицалар деп атаганбыз. Анда квадраттык матрицанын 
үстунөн жүргүзүлгөн кээ бир маселелерге кайрьшалы (биз бул 
маселелер менен Турбо-Паскаль бөлүмүнөн таанышканбыз)

1-Мисал. Башкы диагоначдык злементтердин суммасын эсептегиле. 
S = 0 : FOR 1=1 ТО N: FOR J=1 ТО N
IF  1 - J  THEN S = S + B (I ,J )
NEXT J :NEXT I

2-Мисал. Тескери диагоналынын минималдык элементин тапкыла. 
MIN--8 (1 , N)
FOR 1 -1  ТО N .
IF  В (J., N + l - I ) <MlN THEN MIN=B ( I , N + l - I )
NEXT I

■ З-Мисал. Матрицаны транспонирлегиле
FOR 1-1 TO N :FOR J=1 TO M
A ( I ,  il) В (.1 ,1) '  ■
NEXT J:NEXT I.
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Шо шшш жтмт сошетшшмм
САПТЫК ЧОҢДУКТАР

С андар менен иштеген сыяктуу эле компьютер текстерди нш- 
тетип ага анализ жургүзө алат. Тексттер символдук өзгерме 
жана массивдер менен берилет, ошондой эле символдор массив- 

дерднн элементтери сыяктуу эле жайгашат. Орду(познциясы) номери 
боюнча иреттелип көрсөтүлүп, кийинки символдорго өтүүде позиция- 
сы бирге чоңоет. Тексет менен иштөөде нозициянын номерин бирге 
озгортүү менен, бир же ар кандай узундуктагы бир. нече символдорду 
бирге кароого болот. Символдук езгермелердун сабы каралгандыктан, 
саптык өзгөрмө же саптык чоцдуктар деп каралат. Саптык чоцдук- 
тарды берүүдө алардьш ысмы менен катар “$” белгисин коюн жазышат. 
Ал эми саптык чоңцукка тиешелүү болгон берилиш тырмакчага алы- 
ньш жазьшат.
Мисалы: А$="Информатика", В$="Вишкек", G$="MeKTen"

Саптык чондуктар менен ар кандай амалдарды Жүрхүзүүгө болот.
1. Саптарды бириктируу операциясы (конкетанация). Бул операция “+” 
(бул математикадага кошуу белгиси эмес) белгйси менен белгиленет.

А$="кишеп": В $="кана": С$=А$+В$ 
жыйынтыгы: С$="китепкаыа"
2. Салыштыруу операцишгары: =; >=; >; о ;  <; <=. Ар кандай узундуктагы 
саптарды салыштырууга болот. Салыштыруу ASCII кодуна ылайык 
солдон оңду коздой жургузүлөт.

Ошондой эле саптык чоңдуктарды өзгартүүгө болот. Ал учун 
атайы функндялар кабыл алынган. Бейсикте символдук (саптык) 
чоцдуктар менен иштөө функциялары саптык функциялар деп аталат. 
Саптык функцияларда ”$” белгиси коюлуп, символдук чоцдуктар 
тырмакчага алыпьш жазьшат. Бул функциялардын иштеши менен бир 
со чдон башка создү бөлүп алууга болот.
■ С аптык чондуктардын узундугун LEN функщисыньш жардамы 

менен корсотсок болот. Жазылуу форматы төменкүдөй:
I .l-:N (<саптык туюнтма$>)
Мисалы:
АС» "информатика":K=LEN(A$) : PRINT "К=";К 
Жыйынтыгы: К=11
» И 11 оператору саптын көрсөтүлгөн болүгүнөн баштап белгиленген 

учупдуктагы символдорду жацы сапка жайгаштырат. Жанны 
жазылыш форматы:
МТО$(<саптык тую нтм а$>,N ,М)
MT.D$ (<саптык өзгөрм ө$> , Ы,М) =<саптык т'уюнтм. i ■
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ссаптык туюнтма$> -  көрсөтүлгөн сап, N -  сапты белүп алуучу 
баштапкы позиция, М- бөлүнуп альша турган саптын узундугу, эгер ал 
корсөтүлбөсө, символдорду бөлүп алуу баштапкы позшщядан 
башталат.
1-Мисал: С$="электростанция" :В$= M ID$(C$,6,4)

PRINT С $, В$
С$ өзгөрмөсунө менчиктелген “эл ек тр остан ц и я ” сөзүнөн, экинчи 
сапть'ш иштеши менен б-орундан 4 символ бөлүп алуу менен “р о с т ” 
сөзү чыгарьшат.
2-Мисал: А$="Компьютер -  XXI кылымдын техникасы "  

B$=MID$(А $ ,1 7 , 5 ) :C$=MID$(А $ ,2 6 ,7 )
PRINT А $ ,В $ ,С $

Бул программаньш иштеши менен берилген "Компьютер -  XXI 
кылымдын техникасы ” деген саптан жаны “кылым” жана “техн и к а” 
деген саптар түзүлдү.

З-Мисал: Берилген саптагы “апа” сөзүнүн санын эсептөө прог­
раммасьш түзөлү.

REM'MID
INPUT D $: S=LEN(D $) : G=0
FOR 1=1 TO S : IF  M ID (D $ ,I ,3 ) ="ana" THEN G=G+1:
NEXT I :  PRINT "an a  СӨЗүнүн caHbi=";G 
END

■ RIGHT$ оператору саптын оддогу акыркы позициядан баштап 
белгиленген узундуктагы символдорду жады сапка түшүрөт, Жалпы 
жазылыш форматы: RIGHT$ (ссапты к туюнтма$>,М)
М -  бөлүнүи альша турган саптын узундугу 

Мисалы: С $="электростанция" :A$=RIGHT$ (С $, 7 j 
PRINT С$, А$

Бул программанын иштөөсүндө берилген “эл ек т р остан ц и я ” сабы- 
нын од тарабынан 7 символ белүнүп алыньш, “стан ц ия” сабы чыга- 
рьшат.
■ LEFT$ оператору саптьш сол белүгүнүн биринчи позидиясьшан 

баштан белгиленген узундуктагы символдорду жады сапка тү-шүрөт. 
Жалпы жазылыш форматы:ЬЕFT$ (ссапты к туюнтма$>,М)
М -  болупуп ;шына турган саптьш узундугу 

Мисалы: С$ "• мк !Ктростанция" :A$=LEFT$ (С $, б )
PRINT С$,А$

Бул npoi раммаш.ш иштөөсүндө берилген “эл ек т р остан ц и я ” сабы- 
нын сол тарабынан (i символ бөлүнүп алыньш, “эл е к т р ” сабы чыга- 
рылат.
■я LCASE$ функдннсыш.ш иштеши менен маалыматтарды кичине 

тамгадап чоц тамгагл <пүү пракета аткарылат;



■ in :AS15$ функциясы иштеши менен чоц тамгадан кичине тамгаларга 
«>түү аракети аткарыдат.

Мисалы:
А:?-"бакыттын баасы  кымбат, бакытка жетиш урмат"
Х$= "ВИР ТУУГАНДАР"
B$=MID$( А $ , 1 6 , б ) :C$=RIGHT$( А $ ,5 ) : D$=LEFT$(А $ ,5 )
PRINT UCASE$( В $ ) ";UCASE$(С $ );" , ";UCASE$(D$)
PRINT LCASE$(X$)
Жыйьштьпъшда: “КЬМВАТ, УРМАТ, . ВАКЫТ бир т у у г а н д а р ” сабы 
чыгат.
* LTRIM$(<саптык туюнтма$>) функциясы -  саптын башьшдагы 

пробелдерди өчүрөт
■ RTRIM$ ( <саптык туюнтма$>) функциясы -  саптын аягындагы 

пробелдерди өчүрет ;
Мисалы: А$=" Кыргызстан "

PRINT "*"+А $+"*":PRINT "*”+LTRIM$( а $ ) + "*"
PRINT "*"+RTRIM$( а $ ) +"*"

Жыйьштьп'ы: * Кыргызстан *
*Кыргызстан' *
* Кыргызстан* - ■'

* INSTR функциясы -  белгиленген саптын бөлүгүн көрсөтүлгөн 
саптан издөөнү камсыз кылат жана ал саптын башталыш 
нозициясьш аныктайт. Жазылуу форматы:

INfi’CR (М ,<саптык туюнтма 1> ,<сапты к туюнтма2> сабы)
М - белгиленген саптьш бөлүгүнө алгачкы кирүү позициясы. Эгер М 
берилбесе, анда издоө 1-позициядан башталат. <саптык туюнтма 1> -  
корсөтүлгөн сап; <саптык туюнтма2> -белгиленген изделүүчү сап. 
Мисалы: А$="Вищкек -  к о о з ш аар": S-IN ST R ( 1 ,А $ , " к ооз") 

PRINT "Саптын позициясы  ";S
■ SPACE$ (n%) функциясы сапка керектүү сандагы пробелдерди коюу- 

ну шяке ашырат. п% -  саптагы керектүү болгон пробелдердин саны
Мисалы: FOR i% =l ТО ,5 :i$=SPA C E $(i% ) : PRINT x$;i% :NEXT i%
■ STR$ (n) функциясы сан чендуктарын литердик чоңдукка 

айландыруу функциясы.
*У А Ь (<сапты к туюнтма>) функциясы жазылышында кандайдыр 

санды камтыган саптык көрүнүштү санга айландыруу функциясы - 
Эгерде сапта сан көрсөтүлбөсө, жыйынтыгы нөлгө барабар болот. 

Мисалы: PRINT "65 ондук сан он алтылык си стем а д а  " 
PRINT "8H+LTRIM$(STR$(4 1 ) )
PRINT VAL(RIGHT$(" У К Г -2001" ,4)

■ STRINGS (N, <саптык туюнтма>) функциясы кайталмиуучу 
символдордон турган көрсөтүлгои узундуктагы сапты бгрп п
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саптын узундугу. STRING$ фушщиясы сапты ссапты к тую нт- 
манын> биринчи символу менен толтурат.

Мисалы: PRINT STRINGS (1 0 , " * ") ;
PRINT "Улуттук компьютердик гим н ази я";
PRINT STRING$(1 0 , "*")

Жыйынтыгы:
* * * * * * * * *'*Улуттук компьютердик ги м н ази я **********
*  ASC (ссаптык туюнтма$>) функциясы салтык туюнтмадагы 

биринчисимволду ASCII кодунаайландырат.
* CHR$ (ascii-KOfl%) функциясы көрсөтүлгөн ASCII кодго туура 

келген символду калыбьгаа алып келет.
Мисалы: PRINT ASC ("Q") ’ Жыйын-тык: 81 

PRINT CH.R$ ( 65) ' Жыйынтык: A

ФУНКЦИЯЛАР

Ж огоруда көрсөтүлгөн саптык функциялардан сырткары 
Бейсик тилинде ар биринин өз милдети болгон функциялар - 
колдоиуучунун ишин жецилдетет. Атардын кээ бирлери ме­
нен таанышалы.

ш SGN (<сан  туюнтмасы> функциясы сан туюнтмасынын белгисин 
аныктайт. Эгер туюнтма оң сан болсо, анда ал 1 ге, эгер туюнтма 
терс сан болсо, айда ал -1 ге, эгер нөлгө барабар болсо, анда ал 0 гө 
барабар болот.

Мисалы: PRINT SGN( - 3 4 5 ) ,  SGN( 4 5 1 ) ,  SGN( 0 )
Жыйынтыгы: -1  1 0
s  CDBL (<сан туюнтмасы>) функциясы сан туюнтмасын экилик 

тактыктагы мааниге айлантат. 
и CSNG(<сан .туюнтмасы>) функциясы сан туюнтмасын бирдик 

тактыктагы мааниге айлантат.
Мисалы: p r in t  2 / 3 , c d b l (2 /3 )
Жыйынтыгы: .6 6 6 6 6 6 7  .66666 6 6 6 6 .6 6 6 6 6 6 6
PRINT CSNG(9 5 6 5 .6 7 4  9 1 5 1 5 0 0 0 1 # ) ‘Жыйынтыгы: 9 5 6 5 .6 7 5
■ CINT (<оам туюнтмасы>) функциясы сан туютмасынын маанисин 

бүтун мааниге чейин тегеректейт. Сан туюнтмасынын мааниси -  
32768 деи 32767 ге чейинки аралыкта болушу зарыл.

■ CLNG (<сан туки 1Ч'масы>) функциясы сан туюнтмасын узун бүтүн 
мааник!(4 байт) чейин тегеректейт. Сан туюнтмасынын мааниси -  
214748364К дсп 2147483647 ге чейинки аралыкта болушу зарыл.

Мисапы: PRINT 1' i NT ('/>6 .2 4 5 9 )  , CINT (562 . 8 9 1 )
Жыйынтыгы: -if) 56 \
PRINT CLNG (ЗЗИ4!■ ' ' Жыйынтыгы:. 338458
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■ FIX(<caH  туюнтмасы>) функциясы жыльш жүрүүчү үтүрдү 
камтыган туюнтмаиы бүтүн бөлүгүно чейин тегеректейт.

■ 1МТ(<еан туюнтмас.ы>) функциясы сан туюнтмасынын андан 
кичине же ага барабар болгон эц чоц бүтүн бөлүгүн көрсөтөт.

Мисалы: PRINT F IX { 1 2 .9 9 9 9 ) ,  F IX ( - 1 3 .0 4 )
PRINT IN T ( 1 2 .9 9 9 9 ) ,  IN T ( - 1 3 .0 4 )
Жыйынтыгы: 12 -1 3

12 -1 4  ’ v
■ HEX$ « с а н  туюнтмасы>) санды он алтьшык эсептөө систе­

масында көрсөтөт.
и ОСТ$ (<сан  туюнтмасы>) санды сегиздик эсептөе системасында 

көрсөтөт. Сан туюнтмасы бүтүнгө чейин тегеректелет.
Мисалы: INPUT х

А$ = НЕХ$(х) : В$ = ОСТ $ (х )
PRINT X; "16 лык s c e n T j j  , си стем асы н да" ;А $;  
PRINT X ;"8 дик s c e n T j j  си стем асы н да" ; В$ 

и RANDOMIZE оператору кашшет сандар генераторун орнотот. Ап  эми 
RND (п#) бирдик тактыктагы, 0 жана 1 дин ортосундагы капилет 
санды берет.

Мисалы: RANDOMIZE TIMER 
x%=INT(RND* б ) + 1 : y%=INT(RND* 6 )+ 1
PRINT "экрандын координаталары :x = "; x % ; жана y=";y%
■ S PC (n %) функциясы p r in t  же L PR I NT операторлорунда берил­

ген сандагы пробелдерди калтырат. п% -  мааниси 0 ден 32767 ге 
чейин болгон пробелдердин саны.

Мисалы: PRINT "Мектеп"; S P C (5 ); "Китеп"
Жыйынтыгы: Мектеп Китеп

КОЛДОНУУЧУ ҮЧҮН ФУНКЦИЯЛАР.

Колдонуучу үчүн функциялардын аныкталышы стандарпъш 
функциялардан башкача. Колдонуучу үчүн функциялар DEF FN 
оператору менен берилет. Бул функциянын жазылыш форматы:

DEF FN<biCMbi> = <туюнт.ма>
Жалпы көрүнүщү:

DEF FN<biCMbi>
<операЩорлор тобу>
1''М<ысмы> = <туюнтма>
-..операторлор тобу>
EXIT DEF
<операторлор- тобу>

' F.ND DEF
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Формалдуу параметр катары карашган өзгөрмөнүн аты локалдуу 
болуп эсептел.ет б .а фупкцияньш баяндалышынан башка өзгермөлор 
үчүн колдонулушу мүмкүн. Туюнтмага башка өзгөрмөлөр да кирги ш 
лиши мүмкүн. Бул езгөрмөлөрдүн мааннлери глобалдуу болуп эсеитс- 
лет, б.а программаньш калган бөлүктөрүндө ошол зле ысым менен 
колдонулат. .

Функция саптык же сан чоңдуктары менен аныкталышы мүмкун. 
Стандарттык эмес трнгонометришшк функциялардын жа~ зылышын 
карайлы._______ ________ ■______________________

Функциялардын жазьшышы Функцияга
кайрылуу

DEF FNT(X)-COS(X)/SIN(X) FNT(X) '
DEF FNS.(X) = 1 /COS (X) FNS (X)
DEE FNC(X)= 1 /SIN(X) FNC(X)
DEF FNH(X)= (EXP(X)-EXP*(—X) ) /2 FNH(X)
DEF FNQ(X) = (EXP(X)-EXP*(-X) ) /2 FNQ(X)
DEF FNA(X)=2* ( ( 1-SQ R (1-Х л2 ) ) /X FNA (X)
DEF FNL(X) = LOG (X/LQG (’1 0 )) FNL(X}

Колдонуучу үчүн функцияларды колдонуп өзгөрмөлөрдун 
типтерин баяндоого болот.
DEF Ш Каталыштын алгачкы тамгасы> -  бүтүн типтер үчүн 
DEF ЗНС<аталыштын алгачкы  тамгасы> -  анык бирдик тактык- 
тагы типтер учун
DEF ВВЬ<атальштын алгачкы тамгасы> -  анык экиник тактык- 
тагы типтер учун
DEF ЗТК<аталыштын алгачкы тамгасы > -  саптык типтер учун 
Мисалы: DEF INT A. B:DEF DBL X : DEF STR S 
Мьшда берилген аташштар: А, в -  бүтүн типте; X -  экилик 
тактыктагы анык типте; S -  саптык типте экендиги көрсөтулөт

1-Мисал: эки чекитгин арасындагы аралыкты табуу программасын 
тузуу мисалын карайлы.

DEF SiSfG X, Y, Z: READ X l,X 2 ,Y l,Y 2  
Z-SQR ( (X1-Х 2 ) л2 Y1-Г 2 ) л 2)
PRINT "аралык Z="; Z : DATA. 4 , 8 , 3 , 9

2-Мисал: натуралдык сандардын квадраттары жана кубдарын табуу 
программасын тузуу.

DEFINT К -N: FOR K = t  ТО 30:N=K*K: M=N*I<
PRINT К; TAB ( 6 ) ; N;TAB( 1 2 ) ;M:NEXT К

3-Мисал:
INPUT СДкОЕК FNR (X, Y, Z) =COS {X -Y -Z )
T=TAN ( FNK (< •,!),:■:3) + FNR (4 1 , C-D, &BS (7 8 ) ) )
PRINT T : END
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КА М ТЫ Л ГА Н  П РО ГР А М М А Л А Р

Б ейсикте программалар бүтүн катары кабьш алыиыи, ушул эле 
программада атайы эрежелер менен уюштурулган прог­
раммалык саптарга кайрылуу учурлары кездешет, Програм- 

манып баштапкы бөлүгүн негизги программа, кайрылуу мүмкүндү- 
гундө түзүлгөн бөлүгу камтылган программа деп атайбыз. Камтылган 
программа программаньш негизги бөлүгүн аяктоо END операторунан 
кийин жазьшганы ыдгайлуу. Камтьшган программага кайрылуу 
операторунун жазыльшх форматы: GOSUB N

Бул оператордун аткарылышы менен N саптан башталган 
камтьшган программага башкаруу өтөт да, камтьшган программаны 
аяктоочу RETURN операторупа чейинки саптар аткарьшат. Камтьшган 
программа аткарылгандан кийин башкаруу GOS.UB дан кийинки 
операторго етет. Бир программада бир нече камтьшган программа 
тузүүгө, ошондой эле камтьшган программага бир нече жолу 
кайрылууга болот. Камтьшган программанын функциядан айырмасы 
формалдуу параметри жолукпайт, ошондуктан локалдуу езгөрмөлөр 
жок. Вардык өзгөрмөлөр программада колдонулгандай эле камтьшган 
программада да колдонулат. Эгер программада өзгөртүлсө, анда 
камтьшган программада езгөртүлүшү боюнча колдонулат.

1-Мисал:
А = 2:В = 3. 5 : С=7: GOSUB 100  
А = 2: В - 5 :С =8, 7 : GOSUB 1 0 0 : END 
100 Х =(А+В)* (В -С )А2 
PRINT X: RETURN
2-Мисал: а,Ъ.с жактары боюнча уч бурчтуктун аянтын табуу
INPUT "уч бурчтуктун  жактарын к и р ги з" ; а , в , с  
GOSUB-10
PRINT "уч бурчтуктун  аянты S="; S:END 
10 REM' уч бурчтуктун  аянтын та б у у  
Р=(А+В+С)/ 2 : S = P * (P -A )(P - B ) (Р =С ):RETURN

З-Мисал: Y-2x+smx жана Y=cosx-x/2 функцияларынын маанилерин 
[■3,3] интервал да 0.5 кадамы менен эсептөө программасын тузгүло 

REM -функдиянын маанисин эсеп т ө ө
DEF FNY=2*X+SIN(X) ' * .
PRINT "Y=2*X+SIN(X) Функциясын э с е п т е " :GOSUB 10
DEF FNX=COS(X)-Х /2
PRINT "Y =cosx-x/2":G O SU B  1 0 : END
10 REM камтылган программа
PRINT TAB (5) TAB (33) ; "P"
FOR X = - 3  TO 3 STEP .5  
i FNX: P=FNY: PRINT UTAB (15 ) ; ,  P.:.NEXT X
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4-Мисал: маек программасы
PRINT "жадыбал би леси зби"
INPUT "кайсы санды кӨбейтӨлҮ"; А, В
PRINT А; " ж ер д е"; В; "канча": GOSUB 10:END
10 REM 'Камтылган программа
15 INPUT "ж ооп"; С :IF  С <> А*В GOTO 20
PRINT " Б а л и ,а за м а т ,т у у р а ! ! ! " :  GOTO 30
20 PRINT "Туура э м ес ,к а й р а  жооп 6ep!!!":G O T O  15
30 RETURN

ON туюнтманын маанисине жараша бир же бир нече абалдардын 
бирине өтүүдө ON GOSUB операторлору да колдонулат. ON GOSUB 
операторунун иштеши ON GOTO операторунун иштеши сыяктуу эле. 
Бул операторлордун жазылыш форматы:

ON <туюнтма> G0SUB <с-ан тизм еги>
Мьшда: <туюнтма> 0 дон 250 гө чейинки маани алат (сап боюнча 
символдордун саны). <сан тизм еги> -  сап номери же белги (метка) 
тобу. Мисалы:
for' !%-■ 1 ТО 2 : ON 1% GOSUB One, Two: NEXT I%:END 
One: PRINT' " б и р " :RETURN 
Two: PRINT, " эк и " :'RETURN

TIMER оператору таймер үчүн учурдагы окуяны ылгалоону 
шнтетет, убактьшуу токтотот, иштетпей алып салат. Учурдагы 
ылгалоону иштетүүде ON TIMER оператору көрсөтүлгөн секунданын 
саны өткөндөн кийин камтылган программага кайрылууну камсыз 
кылат.
TIMER ON -  таймер үчүн окуяны ылгалоону иштетет.
TIMER o ff  -  таймер үчүн окуяны ылгалоону иштетпейт.
TIMER STOP-ылгалоону убактьшуу токтотот, TIMER ON дун иштеши 
менен улантылат

ON TIMER(n%) GOSUB <сап>  
n% окуяны ьшгалоо камтьшган программасына ON TIMER 
кайрылуу жасаганга чейинки секундалардын саны, ал 1 ден 86400 ге 
чейинки маани алат (24 саат).
<сап> окуяны ьшгалоочу камтьшган программаньш биринчи 
сабынын иомгри же меткасы. Мисаш:
ON TIMER (1.) GOSUB Time
TIMER ON:Ct,S: PRINT "Убакыт: ";:S**TIMER
WHII.iF, A<10 : A TIMER-S'VWENb.'
END
T im e; LOG ATI'; I , I): I'UIN'J1 T'JME$:PRINT "АИДА" : RETURN
Бул мисалдакараимп ьегксп TIME$ оператору кшпьютергеучурдагы
системальюкубакьп ri.i о ри огот :  '['ТМЕ$=<с.аптык туюнтма$>
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ссапты к туюнтма$> -  төмөндө көрсөтүлгөн форматтардын 
бириңде корсотулген убакыт:
чч -  саатты орнотуу, минута жана секунда бул учурда нөлгө барабар. 
чч :мм -  саатты жана минутаны орнотуу, бул учурда секунда нөлгө 
барабар. чч : м м : с с -  саатты, минутаны жана секунданы орнотуу.
Ал эми Т1 МЕ$ функциясы сапты чч : мм : сс форматына альга келет.

ВАТЕ$=<саптык туюнтма> оператору компьютердин учурдагы 
системалык датасын көрсөтөт. <саптык туюнтма> -  төмөндөгү 
форматгардын бирин алат: аа/кк/жж, аа-кк-жж, аа:кк:жж,
Мисалы: PRINT DATE$:DATE$ = " 0 7 -2 1 -9 9 "

РЕ1КТ”көрсотулгөн дата”; I)ATE$

ФАЙЛДАР МЕНЕН ИШТӨӨ

К омпьютерде маселе чьп'арууда чоң өлчөмдөгү берилиштердин 
жыйындысын колдопуу учурлары кездешет. Бул берилиштер­
ди керектүү өлчөмдө колдонууга (алууга); 
я бир эле маалыматтарды бир нече программаларда колдонууга;

* кайрадан аталышы менен эске сактап колдонууга болот.
Аталышы менен берилген маалыматтардын жыйындысы файл деп 
аталат. Файлдардын массивден айырмасы жалац гана бир типтуу 
элементтер эмес, ар турдуутиптеги элементтерди камтыганында.

Бейсикте файлдар менен иштөөдө: 
в аларды тузуу;
я андагы маалыматтарды колдонуп, эске сактоо; 
и ага кайрадан кайрылуу, аны өзгөртүу
сыяктуу аракеттерди жургузебуз. Программа менен иштөөдө, iipoi- 
рамма ОЗУга жазылып, файлдарга кайрылууда сырткы тузүлүштөр 
менен байланыш жасалат. Бул учурда файлдын ысмын бир каналдын 
номери менен байланьпнтырып, OPEN оператору менен ачык деп жары- 
ялоо керек. Файлды ачык деп жарыялагандан кийин ага маанымат 
жазуу же окуу жургузулөт. Эгер берилиш (ОЗУга) сырттан окулса 
INPUT, сыртка чыгарьщыш керек болсо OUTPUT оператору кол­
донулат. Берилиштер бул жолдор менен алынып колдонулгандан 
кийин PRINT (WRITE) оператору менен тиешелүү тузулуштөргө 
чыгарьшат. Файлдар менен иштөө аракеттери аяктагандан кийин, бери­
лиштерди киргизуужана чыгаруу CLOSE оператору менен жабылат.

Файлды ачууда OPEN оператору колдонулаарын жогоруда айтьш 
| >ттук. Жалпы жазылыш форматы темонкудой:
OPEN <файл$> FOR <режим> ACCESS <жол> <жабуу> А.' '■ II 

фзйллын номери> LEN =<жазылыштын у з у н д у г у > : 
файл$> -  файлдын йсмы. Ачтузулуш'гужефайлгабаруу жолуи i ам
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ТЫШЫ мүмкүн. <режим> -  APPEND,BINARY,INPUT,OUTPUT, 
RANDOM режимдеринин бирн. APPEND оператору файлды удаалаш 
чыгарууну жала файлдын көрсеткүчүн файлдын аягына коюну шике 
ашырат. Бул учурда PRINT # же WRITE # операторлору файлды 
толукташат. BINARY оператору файлдын бинардык режимде иштөөг 
сун камсыз кылат. Бинардык режимде GET жана PUT операторлорун 
колдонуп информацияны каалаган байттьш позициясынан альш салуу 
ж е жазууну шике ашырууга болот. INPUT оператору файл удаалаш 
киргизүү үчун ачылгандыгын көрсөтөт. OUTPUT оператору файл 
удаалаш чыгаруу учүн ачьшгандышн көрсөтөт. RANDOM оператору 
файлга түз аракет жасоо режими үчүн файлды ачууну камсыз кылат. 
ACCESS <жол> -  тармак менен иштөөдө файлдын OKyy(READ) же 
жазуу (WRITE) же окуу-жазуу(НЕА0 WRITE) үчүн ачылгандыгын 
көрсотет. Жазылуу форматы: ACCESS <READ же WRITE же READ 
WRITE>. READ WRITE бинардык жана түз аракет жасоо режимдери, 
ошондой эле APPEND менен ачьшган файлдар учун гана аракегге 
болот. <жабуу> AS -  тармактык туз аракет үчүн файлдын жабылуу 
шартын аныктайт: SHARED (жалпы), LOCK READ (окуу .үчүн жабуу), 
LOCK WRI ТЕ (жазуу үчүн жабуу), LOCK READ WRITE (окуу-жазуу үчүн 
жабуу), <файлдын номери> -  ачылган файлды идентификациялоочу 
1 ден 255 ке чейишш сан. LEN =<жазылыштың узундугу> -  түз 
аракеттеги файлдар үчүн жазылыштын узундугу(128 байт); удаалаш 
файлдар үчүн буфердеги символдордун саны(512 байт)
1-Мисал: OPEN "TEST. DAT" FOR OUTPUT AS #1 

PRINT # 1 , " Т ек ст " :CLOSE
OPEN "TEST.DAT" FOR INPUT AS #1 
PRINT INPUT$ ( 3 , 1 ) : CLOSE

2-Мисал: INPUT "файлдын атын киргиз: " ;n$
OPEN n$ FOR OUTPUT AS #1
PRINT # 1 ," б у л  файлда с а к т а л а т " :CLOSE 
OPEN n$ FOR INPUT AS #1
INPUT # l,a $ :P R IN T  "фалдан о к у у :" ;  a$:CLOSE

3-Мисал: Томөндөгү программада окуучулардын информатика сабагЫ 
боюнча Ж( 'Т1! ш үүсүнун жыйьштыгы (Ьайл формасында көрсөтүлду.
CLS: В$ • "jfllH II# \  \ ####"
REM ’ ВЕРИЛИШТЕРДИ ДИСККЕ ЖАЗУУ 
OPEN "9А -КЛАСС!" FOR OUTPUT AS #1
FOR I « ! 'i'd 1.0: PRINT 1%; "-ок уучун ун  фамилиясын киргиз"  
PRINT "(iaaci.111 киргиз" INPUT FIO$,BAA%
WRITE # 1 , 1 I О.'?, HAA%:NEXT 1%
CLOSE # 1 : C)..:'>: I’KINT :;TRING$ (1 0 , "*") ;
PRINT "УЛУТТУК К'ОМП!ЖЛ'ЫРДИК ГИМНАЗИЯ";
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PRINT STRING$( 1 0 , PRINT
PRINT "ИНФОРМАТИКА САБАГЫ БОЮНЧА ЖЫЙЫНТЫК БААЛАРК" 
PRINT STRING$(1 5 , " * " ) ; : PRINT "9А КЛАСС";
PRINT STRING$(1 5 , "*"}:PRINT STRING$(5 0 , )
A$ -  " n /n  ФАМИЛИЯСЫ, АТЫ ИНФОРМАТИКА"
PRINT A$:PRINT STRING$( 5 0 ," - " )
REM 1Б$рилиштерди иш тетуу
OPEN "9 А-КЛАС С" FOR INPUT AS #1
FOR I%=1 TO 1 0 : INPUT # 1 , NOM%,FIO$, BAA%
PRINT USING B$; NOM%; FIO $; BAA%
NEXT 1%:PRINT STRING$(5 0 ,
END
Берилиштерди (фамилия, баасы) киргизүү менен бул жыйьштыкты
алабыз:
* * * * * * * ***улуттук КОМПЬЮТЕРДИК ГИМНАЗИЯ** * * * * * * * *  

ИНФОРМАТИКА САБАГЫ БОЮНЧА ЖЫЙЫНТЫК БААЛАРЫ 
* * * * * * * * * * * * * * * дд  КЛАСС** * * * * * * * * * * * * *

п /п  ФАМИЛИЯ СЫ, АТЫ ИНФОРМАТИКА

1 А ск еев  Канат 4
2 Азыкулов Бактияр 5
3 Жапарова Элизат 5
4 Жаманкулов Кайрат 4
5 Каракинов Адилет 4
6 Саидов Таалай 5
7 Мамаюсупов Акылбек 4
8 Шайымкулов Таалай 5
9 Ч алакеев Д астан 5

10 А йнакулова Мээрим 4

SLEEP <сек ун да>  оператору программанын аткарылышын 
кандайдыр бир <секунда>  убакытка токтотот. Эгер секунда 0 ге 
барабар болсо же жазылбаса, анда программа клавшда басьшгыча 
токтойт. Мисалы: PRINT "10 сек  га  үргүлөгүлө?": SLEEP 10 

PRINT " о й го н гу л а !"
CHAIN <файл$> -  учурдагы программадагы башкарууну башка 

<файл$> программага берүү. Мисалы: TEST. BAS файлы \DOS катало- 
гунда жайгажкан деп эсептесек, аны мындай жазууга болот:

CHAIN "C:\DOS\TEST.BAS"
CHDIR <жол$> -  каталогдун түзүлушүн өзгортүү. <жол$> - 

| •щи багытталган каталогдун багыты. CLEAR -  баардьпс файлдирн.ы 
|т а ,  файлдар буферин тазалайт, жалпы өзгөрмөлөр жана массиндип 

|\|.|,111илерш1 нөлгө барабарлайт. CLOSE #<файлдын нрмёри.-, .
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бир же бир нече файлдар же түзүлүштврдү жабуу. #<файлдын 
номери> -  учурдагы файл же түзүлүштүн номери. CLOSE 
аргументснз учурдагы баардык файл жана түзүлүштөрдү жабат.

ейсик тилинде тексттер менен иштөөдө төмөнкү операторлорду
колдонобуз: CL'S -  (C le a r  S c r e e n  -  экранды тазалоо) текстик
же графикалык экранды тазалоо. Графикалык сүрөттөлүштү 

жок кылып, жаңы сүрөттөлүштү чыгарууда бир же бир нече кадрларды 
алмаштырууда колдонулат. Ар бир жаңы сүрөттөлүш(кадр) CLS менен 
башталышы керек.
CLS 0 -  толук экранды тазалоо
CLS 1 -  графикалык экранды же толук экранды тазалайт 
CLS 2 -  текстик аймакты тазалайт

LOCATE оператору -  экранда курсордун позициясын жыл- 
дырууну камсыз кылат. Жазылуу форматы:
LOCETE <сап%>,<мамыча%>,<курсор%>, <старт% >, <стоп%> 
<сап > , <мамыча> -  курсордун сап же мамыча боюнча жылуусунун 
номери. < кур сор  >“ курсордун аныктальшхы(0-көрүнүүчү, 1- 
көрүнбөөчү). < ст а р т > , <стоп> - берилүүчүсанчанын баштапкы жана 
акыркы маанисин(0 дон 31 ге чейин) аныктоо.

SCRLIN оператору -  курсордун салча боюнча баштапкы маани- 
сине кайрылууну камсыз кылат.

Р03<туюнтма> -  курсордун мамыча боюнча учурдагы абалын 
аныктайт.Мисалы:
CLS: LOCATE 7 , 23 :MyR%=CSRLIN:MyC%=POS.(0)
PRINT "АЛМАЗ (К аалаган баскычты б а ск ы л а )"
DO: LOOP WHILE INKEY? = ""-.LOCATE (MyR% + 6) , (MyC%+5) 
PRINT "АЗИЗ ЖАНА АЛМАЗ -  ДОСТОР"

ейсиктин негизги лгүмкүнчүлүктөрүнүн бири үн чыгаруу болуп 
сх'си гел^г. Ал үчүн төмөндөгү операторлор колдонулат:
ВЕЕР компыотердин динамиги аркычуу үн сигнапын чыгаруу. 

Г’1,ДУ ^команлалар сабы$> -  музыка чыгарууну башкарат(үн бе 
ptrr, очүрог, уоак! I Iп.! токтотот),<комашдалар сабы$> -  төмөнкү 
бир же бпр нсче компидалардан турган туюнтма: 

октава жана тондун комакдалары 
0<октава> -  учурдагы октаваны көрсөтөт (0 - 6). <ог> -  бир октава- 
га жогору же төмол отүү G -  уг^рдагы октаваньга белгилүү нота-

ТЕКСТТЕР МЕНЕН ИШТӨӨ

БЕЙСИКТИН ҮН  ЧЫГАРУУ М ҮМ КҮН Ч ҮЛ ҮГҮ
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сын ойнотот. N<HOTa> -  жети октава диапозонундагы (0 -84) анык- 
талган нотаны ойнотот.

Узакгык жана темптин командалары: 
ь<өлчөм> -  Ар бир нотанын(1 - 64) узактыгын берет. L1 -  бүтүн нота, 
L2 -  нотанын 1/2 бөлүгүжб. ML -  l e g a t o  аткаруу түрү. MN -  n o r ­
m al аткаруу түрү. MS -  s t a c c a t o  аткаруу түрү. Р <пауза>  -  пау- 
заны(1 - 64) берет. Р1 - бүтүн нотадагы пауза, Р2 -  1/2 нотадагы пауза 
ж б. Т<темп> -  чейрек минутада(32-255) аткаруу темпин берет.

Режим командалары: mf -  негизги үн чыгаруу, MB -  фону 
менен үн чыгаруу. Нотаны өзгөртүү командалары: “#" же “+" -  
диез; -Бемоль; -  нотанын өлчөмүнө 1сарата болгон 3/2 узактык.

PLAY командалар сапчасынан PLAY сапчанын бөлүгүнүн 
командаларьш аткаруу үчүн “X” командаеьш колдонобуз:
PIAY "Х"+ VARPTR$(командалар сабы$)
Мисалы:
Scale$="CDEFGAB": PLAY "L16": FOR i%=0 TO 6
PLAY "0"+ST R $(i% ): PLAY "X"+VARPTR$(scale$):NEXT i%

Иштеп жаткан учурда ON PLAY оператору качан гана музьжалык 
буфердеги ноталардьш саны көрсөтулгөи сандан кичине болгон учурда 
камтылган программага кайрылып турат. 
play ON -  музыка ойношунда кубулуш жүрүшүн иштетет.
PLAY O FF- музьпсаойнолушундакубулушжүрүшүнтоктотот.
PLAY STOP -  музьпса ойнолушун убактылуу токтотот.

ON PLAY(< к езек  күтүү лимити%>) GOSUB <сап>
< кезек күтуү лимити%>)- 1 ден 32 ге чейинки сандар.
<сап> -  камтылган программанын бирннчи сабынын номера 
Мисалы: ON PLAY(3 ) GOSUB B a ck g ro u n d : PLAY ON 
Music$="Mbo3L8ED+ED+Eo2Bo3DCL2o2A"
PLAY MusicS:LOCATE 2 ,1
PRINT, " ток тот уу  үчүн к аал аган  баскычты бас",-
DU WHILE INKEY$="." : LOOP: END
background:I%=I%+1:LOCATE 1 ,1
PRINT ". фон чакырылды"; 1%; " (а )ж о л у
PLAY Music$:RETURN

S0UND<жыш'гык, узак.тык> оператору -  компьютердин динами- 
ги аркылуу үнүн чыгаруу.
<жыштык> -  37 ден 32767 аралыгында Гц менен берилгеп үндүн 
жыштыгы. <узакты к> -  үндүн созулушун көрсөткөн системалык 
сааттын тактьшарынын саны, мааниси 0 ден 65535 диапазону! iдм 
жатат. Ар бир секундада 18,2 такт болуп өтөт.
Мисалы:
KOR i %=44О ТО 1000 STEP 5 : SOUND i% ,i% /1 0 0 0 : NHXT i V.
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а шшж и и и  1пшишшяш
Ш Я Р М Ш Ш

ГРАФИ КАДАГЫ АЛГАЧКЫ КАДАМДАР

Т егиздикте, мейкиндикте фтуралар менен байлапышкан 
анализ, синтез, геометриялык процедуранын аткарылышы, 
графикалык объектлердин моделдерин баяндоону кальштан- 
дыруу жана киргизүүнү уюштуруу ар кандай графиктер, гистограм- 

малар, чиймелердин эскизи жана башка графикалык документтерди 
чыгаруу менен жүргүзүлөт. Графикалык шформацияларды чагылды- 
руунун негизги каражаттарына токтололу.

Бейсикте сүрэттөлштөрдү чыгаруудаи мурун графикалык режим- 
дй орнотуу керек. Ал үчүн , SCREEN оператору колдонулат. Анын кыз- 
маты графикалык режнмди жана экрандын башка мүнөздөмөлөрүн 
орвотот. Бул оператордун жалпы түрдө жазылышы төмөндогүдөй: 
SCRF.EN<pe;KMM%>, < т ү с % > ,  <активдүү сап>, скорүнүүчү сап> 
<режим%> -  экрандын режимин коет. <түс% > -  түстүү жана монох- 
ромдуу сурөттелүштөрдүя (0 жана 1 режимде гана) ортосундагы түс- 
тердүн алмашуу маашшери(0 же 1) маанилери. Эгерде режим 0, маани 
0 гө барабар болсо, анда тус берилбейт, эгер режим 0, маани нөлдөн 
башка сан болсо, анда түс бервлет. Эгер режим 1, маани 0 болсо, анда 
түс берилбейт, эгер режим 1, маани нөлдөн башка сан болсо, анда түс 
берилет. <активдүү сап> -  текст же графиктеринин жыйьштыгы 
чыгарылуучу экрандын: беги. скөрүнүүчү сап> -  учурдагы чагылды- 
рылган экрандьш беги. ^

Төмөндө экрандын режими туураллу жалнылаЙган маалымат 
берилген:

1 . MDPA, CGA, H e r c u le s ,  O l i v e t t i , EGA, VGA же MCGA адап- 
терлериүчүн

screen  0 -  Текстгак режими '
■ тексттии форматы: 4 0 x 2 5 , 4 0 x 4 3 , 4 0 x 5 0 , 8 0 x 2 5 ,£ 0 x 4 3  же 

8 0 x 5 0 , ап эми символдун форматы: 8 x 8 (8 x 1 4 , 9x14 же 9x16 EGA 
жеУСАучун) ■

■ каалагандай I (> атрибутка(С6А ж е EGA үчүн) 16 түе туура келет
■ каалагандай 1 Г> атрибутка(ҮСА ж е EGA үчүн) 64 түс туура келет
■ текст pi in жана лд;штордин мүмкүнчүлүгүно жараша видеопамяттын 

өлчомү К 6ет(0 7), I оет(О-З), 2 бет(0-1) же 1 бет(0) •

2 .  CGA, к< ;/\, Vi ;л же MCGA адаптерлера үчүн 
screen 1 -  3 2 0 x200  графикалык режими
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■ тексттин форматы 40x25, символдун форматы 8x8
■ 16 фондуу туе жана CGA учун COLOR операторун колдоногондо 

менчиктелген 3 тустүу алдыңкы плаидьш жыйьшдыларыньш бири
■ 16 туе EGA же VGA үчүн 4 атрибутка берилет
■ видеопамяттыи 1 бети(0)
screen 2 - 640x200 графикалык режими
■ тексттин форматы 80x25, символдун форматы 8x8
■ 16 туе EGA же VGA учун 2 атрибутка берилет
■ видеопамяттыи 1 бети(0)

3. H ercules, O liv e t t i  же AT&T адаптерлери учун 
SCREEN 3 -720x348 графикалык режим; Hercules адаптери жана 
монохромдуу монитор гана тал ап кылынат
■ тексттин форматы 8 0x2 5, с имволдун форматы 9x14
* Көбүнчө видеопамяттыи 2 беги (0-1), эгер 2-түстүу видеоадаптер 

орнотулса, анда 1 бет(О)
■ PALETTE оператору иштетнлбейт.
в Экрандын 3-режиминде иштеодон мурун Hercules дин драйверин 

чакыруу керек.
screen 4 -  640x400 графикалык режими; O liv e t t i  фирмасы- 
нын М2 4,М2 4 0,М2 8,М2 8 0 , М 380,М 380/С жана М 380/Т
комньютерлери, ошондой эле AT&T фирмасьшык 6300 сериясындагы 
персоналдык комньютерлери учун аткарылат, 
и тексттин форматы 80x25 , символдун форматы 8x16
* COLOR оператору аркылуу тандалган алдыдкы плаядын тусуно 16 

тустүн ичинен бири гана берилет; экрандын фону дайыма кара 
болот.

■ видеопамяттыи 1 бети(О)
■ PALETTE оператору шнтетилбейт.

4 . EGA же VGA адаптерлери учун 
SCREEN 7 _ 320x200  графикалык режими
■ тексттин форматы 40x25, символдун форматы 8x8 
■- 16 атрибугтун каалаганына 16 тустор туура келет.
* 64 К эстеги EGA адаптери учун -  видеопамяттыи 2 бета (0-1), калган 

учурларда -  8 бет(0-7) туура келет.
SCREEN 8 -  640x200 графикалык режими
* тексттин форматы 80x25 , символдун форматы 8x8
* 16 атрибуттун каалаганына 16 тустор туура келет.
т С.| К эстеги EGA адаптери учун -  видеопамяттыи 1 бети(О), калган 

учурларда -  4 бет(0-3) туура келет, 
screen 9 -  640x350 графикалык режим
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■ тексттин форматы 80x25 же 80x43,символдун форматы 8x14 же 
8x8 ■

■ 4 атрибутка(адаптердин эси 64 К) 16 түс туура келет же 16 атри- 
бутка(адаптердин эси 64К дан жогору) 64 туе туура келет.

я 64 К эстеги EGA адаптери үчүн -  видеопамяттыи 1 бети(0), калган 
учурларда -  2 бет(&-1) туура келет.

5 . EGA же VGA адаптерлери, монохромдуу мониторлор үчүн 
SCREEN 10 - 640x350 графикалык режими
в тексттин форматы 80x25 же 80x43,символдун форматы 8x14 же 

8x8
я 4атрибутка 9 псевдотүскө чецинки маанилер берилет. 
а видеопамяттыи 2 беги(0-1), 256К эстеги адаптер керек. ,
SCREEN 11 (VGA же MCGA) - 640x480 графикалыкрежими 
а тексттин форматы 80x30 же 8Ох60,символдун форматы 8x16 же 

8x8
я 2 атрибутка 256 К эске чейинки түстөрдү берүү 
и видеопамяттыи 1 бети(О)
SCREEN 12 (VGA) -  640x480 графикалыкрежими 
а тексттин форматы 80x30 же 80x60,символдун форматы 8x16 же 

8x8
а 16 атрибутка 256 К эске чейинки түстөрдү берүү 
® видеопамяттыи 1 бети(0)
SCREEN 13 (VGAже MCGA)-.320x200 графикалыкрежими 
в тексттин форматы 40x25, символдун форматы 8x8 
я 256 атрибутка 256 К эске чейинки түстердү берүү 
и видеопамяттьш 1 бети(0)

COLOR -- экрандын түсүн берүү. Жазылуу форматы:
COLOR <негиз%>,<фон%>,<чек%>, {экрандын реж ими-0}
COLOR <фон%>,<палитра%>, {экрандын реж ими-1}
COLOR <негиз%> {экрандын р е ж и м и -4 ,1 2 ,1 3 }
COLOR <негиз%>,<фон%> {экрандын режими- 7>10}  
<негиз%> - экрандын негизги түсүн аныктоо, <фон%> -  экрандын 
фондук түсүи аныктбо, <чек%> -  экрандын чектик түсүн аныктоо

п алитра% А трибут 1 А трибут2 А тр ибут3
0 жашыл КЫЗЫЛ күрөң
1 көгүш кочкул КЫЗЫЛ ачык ак

адаитериис ж;ш;| акмркы SCREEN оператору менен орнотулган экран­
дын режимшк ко » клранды болот. Эгер компыотердин системасьшда 
EGA, VGA же Mi ч :/\ ад.штерлери болсо, анда түстүн атрибуттарын
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о:я'ортүү үчүн PALETTE операторун колдонууга болот Жазылуу 
форматы: .
PALETTE <атрибут% >,<түс&>
PALETTE USING <массивдин аты #(индекс% )>
<атрибут%> -  түстүн озгерүү атрибуту, <тус&> -  атрибутка мен- 
чиктелген түстүн мааниси, <массивдин аты#> -  экрандын түстөрү- 
нүн учурдагы атрибуттарынын тобуна туура келген түстордун маани- 
лер массиви. Бардык атрибутгарга түстөрду менчиктөө үчүн массив 
жетшнээрлик чоң болушу керек, <индекс%> -  атрибутка менчиктеле 
турган массивдин биринчи элементинин индекси.

Экрандьш графикалык режими үчүи түстөрдү берүү темөнкү 
константаларга менчиктелген:_______________________________

В1аск(кара) 0 DarkGray (бозомтук) 8
В1ие(көк) 1 LightBlue (кегуш) 9
Green (жашыл) 2 lightGreen (ачык жашыл) 10
Cyan (Диан) 3 LightCyan (ачык циан) 11
Red (кызыл) 4 LiglitRed (ачык-кызыл) 12
Mageota(cbm көк) 5 IlglitMagenta (ачык-сыя кок) 13
Brown (күрең) б Yellow(capbi) 14
LightGrav (ачык- боз) 7 While (ак) 15

Ж Ө Н Ө К Ө Й  Г Р А Ф И К А Л Ы К  Ф И Г У Р А Л А Р

Ж өнөкөй графикалык фигуралар катарыида чекит, кесинди, 
төрт бурчтук, айлана эсептелерия билебиз. Мьша ушул 
фигураларды Бейсиктии графикалык мүмкүнчулүгр колдо- 
нуп, аларды сызуу аракеттери менен таанышалы.

PSET (х , у ) , < o o lo r >  жана PRESET (х , у) , < c o lo r >  оператор- 
лору чекиттисызууау ишкеашырат. Мында ( х ,у )~  чекиттин экран- 
дагы координатасы, < c o lo r >  -  чекиттин түсү, эгерде < c o lo r >  бе- 
рилбесе, анда PRESET оиераторунун аткарылышы менен чекит 
учурдагы экрандын фонунун тусүн алат, аи эми PSET оператору 
аткарылганда чекит экрандын алдьщкы планынын түсүн алат.
Мисалы:
FOR i%=0 ТО 3 2 0 : PSE T (i% ,1 0 0 ) : PRESET(i% ,1 0 0 ) :NEXT i%

Экранда кесиндини сызуу LINE операторунун жардамы менен 
аткарьшат: LINE ( x l , у  1) — (х 2 , у 2 ) , <түс%>
Мында ( x l ,  у ! )  -  кесиндшшн 1-учуиун координатасы,, (х 2 , у 2 ) -  
кесиндинин 2-учунун координатасы, түс%> -  кесиндинин түсү. 
Мисалы: LINE (1 0 0 , 150) -  (3 0 0 , 250) ,1

Экранда тик бурчтук сызууну төмөндогү оператордун жардамы
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менен аткарабыз: LINE (X I, Y1) -  (Х 2,Ү 2) ,<түс%>,В 
Мында: (X I, Y l) , (Х2, Ү2) -  тик бурчтуктун диогоналы боюпча 
баштапкы жана акыркы чекиттеринин координаталары, <тус!/, 
так бурчтуктун чегинин түсү. Түстүн атрибуттары SCREEN 
онераторунда көрсөтүлгөн экрандын режимннен жана графикалык 
адаптерден көз каранды. В -  Тик бурчтукту сызуу бёлгиси, эгер 
анын ордунда BF турса, анда боёлгон тик бурчтук сызылат.
Мисалы: SCREEN !  ■

LINE( 1 1 0 ,7 0 ) - ( 1 9 0 ,  1 2 0 ) ,6 ,  В :LINE(0 , 0 ) - ( 3 2 0 ,  2 0 0 ) , 3 ,B F  
Айлананы CIRCLE (X, Y) , < р а д и у с> ,< т ү с>  операторунун жар- 

дамы менен сызабыз. Мында (X, Ү) -  борбордук чекнттин координа­
талары, < радиус>  -  айлананын радиусу. Мисалы:
SCREEN 7 : CIRCLE( 2 5 0 ,3 0 0 ) ,5 0 ,3

Эллипсти сызууда CIRCLE (X, Y ) , < р а д и у с > ,< т ү с > ,, , <К> опе­
ратору колдонулат. Мында <к> - кысуу коэффициента, К>1 болсо, 
анда эллипс ү oiyita, к<1 болсо, анда эллипс х огуиа карата 
кысылат, к=1 болсо, анда эллипс айланага барабар болот. Мисалы: 
SCREEN 7
CIRCLE (3 2 0 , 200) , 4 0 , 4 , , ,  1 . 5 : CIRCLE (3 2 0 , 200) , 4 0 , 4 , , , 0.'5 
CIRCLE{3 2 0 ,2 0 0 )  , 4 0 , 4 > , , 1

CIRCLE(X,Y), < р а д и у с> ,< т ү с> , <бурч1>, < б у р ч 2 > ,<K> опе­
ратору менен жааны сызсак болот. Мында <бурч1> -  жаанын радиан 
менен берипген баштапкы бурчу, <бурч2> -  жааньш радиан менен 
берилген акыркы бурчу, эгерде К нын мааниси берилбесе ж е к=1 
болсо, анда айлананын, башка учурларда эллипстин жаасы сызылат.

Градустарды радианга которуу үчүн, градустун сандык маанисин 
Р1/180 ге көбөйтүү керек.

PAINT (х , у) , <түс>, <чектин түсү> оператору графикалык 
аймакты көрсөтүлгөн түстө же үлгүдө(толтурат) боёйт. Мында 
(х , у ) боёлуучу аймактьш ичинде жаткан чекиттин координаты 
<түс> -  боёчу түстүн атрибуту, <чектин түсү> -- боёлуучу об- 
ластын чегин корсөтүүчү туе.
Мисалы: SCREEN 1
CIRCLE (106> .100) , 7 5 , £ : LINE (1 3 8 , 35) -  (2 8 8 , 165) , 1 , В 
PAINT( 1 6 0 , 1 0 0 ) , 2 , 1
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ТАТААЛ ГРАФИКАЛЫК ФИГУРАЛАР

Б ейсикте сүрөтгөлүштөрдү чыгарууда экрандьш каалаган 
болүгүнөн тик бурчтуу аймак бөлүп алып иштөөгө болот. Аи 
үчүн VIEW, WINDOW операторлору колдонулат. VIEW SCREEN 
(X I , Y1 ) - ( Х2 , Y2) , Cl ,  С2 оператору экранга туыю турган орунду 

жана аньш көломүн аньпстайт. Мьшда SCREEN -  координаттар көрүү 
аймагьша эмес, экранга сшшштырмалуу берилерин көрсөтот, 
(XI,  Ү1) ,  (Х2, Ү2 ) -  график түшө турган тик бурчтуктун диогонал- 

дык чокуларынын координаталары, С1 -  график туше турган тик 
бурчтуктун ичинин тусу, С 2 -  график түшө турган тик бурчтуктун 
чегинин түсү; Мисалы:
SCREEN 1: VIEW( 1 0 , 1 0 ) - ( 3 0 0 , 1 8 0 ) , , 1
LOCATE 4 , 4 : PRINT "Графика көрүнө тур ган  эЦ чоҢ аймак";
VIEW SCREEN ( 6 0 , 6 0 ) - ( 2 5 0 , 1 3 0 ) , , 1
LOCATE 1 1 , 1 1 : PRINT "Графика көрүнө турган"
LOCATE 1 2 , 1 1 : PRINT "эң кичине аймак";

WINDOW SCREEN(X I, Y l ) - ( X 2 , Y 2 )  оператору график түшө 
турган тик бурчтуктун коломүн аныктайт. Тактап айтканда экранда 
аньпсталган координаталар системасынан башка тик бурчтуу 
логикалык областын ичинен логикалык координаталар системасын 
аньпстайт. Мьшда SCREEN -  логикалык областын ичинлде Y тин 
маанисин жогортон темонкү мааниге өзгөртөт; ( X I , Yl )  , ( Х 2 , Ү 2 ) -  
график түшө турган логикальпс областын башкы диогоналынын чоку- 
ларынын координаталары; Мисачы:
SCREEN 7 : V I E W ( 5 0 , 5 0 ) - ( 2 5 0 , 1 5 0 ) , , 7  
WINDOW( - 6 . 2 8 , - 1 ) - ( 6 . 2 8 ,  1)
LINE( - 6 . 2 8 , 0 ) - ( 6 . 2 8 , 0 ) , 3 : LINE( 0 , - 1 ) - ( 0 , 1 )  ,3■
FOR X = - 6 . 2 8  TO 6 . 2 8  STEP .1
PS ET( X, S I N( X)), 5 :NEXT X:LOCATE 5 , 1 0 : PRINT "sinx"
LOCATE 1 2 , 3 3 : PRINT "X":LOCATE 6 , 2 0 : PRINT "Y"

Бул программанын иштенш менен негизги экрандын коор­
динаталар системасынан сол жогорку чокусу (50,50), оң төмөнкү 
(250,150) чекиттериник координаталары менен тик бурчтукту бөлуп 
алуу жана (-6.28,-1), (6,28,1) чокулары менен чектелген тик бурчтуу 
логикальпс аймакта(координаталар системасыида) sinx тин графиги 
чыгарылат. l in e  оператору менен координаталык сызьпстар сызылып, 
LOCATE оператору менен координапътк октор жана функдйяньш гра­
фиги боюнча түшүндүрме берилет. Бул операторлор менен функция- 
лардьш графиктерин чыгаруу программаларын түзүү ьщгайлуу.

DRAW <командалар сабы$>обьект тартуу оператору б.а. сам 
менен көрсотүлгөн сүрөттолүштү чыгарат. Бул оператор менен чип;-
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рылуучу кесиндилердин жардамында татаал сүроттолүштү жасоого 
болот. Мьшда: <командалар сабы$> -  салтык туюнтма томондө 
келтирилген командалардые бир же бир нече удаалаштыгын аткарат. 
Курсорду жылдыруу жана сызыкты сүроттөө командалары:
Dn% -  курсорду п% бирдшске томон жьшдырат 
Un% -  курсорду п% бирд икке жогору карай жылдырат 
Ьп% -  курсорду п% бирдикке солду карай жьшдырат.
Rn% -  курсорду п% бирдикке оңду карай жьшдырат.
Еп% -  курсорду п% бирдикке оңго жогору карай жьшдырат 
Fn%. -  курсорду п% бирдикке оңго темой карай жьшдырат 
Gn% -  курсорду п% бирдикке солго томон карай жьшдырат 
Нп% -  курсорду п% бирдикке солго жогору карай жьшдырат 
В -  курсорду из калтырбай которуу.
N -  курсорду баштапкы абалына из калтыруу менен которуу. 
М<{+же~>Х%,Y% -  курсорду (х%,Ү%)чекитине которот. Эгер 
координаталардын сандык маанвлеринин астьшда “+” же белгиси 
болсо, учурдагы чекитке салыштырмалуу жьшдырат.

Hn% Un% Еп%

Түстордү берүү, буруу жана масштаб командалары:
Лп%. -  оОьгктти п%*90 градуска бурат(п% —О /1  / 2 ^ке 3/
Сп% - тартуу тусун коет. п% -  түстун атрибуту,
Рп1%,п2г обьскттин чегин же толтуруу түсторүн коюу, nl%- 
толтуруу түсуиүи атрибуту, п2% -  чектинтүсүнүн атрибуту.
Sn% курсордун которулуу узундугунун бирдигнн орнотуу менен 
сүрөттолүштуп мипитабъга аныктайт. Кадимки учурунда п%=4 .
ТАп% и г  градус бурчка бурат, мында п% -360 таи 360 ка чейинки 
маани алат.
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Жогорудагы командалардын сан аргументтери өзгермө менен 
аимашышы мүмкун. Ал үчүн командадан кийин “=” белгиси коюлат. 
>к‘Р сы нлкты сүроттөө жана курсорду которуу командаларында п.%
| п иалтырып койсок, гшда курсор I  бирдикке жылат.
1 Мис.ш: SCREEN 9:PSET ( 2 5 0 , 1 5 0 ) , 2
DHAW "U50G50R100H50BM 250,150D50E50G50H50”

Мнсал: COLOR 1 ,2  .-SCREEN 2 
ПКAW "BM 128,96NS16R10U10L10D10S4"
'!Мисал: SCREEN l : T r i a n g l e $  = "F60L120E60"
DRAW "C 2X "+V A R PT R $(T riangle$): DRAW"BD30 ? 1 , 2 C3M-3 0 ,- 3 0 "
'l-Мисал: COLOR 1 , 1 5 :  SCREEN 7
DRAW "BM 128,9 6 " :LINE STEP( 0 , 0 ) - ( 6 0 , 6 0 ) , 5 , В
5-Мисал: SCREEN 8
DRAW "BM 30,50G3R50D40L50U40BM +55,+4H30G30BM +25,+16"  
DRAW "G2R10D20L10U20BD6R10BL5D14"

GET S T E P ( XI , Yl ) ^ S T E P ( X2 , Y2 ) , мас сивдин аты (индекс% ) 
оператору -  берилген сүреттөлүшкө карата эКрандаты информациялар- 
дын бардык чекиттерин окуп, сан маанисине сактоо оператору. 
Экрандын графикапык образын сактайт, файлды буферге окуйт. 
Мында: STEP -  координаталар курсордуи учурдагы графикалык 
абалыиа салыштырмалуу берилишин көрсотөт. ( X I , Y l ) -  сакталган 
образдынжогоркусол бурчунункоординаталары, (X2, Y2)  -  сактал­
ган образдын төмөнку оң бурчунун координаталары. <м ассивдин  
аты> -  образ сакталган массив, <индекс% >- образдын сакталуусун 
баштоочу массивдия индекси

PUT S T E P ( x l , y l ) ,  м асси вди н  а т ы (и н д е к с !) , < к ы зм .c o s>  
оператору GET оператору сактаган образды зкранга чыгарат. Мында:
(х 1 , у 1) -  GET операторунда сакталган образдын жогорку сол бурчу- 
пун координатасы, <кызм. с о з>  -  образды чагьшдырууну көрсөтүүчү 
томондегу кызматчы сездердун бири:____________________________

Кызматчы
соз

Аракет

AND Сакталган образды учурдагы образ менен кошот
OR Сакталган образды учурдагы образга коет(куюлугаат).

PSET Учурдагы образды өчүрүу менен сакталган образды 
тартат.

PRESET Учурдагы образды очүрүү менен сакталган образды 
реверсивдүү тустө тартат.

XOR Мультинликациянын фондук эффектерин сактоо менен 
сакталган образды тартат же мурда тартылган образды 
очурот.
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GET оператору PUT оператору менен бирге жазылып иштөөсү 
менен дпнамикалык графика түзүүгө болот. Тик бурчтуу фрагменттер 
кыймыльш башкарат. Кыймыл GET PUT операторлорунун жардамында 
“кадрлардын” удаалаш алмашьшы менек жүргүзүлөт.
1-Мисал: SCREEN 7: DIM Вох%(1 ТО 200)  
х1% =0:х2%=10:у1%=0:у2%=10
LINE(xl%, у1%) - (х2%,у2%) , 2 , BF 
GET(xl%, yl%) - (х2%, у2%) , Вох%
DO: PUT (xl%,yl%),Box%,XOR 
xl%=RND*300:yl%=RND*180 
PUT(xl%,yl%) , Box% ■
LOOP WHILE INKEY$=""
Тапшырма. Жогоруда келтярилген мисапдагы XOR кызматчы сөзүнун 
ордуна таблщада келтирилген кызматчы сөздөрдү алмаштырьш, 
программаны дагы бир жолу иштешп көргүлө.
2-Мисал:
REM кыймылдагы топ  
SCREEN 1 : CIRCLE( 5 0 , 5 0 ) / 1 5 , 1
PAINT( 5 0 , 5 0 ) , 1:DIM A(800):LOCATE 12 , 18: PRINT "ТОП"
GET (3 0 , 3 0) -  (7 0,. 7 0 ) ,A:FOR 1 -3 0  TO 260 STEP .1 1  
P U T ( I , 3 0 ) , A: PUT( 1 + 1 , 3 0 ) , A,AND 
NEXT I
3-Мисал:
REM кыймылдагы машина
COLOR 1 , 1 5 : SCREEN 1 : LINE( 3 0 , 5 0 ) - ( 1 3 0 ,  100)  , 1 , B  
ДДМЕ( 1 3 0 , 6 5 ) - ( 1 6 0 , 1 0 0 ) , 1 , 3 : LOCATE 1 0 , 7  
PRINT "HAH-XJIEB" : CIRCLE( 5 0 , 1 0 0 )  , 1 5 , 2  
CIRCLE( 5 0 , 1 0 0 ) , 8 , 4 : PAINT( 5 0 , 1 0 0 ) , 4  
CIRCLE( 1 0 0 , 1 0 0 ) , 1 5 , 2 : CIRCLE( 1 0 0 , 1 0 0 )  , 8 , 4  
PAINT( 1 0 0 , 1 0 0 ) , 4 : CIRCLE( 1 4 5 , 1 0 0 ) , 1 3 , 2 .
CIRCLE( 1 4 5 , 1 0 0 ) , 8 , 4 : PAINT( 1 4 5 ,  100)  , 4  
LINE( 1 3 5 / 7 5 ) - ( 1 5 0 , 9 5 ) , 1 , BF:DIM A( 1000)
GET ( J O, 2 0 ) - ( 1 6 0 , 1 2 0 ) , A
FOR i .30 TO 150 STEP . 1: PUT ( i ,  2 0 ) ,  A
PUT (x-t . 1 , 20)  ,A:NEXT i
END
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■о.- М М К п И М Й Р
№1 МАСЕЛЕЛЕР

Амалдарды аткаргьша.
1. 111012+10102= 4. 11011102 : 10102— 7. 271О+110112=Х1О
2. 101112-10112= 5. 123io=X2= 8 111012+1910=Х2
3. 10102*10112= 6. Ю1Ю12=Х 10 9. 11012+31,о-10102=

№2 МАСЕЛЕЛЕР
Арифметикалык 1у»нтмаларды Паскаль (Бейсик) тилине 
которуп жазгыла._______________

а = - х у1 + — + — 2 4

У-
и у  + -

у  +

У + -

1 ■■■ (y-vW)-
4 '

b = ы -Ь
1+РУ1

:(х + 1)2 + •10
Jx+ y  ■ / = (2x’y - \ f  +1-

« -  1+-
Z'

3+7
t -  (i +>')•-

х  +  -.г2 +4 -Jy+To

х' +-
1 c + d

а = ~0,863 + 7,46 + (5,66 -  0.262)

I I O' ~ *)"к -  1 + у -  х  + - ------— +
v  1 2

у.-у
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№3 МАСЕЛЕЛЕР
1. а жана Ь деген чьшыгы сандары бернлди. Аладын суммасын, 

айырмасын жана көбойтүндүсүн эсептоечу алгорнтмин жана 
программасын туз.

2. Ы -  у!
х жана у деген чьшыгы сандары берилди. к = — —г

1 + \ху\
туюнтмасын эсептөөчу алгоритмди жана программасын туз.

3. Кубдун кыры белгилүү болсо, анын көлөмүн жана каптал бе- 
тинин аянтын эсептөочу алгоритмди жана программасьш туз.

.4. Эки чыныгы он, сандар берилди. Алардьш арифметикалык 
жана геометриялык орто саньш зсептөөчү ачгоритмди жана 
программасьш туз.

5. Тик бурчтуктун узундугу, туурасы белгилүү болсо, аянтын, 
периметрии эсептөөчү алгоритмди жана программаны туз.

6. Радиус белгидүү болсо, айлананын узундугун эсёптөөчү 
алгоритмди жана программасьш түз.

7. h бийиктиктен ыргытылган таштын жерге түшүү убактысын 
аныктоочу алгоритмди жана программасьш туз.

8. Автомобилдин ылдамдьп'ы белгилүү болсо, 6 саат убакыт 
ичинде канча жол басып өтөөрүн аныктоочу алгоритмди жана 
программасьш туз.

9. jl (y~ x)*(y-z/(y-x )) 
х=1,8 z=-3,2 у= 18,2 Г - * ^  ¥=  ү+(у_х)

10.
h=2,5 r=4,6 "=3,14 r'-42*r*h-tf V -  3

№4 МАСЕЛЕЛЕР

1. x жана у деген чыныгы сандары берилген. Бул эки сандын 
чонун аныктоочу алгоритмди жана программасын туз.

2. х, у, z чыныгы сандары берилген. Алардьш: а) тах(х, у, г) б) 
min(x>yi-z, x*y*z) эсептөөчү алгоритмди жана програм-маны 
түз.

3. ( х - у  х > ух жана у чьшыгы сандары берилген. z =H t . 

туюнтмасын 'хчштөөчү алгоритмди жана программаны туз.
4. Эки чмпыгы сандары берилген. Эгерде бириячиси экинчиси- 

нен чоц (mwico, биринчи сандьш өзүн чыгаруучу, антпесе 
экөөнүн суммасын чыгаруучу алгоритмди жана програм-маны
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туз.
5. Эки чыныгы сандары берилген. Эгерде биринчиси 

экинчисинен чоң же барабар болсо, анда биринчи сандьш 
нолго айландыруучу, антпесе экинчи сандын езун чыгаруучу 
алгоритмди жана нрограмманы туз.

6. Үч чыныгы сан берилген. Үч сандын ичинен [1, 3] ннтер- 
валында жаткан санды чыгаруучу алгоритмди жана 
программаны туз..

7. х жана у чыныгы сандары берилгеи(л'5*>'). Кичинесинин ордун 
экөөнүн суммасы: менен, ал эми чоңун экөонү эки эселенген 
кебөйтундусү менен алмаштыруучу алгоритмди жана 
программаны туз.

8. Үч чыныгы сан берилген. Оң сандарды квадратка кө-төрүүнүн 
алгоритмин жана программасын туз.

9. ГХ+у X > V
« = у  х< у  туютманы эсептөочү алгоритмди жана 

программаны туз.
11).

<

х х > \  туюнтманы эсептей турман алго- 

х +1 -1  < х < 1 ригмци жана программаны жаз.

JC- 1 д<-1

№ 5  М А СЕЛЕЛ ЕР

Төмөнкү мисалдарды пиклды уюштуруунун уч формасьш 
колдонуп алгоритмин жана программасын туз.

1. 1 ден 10 го чейинки натуралдык сапдардын суммасын аныктоо.
2. Бир орундуу жуп сандардьш көбойтундусүп эсептвө.
3. 2 ден 50 гө чейинки жуп сандардын суммасын жана 

кобөйтүндусун аныктоо.
4. 1 ден 100 гө чейинки 3 кө бөлүнуучү сандардьш суммасын 

эсептөө.
5.

нх2 х>0 х  е[-10, ю] 

х3 х < 0 Ьх = ОД
6. у  = 2ах2 -1 х  е [l, 2] Дх = ОД
7.

w =
at2+bsm.t + \ t<  ОД а = 2,5; /; = 0,4 

at2+bcost + l />0Д t е[-1, l]; At = 0,2
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8.

v = •

ах2 +Ьх + с х <1,2 а = 2,8; b = -0,3; с -  4

~  + 4 х 2 + 1  х  = 1,2 х е [1,2] 

а+&с
г _ _  х > 1,2 Дзг = 0,05 

J x  +!
9.

у Г
sinxlgx х  > 3,5 х е[2, s] 
cos2 x  x < 3,5 Ax = 0,25

10

V == '

l,5cos2x x <1 a = 2,3 

l,8*a*x x = 1 xe[o,2;2,8] 
(x -  2),- +6 1 < x < 2 Ax = 0,2 
3 tgx x > 2

№6 МАСЕЛЕЛЕР

1. A(N) массивдин элементтеринин суммасын жана санын 
эсептеечу программаны туз.

2. X(N) массивдин оң элементтеринин ордуна 1 деген санды, 
терс элементтеришш ордуна 0 деген санды басып чыгаруучу 
программаны туз.

3. R(N) , массивинин элементтеринин арифметикачык орто 
санып эсептеөчү программаны туз.

4. Y(N) ■ массивинин ар бир элементен эки эселенткен 
программаны туз.

5. T(N) массивинин элементтерин өсүү тартибпнде иреттөөнүн 
программасьш туз.

6. B(N) массивинин элементтеришш 3 ко бөлүнө турган 
элементтериЦ чыгаруучу программасьш туз.

7. U(N) массивинин эң. чоң жана эң кичине элементерин таап, 
алардын ордун алмаштыргыла.

8. H(N) массшшнин адегенде од элементтерин, андан кийин 
терс элементтерин A(N) массивине жайгаштыргыла.

9. Q(N) масотинин эң кичине элементтин таап, анын катар 
померии аимктагыла.

10. P(N) масснинпаи бешке эселуу болгон элементтеринин эң 
чонун аныктап.1ла.
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№7 МАСЕЛЕЛЕР
1. X(N,M) массивйнин элементтерин сап(мамыча) боюнча 

суммалоо программасьш туз.
2. Z(N,M) массивинин негизги диогналынын элементтерин 

суммалоочу программаны туз.
3. Y(N,M) массивинин негизги диогналыньш жогору жагьшдагы 

элементтеринин квбөйтундусун чыгаруучу программасын туз.
4. A(N,M) массивинин негизги диогналындагы элементтерди 0 го 

айландыруучу программаны туз.
5. Y(N,M) массивинин тескери диогналынын темөн жагьшдагы 

элементтеринин суммасьш тал.
6. X(N,M) массивин Y(N,M) массивине көбөйтуучү программаны 

туз. 1
7. Х(М,М)массивинин ар бир сабьшын элемент.еринин суммасьш 

жана саньш эсептегиле
8; X(N,M) массивинин ар бир мамычасыдаш элементтерди өсүү 

тартибинде жайгаштыргыла. '
9. X(N,M) массивинин 3 кө эселуу болгон элементтерин таап, 

алардын эң чоцун чыгар.
10 X(N,M) массивинин негизги диогналынын жогору жагьшдагы 

элементгердин арифметикалык орто саньш эсепте.
№8 МАСЕЛЕЛЕР

1. Сап пробелдер менен бөлүнгон. р-эсептөе снстемасьшдагы 
цифралардын тобунан түзүлгөн. Бул сандарды ондук эсептөе 
системасына караган снмволдордун сабын тузгулө. Сандардын 
ортосун пробел менен бөлүп чыгаргыла. Саптьш 1-сөзү 
эсептөө системасынын (2<р<16) негизи болуп саналат. 
Корсөтулген сап:
4 3 5 6 1 !  - 2 3 !  о ...

2. Ар бир тилде ондон солго, солдон оңго окулган бирдей создер 
бар: казак, кудук, күлүк. Өзгөрмөлуу узундуктагы создордои 
турган бир өлчөмдүү палиндромсездөрдүн санын эсептегиле. 
Ошондой эле эц узун палиндромсозду тапкьша.

3. Бөлчектү кыскартылбаган түрго алып келүүчү прподедураны 
аныктагыла. Процедура 4 параметрге ээ болушу керек: 
берилген бөлчөктуп алымы жана болуму, жыйынтыгьшдагы 
бөлчөктүн алымы жана болуму.

4. Ю тартиптеги эки бутун сандуу квадратгьпс матрица берилген. 
Кайсынысьшын эц кичине изи (из-башкы диогонл ми.и 
элементтеринин суммасы) болсо, анда анын элеменггтсршпш 
суммасын эсептегиле. Эгер матрица-лардын издери ОарлГмр 
болсо, тиешелуу маалыматты чьггаргьша.
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№1 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Экилик эсептөө системасында арифметикалык амалдарды аткаруу.
Иштин максахы: Экилик эсептөө системасында арифметикалык 
амалдарды аткарууну үйрөнуу жана машыгуу.

Здаүнддшо
Экилик эсентөө системасында да арифметикалык амалдарды 

аткара алабыз. Ал үчүн төмөндөгү таблицаны колдонобуз.

ICouiyv IV'MHIU Кобойтүү
0+0=0 0-0=0 0*0=0
0+1=1 1-0=1 0*1=0
1+0=1 0-1=1 1*0=0
1+1=10 1-1=0 1*1=1

Мисалы: кошуу 
1 0  1 1 ,  

+ 1 1 h  
1 0 0 1 (k

кемитүү
1 0  0 1 02

• 1 1 U
1 0 1 12

көбөйтүу 
1 0  12 

1 h

бөлүу
1  1  1  i 2 L l  
1 0  1 1

0 12

1 0 1
1 0 1___
1 1 1  12

1 0 1 
1 0 1

о

Төмөнку таншырмаларды аткаргыла:

1. 11012+101,= 5. 110111^10102= 9. 10112+110012=
2. 1101z*1012= 6. 10110l2:1012= 10. 10112+11012=
3. 110112+11102= 7. 1010Ы101?= 11. 1012*10111?=
4. 101?*11012-. 8. 1011012:1101l2= 12. 1101Й:1Ь=

/
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№2 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Ондук эсептөө системасынан экилик эсептөө системасына жаиа 
экилнк эсептее системасьшан ондук эсептее системасына өтүү. 

Иштин максаты: Ондук эсептее системасьшдагы сандарды экилик 
эсептөө системасына жана экилик эсептее системасындагы сандарды 
ондук зсептөө системасына айландыруу жолдорун үйротүү, ошондой 
эле мисалдарды чыгара билүүге жетищүү.

Хүщнддош
Биз “Эсеитөө сисгемасы” темасьш өткөнүбүздө, анын түрлөрү 

жөнүндө кеп кылганбыз. Мына, ошол берилген ондук эсептее 
системасындагы санды экилик эсептее системасына откере атабыз. Ап 
үчүн берилген ондук эсептее системасындагы санды 2 ге удам белүп, 
тийинди бирге барабар болгнчо бул процессти улантабыз. 
Жыйынтыгын акыркы тийиндиден баштап, калдыктарын теменден 
жогору кездей жазабыз.
Мисалы: 35ю=Х2

35 1 2 Демек, 35ю=1000112
34 17 I 2 Мьша ушул экилик эсептее

системасьшдагы санды кайра ондук 
эсептее системасына еткерүү жол­
дорун карайлы.

Мисалы: 1000112=Хю 
•24 +  0-23 +  0 -22 +  1-2* +  1-2° =

=32 + 0 + 0 + 0 + 0  + 2 + 1 = 35
1-жолу: 10 0 0 112=1 -2 ''+

2-жолу:
1 0 0 0 1 12 / Г 4 f  8

* 2 X + 0 /  * 2
2 / 4 / 16

+ 0 / * 2 / + 1
2 / 8 / 17

*■ 2 / + 0 / * 2
Атс 8 1 34

34 
/+ 1

Демек, 1000112=35

35

Темепкү тапшырмаларды аткаргыла:

1. 9 2 ,«  = Х2 4 . Х,«= 10101? 7. 7 3 10 = Х2
2. 1 OII2 = Хю 5. Хю= 1100112 8. 1 1 1 0 1 *  = Х ,0
3.

й
1iiоСОСч1 6.. 31 ,о  =  Х2 9. 1 0 1 1 1 2 =  Х,о
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№3 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Сызыктуу алгоритм
Ишзжн__максаты: Сызыктуу структурадагы мисал-маселелердиц
алгоритмин жана программасьш түзүу жана практикалык иш аркылуу 
машьпуу менен ез алдынча шнтөөгө жетншүү.

Түшвдщше 
Мисалы: Тик бурчтуктун аянтьш табуу.
1. Сөз түрүндө:
'  1) тик бурчтуктун жактарын киргиз: а, b

2) а ны Ъ га көбөйг, жыйьштыкты S деп белгиле.
3) жыйьштык S

2. Алгоритм тилинде: алг, бащы, аягы деген кызматчы сөздөр 
колдонулат.

Аше тик бурчтуктун аянтьш табуу 
бшы~

тик бурчтуктун жактарьш киргиз 
а жана b ны көбөйт, 

жынынтыкты S деп белгиле.
Аяш

3. Блок-схема түрүндө берилгенде геомегрнялык фигуралардын 
жардамы аркьтлуу бервлет.

Томонкү ташдырмаларды аткаргыла:

1. Тик бурчтуктун пери­
метрии табуу.

6. Айлананын узундугун табуу.

2. Чай кайаатуу. 7. Телефон менен сүйлөшуү-
3. .У». куруу- 8. Тегеректин аянтьш табуу.
4. Бак отургузУУ- 9. Тамак жасоо.
5. Мектеикс келүү. 10. Китепокуу.
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№4 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Тармактуу алгоритм
Иштин..максаты: Тармактуу структурадагы эсептее ыроцессинде
алгоритмдин берилнш жолдорун пайдаланып, алгоритм жана 
программаны тузүүгө үйрөнүү.

Тушрщүрш 
Мисалы: Эки сандын чонун табуу
1. Сөз түрүндө:

1) а жана b сандарын киргиз.
2) а жана b сандарын, салыштыр.
3) эгерде а саны Ъ дан чоц болсо, андау=Ь деп белгале.
4) антпесе у=Ь деп белгиле.
5) жыйьштыктыудепал.

2. Алгоритм тилинде тармактуу 3. Блок-схема түрунде берили- 
алгоритм эсер, анда. антп деген шинде шарт ромбдун пчине 
кызматчы сөздөрдун жйрдамы жазылат. 
аркылуу берилет.
Алг Эки сандьш чоңун табуу 

башы
эгера>в

анда у = а 
антп у = Ь 
жый у

бүт
а я ш

Төменкү тапшырмаларды аткаргыла:

1. Телевизор көрүу 6. Компыотерде иштөө
2. Экскурцияга баруу. 7. Тамак жасоо
3. Базарга баруу. 8. Жолдон өтүүпүн алгоритми.
4. “Ак терек, көк терек” 

оюунун ойноонун ал­
горитма.

9. Таандык жак -сы(-ы) мүчөсүн 
улап жазуунун алгоритми.

5. “Улак тартмай” 
оюунун ойноонун 
алгоритми.

10. “Кыз куумай” оюунун ой­
ноонун алгоритми

L -
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№5 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Циклдуу алгоритм 
Иштин максаты: Циклдуу структурадагы эсептөө продессинде 
алгоритмдин берилшп жолдорун пайдаланьш, алгоритм жана 
программаны түзүүго үйрөнүү.

Түилдиурмо 
Мисалы: Бир жуманын ичинде мектепке келүү.
1. Сөзтүрүндө;

1) эртең менен тур. кийимиңди кий, тамактан, сыртка чыгып, 
аялдамага бар, автобуска түш, же жөө мектепке бар, мектепке 
кел, сабактарга кирип, окуу.

2) качан жекшемби болгончо, жогорудагы аракетти аткар,
2. Алгоритм тилинде азыр, нб. ца 3. Блок-схема түрүндо:- 
кызматчы сөздер колдонулат.
Алг бир жумада мектепке келүү 
башы
азыр жекшемби эмес 
US
эртең менен тур, кийимдеридди 
кий, тамактан, сыртка чыгып, 
автобуска түшүп же жөө 
мектепке кел, сабактыокуу 
да

аяод

Төмөнкү тапшырматарды аткаргыла:

1. Бош чаканы кружка менен толтуруу.
2. 2 ден 20 га чейинки жуп сандардьш суммасьш табуу
3. 1 ден 10 го чейинки сандардьш суммасын табуу.
4.

5.

1 ден 100 го чейинки 5 саны болүнүүчү сандарды табуунун 
алгоритмин түзүү-
“Домино” оюнун ойноонун алгоритма

_1
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№6 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ
Паскаль жана Бейсик тилдеринде туюнтмалардын жазылышы. 

Иштин максаты: Математикалык туюнтмаларды Паскаль жана Бейсик 
тилдеринде жазууга машыгуу жана калыптануу.

Түшүадүрме
Паскаль жана Бейсик программалоо тилдеринде латын, орус 

тамгалары, араб дифралары, арифметикалык амалдар мйсалдарды 
иштөеде колдонулат, бирок математикалык мйсалдарды иштөөдө 
амалдарды бүтүн сандарды, даража көрсөткүчтөрдү атайын 
программалоо тилинде жазуу зарыл.

!)?ч ач . r»i В I ;u m  ii iii i
гыпы гиты r’ . ''■! И i i

0,75 0.75 0.75
- - -

“Г Т +
в * *

/ /
|х| ABS(x) ABS(x)
X2 SQR(x) хл2
Vx SQRT(x) SQR(x)
хп -  ■ хлп

COSX CO S® CO S®
sinx SIN ® SIN ®
tgX S IN ® /C O S ® TAN®

Мисалы: 2дг + г-Цг+л/з-о,21 туюнтмасын программалоо тилдеринде 
\Х + 2)

жазсак, анда төмөндөгүдөй болот:
Паскаль тилипде: 2*SQR(x)+l/ABS(X+2)+SQRT(3)-0.21

Бейсик тилинде; -2*xA2+l/abs(x+2)+sqr(3)-0.21
Темоидөгү мйсалдарды программалоо (Паскаль, Бейсик) 
тилдеринде жазгыла

1 x2 + y 2 2 a + b~ 1,7 3 a+b...... __ 9 4 ( ’ x-A o-.v2ar+vr У+Т----■
V y + l) b\ ;•••Х-+У

2
, d

c+— ь----e+/:+ 0,5
с 4 d

5 2X
1+X + -7-.

5 1,2 -9, Sir 7 X' ~y‘ X 8 X2 - y 3" X
1 -У +  3 ' 3' у x - у ...  ̂у  X у

9 l+W+li+x! 10 д/l +д/Н
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Төмөндөгү нрограмматюо тилдерннде жазьшган туюнтмаларды 
математикалык турге альш келгиле___________

1. 1+sqr (abs ((х+у) /2)
2. sqrt(a+b)-sqrt(a-b)
3. а*Ь/(c+d)-(c-d)/b*{a+b)
4. а+b/ (c+d)-(a+b)/c+d
5. (b+sqrt(sqr(b)-4*a*c))/2*a

№ 7  Л А Б О Р А Т О Р И Я Л Ы К  ИШ
Менчиктее оператору 

Иштин максаты; Паскаль жана Бейсик тилиндега менчиктее 
операторуна мисалдарды иштөө менен, алгоритм жана програм-маны 
түзүүгө үйрөнүу.

ТүшүндурМв
Паскаль тилиндега менчиктее операторунун жалпы жазылышы 

темендегүдөй болот: <өзгөрме>:=<арифметикалык туюнтма>
Бейсик тнлинде менчиктее оператору -  Let Бул операторду 

жазсак да болот, жазбасак да болот.
let <езгерме> = <арифметикалык туюнтма>

Менчиктее операторунда од жактагы арифметикалык 
туюптманьш мааниси эсептелинип, сол жактагы езгермеге мен- 
чиктелет, ыйгарылат, багакача айтканда таандык кыльшат.
Мисалы: у  = 2х2+Ы

Паскаль тнлинде: у:=2 *SQR(X) +ABS (X) 
Бейсик тнлинде: LET у=2*Хл2 + ABS(X)
'өменкү тапшырмаларды аткаргыла:

1. a:b-SQR(2) ьшгаруу оператору болобу? Болсо, эмне үчүн?
2. а*в+х:=0 ьшгаруу оператору болобу? Болсо, эмне үчүн?
3. z озгөрмөсүнө х жана у өзгөрмөлерүпүн суммасыньга жарымын 

ый 1 -арып жазгыла.
4. к очгормосүнө а жана b өзгөрмөлерүнүн суммасын, ал эми t 

озгормосүнө сумманы ыйгарып жазгьша.
5. г озгормосуне а езгермесун эки эселентип ыйгарып жаз.
6. р озгормосүне өзүн ОД ге чоңойтуп ыйгарып жаз.
7. х озгормосүне а жана b өзгөрмелөрүнүн ариф-к орто саньш, у 

озтрм  о бул сандардьш геом-к орто саньш ыйгарып жазгьша
8. г озгормосуно у .жана z езгермөлөрүнүн эки эселенген 

кобойтүидүсүи t озгермөсүне 0 саньш ыйгарып жаз.
9. г озгормосуио а жана b езгермелерүнүн суммасьшын 

квадратыиаи бирди кемнткенди менчиктеп жаз.
10 b езгермоеүмо у менен 1 дин айырмасыньш абсолюпук 

чондугун мепчикк и жаз.
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№8 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Паскаль тюхинш (write, writeln) жана Бейсик тилшнн (print) 
чыгаруу операторлору.

Иштин максаты: Паскаль жана Бейсик тилдерин пяйдяттянт.тп; 
математикалык туюнтмаларды программалоо тилдерине которуп 
жазууга үйрөнүү жана калыптануу.

Паскаль тшшндеги чыгаруу опреатору -  бул write, writeln. Бул 
экөо тең чыгаруучу оператору болуп эсептелет. write,writeln “жазуу” 
дегенди билдирет. write маалыматты бир сапка эле чыгарзт, ал эми 
writeln оператору болсо, курсорду кийинки сапка түшүрүп, анан 
чыгарат. Бул эки операторду тең колдонсок болот Аньш жалпы 
жазьшышы темөндөгүдей болот:

write (<өзгөрмөлердүнтизмеси>); 
writeln (<өзгермөлөрдун тизмеси>);

Бейсик тилиндеги чыгаруучу оператор болуп -  print эсептелет. 
Жазылуу форматы: print <өзгөрмөлөрдүн тизмеси>
Мисалы: 1. “Менин атым Мерует” - деген сөзду чьп'арууда 

Паскаль тилинде: write (‘Менин атым Мерует’);
Бейсик тилинде: print “Менин атым Мерует” 

депжазабыз.
2. к=12 + 7 9 -2  туюнтмасын жазып, чыгаруу учүн 

Паскаль тилинде: write(‘k=12+79-2’);
Бейсик тилинде: print “k=12+79-2”

3.12 + 7 9 -2  туюнтмасынын жыйьштыгьш чыгаруу үчүн 
Паскаль тилинде: write(‘k=,,12+79-2);
Бейсик тилинде: print “k=”;12+79-2 

десек, анда жыйьштьп'ьшда k=89 деген жооп чыгат.

Томөнкү тапшырмаларды аткаргьша (Паскаль жана Бейсик 
тачдеринде):_____ ;___________________________________

1 “Мен Паскаль тилинде программа түздүм” -  деген сөзду 
чыгар.

2 “Мен Бейсик тилинде программа түздүм” -  деген сөздү 
чыгар.

3 679,-71+41 туюнтманын өзүн чыгаруучу программа
4 679-71+41 туюнтманын жыйынтыгын адгаруучу программа 

туз.
5 х=0,2 болсо к=х2+2 туюнтмасын эсептеп чыгаруучу алгори гм 

жана программасын туз.
6 Каалаган диалогдук программаны туз.



170 Практикалык жана лабораториялык иштер

7 Өз атынды, фамилиянды, туулган жылынды Киргизии, 
экранга чыгаруучу программа туз

8 “Биздин класс” - деген темада чакан аңгеме тузуп, алы 
экранга чыгар

9 Төмөнку жазылыштардын кайсынысы туура:
а) read(х,у); х=у+1; write(х,у);
б) read(x,a,b); а:=Ъ*х; write(a,b,x);
в) read(x,y,z) d:=x+y+z write(x,y,z,d);
г) read х,у; write х,у;
д) read(х,у); у:=х+5; write(‘y=’,y:8:2);
е) writeCKHTEn”);
ж) write (‘Биздин класс ынтымактуу’);

10 Төмөнкүжазьшьпптардын кайсынысы туура:
а) input х ,у : print х,у
б) input a,b,c print a,b,c
в) input d,k,n: z=d+n-c: print d,n,c,z
г) input(x,y,z):
^  print ‘Калем can’
е) input “x=”;x,”y=”;y
ж) Drint “x==”:x,”y=”;v
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№9 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Сызыктуу программалоо 
Иштин максаты: Паскаль жана Бейсик тшщерине сызыктуу программа 
түзүү менен бирдикте, билгичтиктерин калыптандыруу.

Т үщ ңдам е
Мисалы: Айлананын узупдугун эсептоочу программаны түзуү-

Паскаль тилинде:__________  Бейсик тилинде:
Program ailana; REM ailana
const р=3.14; P=3.14
yar rx:real; PRINT “гди киргиз”
begin INPUT r
writeln (‘г ди киргиз’) ; C=2*P*R
read(r); PRINT “C=’;C
e:=2*p*r; END
write(‘c=’,c:6:2);
end.

Төмөнкү тапшырмаларды аткаргьша:

1. Тик бурчтуктун аянтын жана периметрии аныктоочу 
программаны туз.

2. а  = 6 болсо к = \2а1 - 1]+27 туюнтмасынын маанисин эсеп- 
төөчу программаны түз.

3. 2а2 ,
w = -  15х -23 а =2,1 туюнтмасынын маанисин 

эсептоочу программаны түз.
4. Герондун формуласын колдонуп, уч бурчтуктун аянтын 

эсепте.
5. Радиусу 16 см ге барабар болсо, анда айлананын узундугун 

эсепте.
6. Тик бурчтуктун аянты 120 см2, ал эми узундугу 20 см ге 

барабар болсо, Туурасын эсепте.
7:

v --\i(x -1 )-h x 2 + - х  туюнтмасынын маанисин эсептоочу 

программаны туз.
8. Х ~У ~

1 х г у ~  ' туюнтмасынын маанисин эсептоочу 

программаны туз.
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9.
t -  +2 (x -y )  туюнтмасынын маанисин эсептоочү

X + ----  . |/  l + x
программаны түз.

10 a, b, c, d, e, f, g  каалагандай натуралдык сандар берилген. Бул 
сандардьш арифметикалык орто саньш эсептөөчү 
программаны туз.

№10 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Экранды жасалгалоо 
Иштин максаты: Паскаль тилинде программа түзүү менен бирддкте 
экранды жасалгалоо ну үйрөнүү, практикада колдонуу.

Түшүндурмө
Паскаль тилинде программа түзүү менен ‘ экранды ар түрдуү 

жасалгалоону жүргүзө алабыз.
1. Экранды жасалгалоодо CRT модулунун колдонобуз. Аи үчун 

программаньш аталыш аймагында Uses crt; ны жазуу жетиштүү
2. textbackground (u) -  бул монитордун экранынын түсүн өзгөртөт. (0 < 

ц <15)
3. textcolor(n) - бул текстин түеүн өзгөртөт. (0 < и < 15)
4. gotoxy(x,y) - бул чыгарылуучу маальматты монитордун каалагандай 

жеринечыгаруугажардамберет. 0 < х < 80,0 < у <25.
5. cSrscr -  экранды тазалайт.
Мисалы: Көк фонго сары түс менен “Салам” деген создү мони-тордун 
экранынын ортосуна чыгаруучу программа төмондогүдөй болот;
program gh; (0.0) (40.0)____
uses crt; 
begin
textbackground (1); ' . '0,1-2)-------Салам
textcolorfiU); 
clrscr; gotoxy (40,12);
\уп1е(‘Салам’);
end.
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Төмөнку тадшырмаларды аткаргьша:
1. Экрандьш оң жак жогорку бурчуна жашыл фонго, Кызыл түс 

менен өз атывды чыгаруучу программаны туз.
2. Экрандьш сол жак жогорку бурчуна кызыл фонго, кара түс 

менен “Улуттук компьютердик гимназия” деген сезду 
чыгаруучу программаны туз.

3. “2001-жыл туризм жылы ”
********************* деген маалыматты монптордун 

ортосупа кок туе менен чыгаруучу программаны туз.
4. “Силер XXI кьшымдьш кадрларысыңар!” деген сөзду 

монптордун жогорку сол бурчуна кек фонго сары туе менен 
чыгаруучу программаны туз.

5. “МАНАС эпосу кыргыз элинин знгшклопедиясы” деген сөзду 
монитордун төмөнкү он, бурчуна жашыл фонго кызыл туе 
менен чыгаруучу программаны туз.

6. у=-2х2 жана у=2х2 функцияларыньш маанисин жасачгалоо 
менен жыйьштыгын чьп'аруучу программаны туз.

7. “Менин үй-булөм”- деген темада чакан ацгеме жазып, аны 
жогоруда көрсөтүлгөн экранды жасалгалоо операторло-рунун 
жардамы менен экранга чыгар.

8. “Кыргызстан -  көп улуттуу өлкө”- деген сүйлөмду экрандын 
ортосуна кызыл түстө сары фондо чыгаргыла

№11 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Шарттуу операторлор 
Ит т ин максаты; Шарттуу операторлорго мисалдар иштөө менен 
бирдикте программа тузууге такнгалуу.

Түигундурмө

\ а + Ь  а ^ Ь лМисалы: v = \ , Алгоритм тилинде:
[а- Ь а <Ъ

A ir
. Оашы а,Ь 

эсер а >=Ь 
анда у = а + Ъ 
антп у= а-Ъ  
жый у 

бут 
аяш

-----
/  а,Ь /

; ' Ч  : >  .
у=а+Ь у=а-Ь

...— 1
/ У /

С
г

ашъР)
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Паскаль т и л и н д е : _________ Бейсик тилинде:
program tuiuntma; REM tuiuntma
var a,b,y:real; INPUT “a,b ны киргиз”;а,Ь
begin IF a>b THEN y=a+b ELSE y=a-b
write(‘a,b ны киргиз’); PRINT у
read (a,b); END
if a>=b then y:=a+b else y:=a-b;
write(‘y=’,y:6:4) ;end.

Төменкү тапшырмаларды аткаргыла:

1.
z = .

а 2 +Ь2х х < 0

ЬХ2 а = 0,95; 6 = 3,45 
Vax +----х > 0

с
2.

h = <

у 1—5у + 1 
5у + 1 | j/>10 

\У + ‘1
у 2 + 1 у - 3  >»<10

3.

t = ■
- j -  + -Jz z > 30 

lz + 7l a----—+ Г 2<10

4. Кандайдыр бир b саны берилген. Эгерде b саны оң сан болсо, 
анда аны квадратка көтөрңп, жыйьгатыгына 5 ти кош, антпесе 
b санынын абсолюттук модулун эсепте

5. d жана q сандары берилген. Эгерде бул сандардын 
суммасынын кубу, алардьш квадраттарынын суммасьшан чоң 
болсо, анда ал сандардьш көбөйтүндусүн, антпесе катышын 
тапкыла. d*0, q^O

6. х саны берилген. 0 < х < 1 барабарсыздыгынын аткарылышын 
текшергиле. Эгер бул барабарсыздык аткарылса, анда 1 
саньш, антпесе 0 саньш экранга чыгаргыла.

7. х, у ,z сандары берилген. max(x+y+z,xyz)+5 туюнтмасынын 
маааисии эсептегиле.

8. ,ч, у ,z сандары берилген. mmCx'+y2, yVz^-S туюнтмасынын 
мааписии эсептегиле.
х,у очгормолөрү берилген. Координатасы(х,у) болгон чекит, 
борбору координаталар башталышында жаткан бирдик 
радиустагы айланадажатаарын аныктагыла.

10 Үч сам бсрилп'н. Бул сандардьш арасынан терс болгондорун 
квадратка которуу программасын түз.
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№12 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Тармак ичинде тармак 
Иштитг макеаты: Тармак ичинде тармакка мисалдар иштее менен 
бирдикте программа түзүүгө такшалуу.

Ззршувдурме
Турмуштагы аракеттер бир эле шарттан көз каранды эмес, бир 

нече шарттардан көз каранды болушу мумкун.
х х > 2  

Мисалы: у  = ■ х+i о < х < 2
х - \  х <0

Жогорудагыдай мисалдар берилсе, биз аны чыгаруу учун эки 
жолу шарт текшеребиз. Анын жалпы жазылыш төмендөгудөй болот:

К <шарт1> then А
ELSE И <шарт 2> then В ELSE С
А, В, С-аракеттер.
Блок-схемасы:

program tuyuntmal; 
var x,y:real; 
beginwrite (‘x тин маанисин киргиз’); read (x); 
if x> 2 then y:=x else if x<=0 then y:=x-l 
else y:=x+l; write Cy-',y:6:4); 

nid. '
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Бейсик тилинде:
REM 
INPUT х
IF х>=2 THEN у=х ELSE IF х<=0 THEN у=х-1 ELSE у=х+1
PRINT у
END

Төмөнкү тапшырмаларды аткаргыла:

1. а, b, с сандары берилген. а<Ь<с барабарсыздыгы аткарылса 
“туура”, анпесе “туура эмес” деген маалыматты экранга 
чыгаргыла.

2. х,у сандары берилген. Эгер экөе тең терс сан болсо, анда 
алардьш ар бирин модулдары менен алмаштыр, эгер бироо 
гана терс болсо, анда алардьш маанисин 5 ке чоңойт, эгер экөө 
тең оң сан болсо, анда алардьш суммасын эсепте.

3. Эгер берилген х, у, z сандарынын суммасы бирден кичине 
болсо, анда х жана у тин кичинесин у менен i  тин жарым 
суммасы менен алмаштыр

4. х, у, z од сандары берилген. Жактары х, у, z болгон үч 
бурчтукту чийүүгө болобу? Жообун текст формасында 
чыгаргыла.

5. Берилген терт сандын эц кичине маанисин тапкьша.
/■ 6. Берилген сандардьш арасынан оң сандарды таап, алар жуп 

экендигин аныктагьша.
7. Берилген сандардьш арасынанЗ ке так бөлүнгөн сандардьш 

чоңун тапкьша. 7,
8. Эгерде х, у сандарынын суммасы z, t сандарынын суммасына 

барабар болсо, анда х менен t нын жана у менен z тин 
айырмаларын салыштыргьша.
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№13 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Goto шартсыз өтүү оператору.
Иштин максаты: Шартсыз етуу операторуна мисалдар иштөө 
бирдикте программа тузууге такшалуу.

Трпундарме
Мисалы: ах = Ь турундегу тендемени чыгаруунун программасы

менен

Паскаль тилинде: 
program tendeme; 
label 10, 20; 
var a,b,x:reai; 
begin
write(‘a,b ны киргиз1); 
read (a,b);
if a=0then goto 10 else x:=b/a; 
writeCx>=’,x:5:3) ;goto20;

Бейсик тилинде:
REM
INPUT a,b
IF a=0 THEN GOTO 10 ELSE
x=b/a:GOTO 20
10 PRINT “чыгарыльппы жок”
20 PRINT x 
END

10: write (‘тендем енин тамыры жок’); 
20: end.

Төмөнкү талшырмаларды аткаргьша.

1. х, у, z сандарьшын эң кпчинесин тапкыла.
2. Берилген уч сандардьш бири-бири менен өз көбөйтундулөрун 

салыштыргыла Мисалы: a, b, с; a*b, b*c, а*с
3. z = 4X2 + 5 теңдемесинин бардьш: тамырларьш тапкыла
4. Терт сан берилген. Эгерде алардын суммасьгаы ар бир сандын 

квадратынан чоң болсо, анда ал сандарды прети менен 
жайгаштыр

5. Ар кандай геометриялык фигуралар берилген. Алардын 
аянттарьш сальпатыргыла.

G. Берилген сандардьш көбөйтупдусу апардын суммасынын 
квадратына барабар болсо, ал сандардын ар бипин кубга котөр.

7. Бир класста 15 окуучу бар. Алардын чейрек боюича алган 
баалары боюнча канчоосу “2”, ”3”, “4”, “5" деген бааларды 
алгапьш акыкта.

8. ■jc+'I х<10

у=- л'2 + 2х -1 10 < х < 20 эуюнтмасын эсептегиле 
-  5| х > 20

v
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№14 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Азырынча цикли
Иншш_ максаты; Программалоо талдерине мисалдар иштөө менен 
бшшмдерин такшалтуу. (

Түшүндүрме
Мисалы: 1 ден 20 га чейинки жуп сандардын суммасьш табуу.

Паскаль тилинде: > ________ Бейсик тилинде:
Program summa; REM
var s,k,x,h:real; INPUT k,x,h
begin s=0
write(‘k,x,li ты киргиз'); 10 IF x>=k THEN GOTO 20
read (k,x,h);s:=0; s=s+k:k=k+h: GOTO 10
while x>=k do begin 20 PRINTS
s:=s+k; k:=k+h; end; end
write(‘k--’,k:6:4,‘s=’,s:5:3);
end.

Томонку тапшырмаларды аткаргыла:

1. I ден 50 re чейинки так сандардын суммасын тапкьша.
2. г yfv +?)• 4 -т'\4у' 7у + !б| функциясынын маанисин [-2, 2] 

аралыгъшда 0,25 кадамы менен эсептеп, таблица формасында 
чыгар

3. а од саны берилген. а дан кичине болгон эдчоц п > 0 санын 
тапкьша

4. 1 ден 5 ке чейинки сандардьш ар биршшн факторианын 
эсептегиле. Мисалы: 1!, 2!,
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5. Эгерде эки сандын суммасы N ден чоң болсо, анда ал 
сандардьш 1свадраттарьшьш суммасын эсепте

6. а жана b сандары берилген(а>1). b санынар кичине болгон а, аа, 
а3, . , .  чексиз удаалаштыгынын мүчөлерүн тапкыла.

7. Анык сандардын удзллаштыгында терс жолукканга чейинки 
бардык сандардьш суммасын эеептегнле.

8. Анык сандардьш удаалаштыганан терс сан жолукканга чейин 
бардык санды квадраттык тамырдан чыгаргыла.

№15 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Чейин цикли (repeat, until)
Иштин максаты: Программалоо тилдеринде чейин циклине мисалдар 
иштөө менен билимдерйн такшалтуу.

Түшүндү1)м0
Мисалы: 2 ден 20 га чейин жуп сандардын суммасын табуу 

Паскаль тилинде 
program sum; 
var s,k,x,h:real; 
begin
write (‘k,x,h, киргиз’); 
rcad(k,x,h); s:=0; 
repeat
s:=s+k; k:=k+h; 
until k>-x; 
writeln (‘s=’,s:5:3); 
end.

Бейсик тилинде:
REM
INPUT k,x,h:s=010 s-s+k:k=k+h 
II- k>x THEN GOTO 
l'KINTs:END

\ омонку тапшырмаларды аткаргьша:

[,
)

и саньшЫн бардык натуралдык болүүчүлорүн экранга чыгар.
и жана ш сандарынын жалпы орток бөлүмүн тап.
1 дон ЮОге чейинки сандардаи х үчүи көп мүчонүн маанисин 
чьи ар(х тинар бир кийинки мааниси мурункусунан 1 ге чоң).

1 10 дои 20 га чейинки натуралдык сандардын кубун экранга 
чыгар.

) а,.......а„ анык сандары берилген. а га бөлүнүүчү жана 1>га
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белүнбөөчү сандардьш саньш жана суммасын тап.
6. п натуралдык, а1(...аа чейинки сандар берилген. ai,....a„ эң чоң 

жети мүчөнү 7 саны менен алмаштыр жана мындай 
мучолврдун санын эсепте.

7. и. натуралдык саны, at , ...., а„ чейинки бүтүн сандары 
берилген. al,..., аа чейинки оң саадардьш суммасын жана терс 
сандардын (эсебин)санын алгьша.

8. п натуралдьпс саны, а, Хь..., х„ бүтун сандары берил-ген. хь ...., 
хп арасьшда жок дегенде а га барабар болгон мүчө бар болсо, 
анда андан кийинки бар-дык мүчөлөрдун суммасын, антпесе 
жообун а саны болгудай кылып эсептегиле.

№16 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Параметрлүү цнклды уюштуруу(Еог, Do командалары)

Ииттшт максаты: Программалоо тилдеринде циклды уюштуруу-пун 
атайын формаларына мисалдар шптөө менен билимдерин такшалтуу.

Түшүндүрме
Паскаль татшнде параметрлүү циклды уюштурууда өзгормөнүн 

башталкы жана акыркы маанилери менен иш алып барабыз жана 
өзгөрмөнүн баштапкы мааниси улам бирге гана чоңоёт, кадамды 
бирден чоң деп ал а . албайбыз. Параметрлүү циклдын жазылуу 
форматы: for i:=k to n do 
мьшда k -  езгөрменүн баштапкы мааниси 

n -  өзгөрмөнүн акыркы мааниси 
Ал эми Бейсик тилинде мындай проблемадан чыгуу үчүн STEP 

оператору колдонулат, б.а. өзгөрменүн маанисин бирге гана 
чоңойтпостон кааиаган өсүндүге чоңойто алабыз. Жазылуу форматы: 

FOR i=k ТО п STEP d 
мьшда k -  өзгөрмөнүн баштапкы мааниси, н -  озгөрмөнүн акыркы 
мааниси, d -  есүнду
Мисалы: 1 ден 10 го чейшки сандардын суммасы.

Program summa; REM
var s:re;il;k: integer; s=G:FOR k=l TO 10
begin s:-0; s=s+k
for k:=l to 10 do s:=s+k; NEXTk
writeln (‘s=’,s:5:3); PRINT “s=”;s
end. END
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Төмөнкү тапшырмаларды аткаргыла:

1. 11 натуралдык саны берилген. Төмөнкүнү эсептегиле: 
1 1 1  1
, + » + ,+-•+1 2  3 и

2. 11 натуралдык саны, анык ai, ..., ап сандарынын удаалаштыгы 
берилген. аи .... ап дин орточо арифметикалык саньш 
эсептегиле.

3. Анык аь ..., а„ сандарьшьга удаалаштыгы берилген. Бул 
удаалаштыктын мүчөлөрүнүн арасыиан 5 ке бөлунгөндөрүнүн 
суммасын эсептегиле.

4. 11 натуралдык саны, анык уь ..., уп сандарынын удаалаштыгы 
берилген. Төмөнкүлөрдү эсептегиле:

мыңца z,. = \ У' ~ 2 
’ [0,5 башка убакта

5, 11 натуралдык саны, анык уь у„ сандарынын удаалаштыгы 
берилген. Төмөнкүлөрду эсептегиле:

2 2 \У1 0 Ф < |- 10г, +...+z>; , мыңңа z( =A 1 1
[1 башка убакта

С. y=sinx функциясынын маанилер таблицасьш чыгаргыла. 
Таблица эки мамычага ээ, аньш i-сабында тиешелүү түрдө х-, 
жана У) жайгашкан. Мьшда х,=0, li, yi=siiiXi.

7. п дин каалагна маанилеринде l+sinx+sinx2+...+siiixn 
эсептегиле.

8. 1 ден 100 ге чейинки натуралдык сандарды тескери тартипте 
ирети менен экранга чыгар

№17 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Циклдын уч формасын тең колдопуи маселелсрдин 
программасьш түзүү 

Иштин максаты: Циклдын үч формасын тең колдопуи маселепердин 
программасын түзүу менен окуучулардын мурда алган билимдерин 
г.алыитандыруу

Түшүндүрмо
Мпеаны: у = х 2 + 5х-4  функциясьшын маанисин х тин 1 ден 10 п> 
•Н1ПГМКП маанилеринде эсептегиле.
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1. “Азырьшча” циклинде карайлы. 
Паскаль тилинде: Бейсик тилинде:
program esep; REM
var x,y:integer; X=1
begin x:=l; 10 IF x>=10 THEN 20
while x<=10 do begin y=xA2+5*x-4
y:=sqr(x)+5*X4; PRINT x=’;x,’y=’;y x=x+l
writehi(‘x=’,x,”,’y=’,y); x=x+l; end; GOTO 10
end. 20 END

2. “Чейии” циклинде карайлы:
Паскаль тилинде: _________  Бейсик тилинде:

program esep; REM
var x,y:integer; x=l
begin x:=l; 10 y=xA2+5*x-4
repeat PRINT‘x=’;x,’y=’;y
y:=sqr(x)+5*x-4; x=x+l
writelnCx=’,x,’ 7y=\y); IF x<=10 THEN 10
x=x+l; END
until x>=10;end.

3. Параметрлүүциклде карайлы:
Паскаль тилинде:_____________ Бейсик тилинде:

program esep; REM
var x,y:integer; FOR x=l TO 10 STEP 1
begin y=xA2+5*x-4
for x:=l to 10 do begin PRINT ‘x=’;x,’y=’;y
y:=sqr(x)+5*x-4; NEXT x
writeln(‘x=’,x/ Vy=’,y); END
end;end.

Төмөнкү тапшырмаларды аткаргыла(Паскаль жана Бейсик
тилдеринде):

1. n натуралдык сандын суммасьшан квадраттык тамыр чыгаруу 
программасын түз.

2. Удаалаш берилген к сандын квадраттарынын көбөйтуддусүн 
эсентеген программа туз.

3. Берилген z натуралдык сандарды тескери тартипте 
жайгаштыр жана алардын ар бирин к-даражага көтөрүү 
программасын туз.
(2м-1)!-(Ни 2)! ни эсептеген программа туз.

5. 1 a y ' \ hy \ г функциясынын маанилерин п натурапдык 
саидар учун х-ептегиле, таблицасын түзгүлө
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Бейсик тидиндегп параметрлүү циклдн колдонуп төмөнкү 
тапшырмаларды аткаргьша ________ _

6. I нин мааниси улам к га чоцоёт деп эсептеп, берилген
i + c i2 ~ s fc i

функциянын маанисин эсептегиле: d -  b i ...... ............ ..

7. аь .... , а50 анык сандардьш удаалаштыгы берилген. Эгер 
удаалашгыктын ар бир мүчөсү кийинки турган мүчөдөн п эсе 
чоц болсо, анда бул удаалаштыктын суммасьш эсептегиле.

8. Берилген к сандардын арасынан 3 кө так бөлүнгөн сандардьш 
суммасьш эсептегиле.

№18 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Саптык чондуктар менен шнтеө.

Итптин максаты: Окуучуларды саптык чондуктар менен иштеедөгү 
өзгөчөлүктөрдү кенен пайдаланууга багыттоо.

Түшүндүрма;
Литердик чондуктар Паскаль тилинде STRING сапчасы менен 

берилет. Ал программаньш аталыш аймагьшда езгөрмөлөрдүн 
типтерин баяндоо бөлүгүнде жайгашкан. Мисалы:Уаг fdistring;

Ап эми программаньш аткарыльпньшда саптык өзгермөге 
берилген сап аппострофко альшынып менчиктелнн жазьшат:

fd:=’BniUKeK’;
Паскаль тилинде саптар менен төмөнкүдөй аракеттерди аткара 

алабыз:
1. Саптарды бириктирүү операциясы(конкетанация). Бул операция 

+(бул математпкадагы кошуу белгиси эмес) белгиси менен 
беягиленет.

2. Салыштыруу операциялары: =; >=; >; о ;  <; <=. Ар кандай узундуктагы 
саптарды сапьпптырууга болот. Саяьпптыруу ASCII кодуна ылайык 
солдон оцду көздөй жүргүзүлот.

3. Саптьш белгиленген бөлүгүн көчүрүп алуу - copy(st,n,k) функциясы, 
мында st - көрсөтүлгөн сап, п - баштапкы позиция, к - көчүрүү үчүн 
зарыл болгон символдордун сапы

4. Саптын белгиленген бөлүгүн өчүрүү -  delete(st,n,k) процедурасы, 
мында st -  кврсетүлгөн сап, n - баштапкы позиция, к -  өчүрүлүүчү 
символдордун саны

5. Көрсвтүлгөн сапка белгиленген саптын бөлүгүн коюу 
ittsert(stl,st,n)nponeflypacbx, мында stl - белгиленген саптын болугу, 
st - көрсотүлгөн сап, п - ордуна кою башталуучу символдордун 
позицпясы.
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6. Белгиленген салтын бөлүгүн көрсөтүлгөн саптан издоо -  
k:=pos(stl,st) функциясы, мьшда stl - белгиленген саптын бөлүгү, st -  
көрсетүлген сап, к- белгиленген саптын болүгүнө алгачкы кирүү 
позиииясы

7. k:=Iei;gtli(st); функциясы саптын узуцпугун көрсөтөт.
8. STR процедурасы каалаган анык же бүтүн типтеги санды символдор 

сабына айландырат: str(b,st);
Мьшда: b - сан өзгөрмөсү, st - символдор сабы

9. VAL процедурасы цифраларды камтыган сапты анык же бүтүн 
типтеги санга айландырат: val(st,b,code);

Бейсик тилинде салтык чондуктарды айырмалал белгилөө 
максатында аларды А$, В$, жб. Катарында белгилешет. Бул саптык 
өзгөрмөгө берилген сап тырмакчага(“) альшып менчиктелин жазылат: 
А$=”Бишкек”

Бейсик тилинде саптык чондуктар менен иштеөдө томөнкү 
операторлорду колдонобуз:
1. Саптын узундугу LEN(A$) операторунун жардамы менен 

аныкталат.
2. Саптарды бириктирүү операциясы(конкетанация). Бул операция 

+(бул математикадагы кошуу белгиси эмес) белгиси менен 
беягиленет.

3. Салыштыруу операпиялары: =; >=; >; о ;  <; <=. Ар кандай узундуктагы 
саптарды салыштырууга болот. Салыштыруу ASCII кодуна ылайык 
солдон онду көздөй жүргүзүлөт.

4. Саптын ортосунан кандайдыр символдордун удаалаштыгын кесип 
алуу MID$(A$,N,K) операторунун жардамы менен берилет. Мында 
А$ -  берилген сап, N -  баштапкы позиция, К -  кесип алуу үчүн зарыл 
болгон символдордун саны

5. Саптын оц жагынан кесип алуу RIGHT(A$,K) оператору менен 
коштолот: Мында К -  кесип алуу үчүн зарьи болгон сим-волдордун 
сапы

6. Саптын сол жагынан кесип anyy LEFT(A$,K) оператору менен 
коштолот: Мында К -  кесип алуу үчүн зарыл болгон сим-волдордун 
сапы

Мисалы: “Кыргызстан -  коп улуттуу ыамлекет” дегек саптан 
“Кыргызстан”, “мамлекет”, “коп улутт>у” деген сөздөрдү алгыла. 
Ошондой эле “Орто Азиядагы “ деген сөздү берилген сапка кошуп 
жачгыла. “Кьци'ызстан -  мамлекет” деген жацы сүйлөмдү алгыла.

i 1аскаль тилинде: 
program sap; 
uses crt;
var a,b,c,d,s,l:s(ringf50|;k,t:integer; 
begin
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cirscr;
а:='Кь1ргызстан - коп улуттуу мамлекет';
writeln (a) ;t:=leugth (а);
writeln (’саптын узундугу - ’,t);
b:=copy (аД ДО) ;writeln(b) ;t:=length (Ь) ;
writeln ('саптын узундугу - !,t);
с:=сору (а,2б,8); writeln (с) ;t:=length (с);
writeln ('саптын узундугу - 'Д);
d:=copy(a,14,ll) ;writeln(d) ;t:=length (d);
writeln ('саптын узундугу - ',t);
s:='OpTo Азиядагы ';writeln(s);t:=length(s);
writeln ('саптын узундугу - !,t);
l:=s+a; writeln (1) ;t: =length (1);
writeln('саптьга узундугу - ',t);
delete (a,l 3 Д 2) ;writeln (a);
t:=leugtli (a) ;writelu ('саптын узундугу - ',t);

. insert (s,a, 14) ;writeln(a) ;t:=Iength (a); 
writeln ('саптын узундугу - ',t);writeln; 
writeln ("'Орто Азиядагы" деген сапты издоо'); 
k:=pos(s,a);
writeln ("'Орто Азиядагы" д-н сап-н позициясы-',к); 
end.

Бейсик тилинде:
REM
CLS
А$="КЫРГЫЗСТА11 - КОП УЛУГТУУ МАМЛЕКЕТ' 
B=LEN (А$) :PRINT A$:PRINT "САПТЫН УЗУВДУГУ-";В 
C$=LEFT$ (А$, 10) :PRINT С$
B=LEN(С$):PRINT "САПТЫН УЗУНДУГУ-";В 
D$=RIGHT$ (А$,8): PRINT D$
B=LEN(С$):PRINT "САПТЫН УЗУНДУ1У-";В 
F$=MID$ (А$, 14,11): PRINT F$
B=LEN (F$) :PRINT "САПТЫН УЗУҢЦУГ/-";В 
G$="OPTO АЗИЯДАГЫ": PRINT G$
B=LEN(G$):PRINT "САПТЫН УЗУҢДУТУ-";В 
H$=C$ +»-»+" "+G$+""+D$
PRINT H$:B=LEN (H$):PRINT "САПТЫН УЗУНДУГУ-»;В 
K$=G$+" "+A$: PRINT K$
B=LEN (K$):PRINT "САПТЫН УЗУНДУГУ-";В 
END
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Төмөнкү тапшырмаларды аткаргьша:
1. Берилген сүйлөмдүн узундугун эсептегиле жана ал сүйлөмдү 

түзгөн сөздөрдү чыгаргыла.
2. Берилген саптагы “а” тамгаларынын санын эсептегиле.
3. Берилген саптарды салыштыргыла.
4. Берилген сөздөрдөрдөн сүйлөм түзгүлө.
5. “2001-жыл -  туризм жьшы” деген саптан “туризм” деген 

сездүн позпциясын аныктагыла.
6. “Кыргызстанда жети область бар. Алар: Чүй, Ош, Жалал-Абад, 

Нарын, Талас, Баткен, Ысык-Көл” деген саптан 
“Кыргызстандагы областтар: Чүй, Ош, Жалал-Абад, Нарын, 
Талас, Баткен, Ысык-Көл” деген сапты алгьша.

7. Берилген саптан “р”, “njj “о” тамгалары кездешкен создөрдүн 
санын эсептегиле жана ал сөздөрдү чыгаргыла.

8. Берилген саптан бардык “ы” тамгаларын өчүргүлө.

№19 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Бир өлчөмдүү массивдер менен иштөө 
Иштин максаты: Бир өлчемдүү массивдер катышкан амалдарды 
аткаруу менен окуучулардын билимин терендетүү

Трпүпдүрме
Бир өлчөмдүү массивдерди баяндоо Паскаль тилинде 

төмөндөгүдөй жүргузүлөт:
a:array{l..n] of <массивдин тиби>; 

мында а- массивдин ысмы; п- массивдин элементтерикин саны; 
мисалы: a:array[1..6] of real; Паскаль тилинде массив чарчы кашаага 
“]” алыньш жазьшат. Мисалы: а[п], Ъ[7], g[100], ж.6.

Ал эми Бейсик тилинде массивди баянд«| үчүн DIM оператору 
колдонулат: DIM A(N) ,мьшда А -  массивдин ыс-мы; N -  массивдин 
элементтеринин саны; Бейсик тилинде массив тегерек кашаага “)” 
алынып жазьшат.

Паскаль жана Бейсик программалоо тилдеринде бир өлчөмдүү 
массивдер менен иштөө үчүп цикл уюштурулат.
Мисалы: В(10)={2, 5, -6, 30, -3, 3, 6, 1, -45, 50} бир өлчөмдүү массиви 
берилген. Массивдин од элементтерин суммасын, терс элементте­
ришш көбөйтүпдүсүн аныктаган программа түзгүлө.

Паскаль тилинде: 
program mas_I;
var l):aiiay[l 10| of real;i:mteger;s,p:real; 
begin
writehi(‘Maccmt и члсмеит-н киргиз’); 
fori:=lto 10 do rca<lhi(b[i]);
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for i:=l to 10  do writeln (b[i]); 
s:-0; p:=l; for i:=l to 10  do 
if b[i]>0 then s:=s+b[i] else p:=p*b[i] 
writeln (‘s=’,s:8:3) ;writeln(‘p=’,p:8:3); 

end.
Бейсик тилинде:

REM
DIM b (10)
PRINT “массивдин элементтерин киргиз” 
FOR i=l TO 10:INPUTb(i): PRINT b(i):NEXTi 
s=0: p=l:FOR i=l TO 10 
IF b(i)>0 THEN s=s+b(i) ELSE p=p*b(i)
NEXT i: PRINT “s=’;s,“p=”;p 
END

Томөнкү тапшырмаларды аткаргыла:
1 . Si, s2, • • •, s2o анык сандарынан турган бир өлчөмдүү массив 

берилген Бул массивдин элементтерин томонку тартипте 
жайгаштыргыла: S20, Sio,. . . ,  Si

2 . ki, кг, . . . kj6 анык сандарынан турган бир өлчөмдүү массив 
берилген. Бул массивдин элементтерин төмөнку тартипте 
жайгаштыргьша: Ь , ka, к2, к !0, . . . ,  к?, кщ

3. ci, с2, . . . си бүтүн сандарынан турган бир өлчөмдүү массив 
берилген. Бул массивдин элементтерин төмөнкү тартипте 
жайгаштыргыла: Сь-Ctg, c2, C17, . . . ,  eg, с<>

4. Zi, гг, . . . zjo бүтүн сандарынан турган бир өлчөмдүү массив 
берилген. Бул массивдин элементтерин томонкү тартипте 
жайгаштыргыла: Ci+Cio, C2+C9, . . . ,  с5+св

5. G(N) бир олчөмдүү массивинин максим;шдуу жана 
минимачдуу элементтеринин суммасьш эсептегиле.

6. Е(М) бир өлчөмдүү массивиңнин элементтерин өсүү 
тартибинде жайгаштыргыла.

7. Р(К) бир өлчөмдүү массивинин элементтери кемүү тартибинде 
жайгаштыргыла.

8. di, (1г, . . . d]4 бүтүн сандарьшан турган бир өлчөмдүү массив 
берилген. Бул массивдин элементтеринен төмөнкүнү алгыла: 
max( di+di4, d2+d13, ---- d7+ds)

9. Х(К) бир олчомдүү массивинин од элементтерине а санын 
кобөйтүп C(Z) массивине менчиктсгиле, терс элементтеринен 
b санын алып салып, 0(E) массивине мен-чиктегиле.

10 . п натуралдык саны жана qi, (]■;, . . . q„ анык сандарынан турган 
бир өлчөмдүү массив берилген. Эгер п 2 ге так болүнсө, аила 
бул массивдин элементтеринен төмөнкүнү алгыла: min( <h 1 4 . 
Q2+Q3, • • • • q..-1+q,,)
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№20 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Эки өлчөмдүү массивдер менен иштөө 
Иштии максаты: Эки олчомдүү массивдер катышкан амалдарды 
аткаруу менен окуучулардын билимин тереңдетүу

Түшуидүрмө
Эки елчөмдүү массивдерди баяндоо Паскаль тилинде 

төмөндөгүдөй жүргүзүлөт:
A : a r r a y { o f  <массивдин тиби>;

Ал эми Бейсик тилинде массивди баяндоо төмөндөгүдөй 
жүргүзүлөт: DIM A(N,M)
мьшда A -  массивдин ысмы; NxM -  массивдин элементтеринин саны; 
N -  массивдин сапчаларьшын саны; М -  массивдин мамычаларьшын 
саны

Паскаль тилинде: a:array[1..3,1..4] of real;
Бейсик тилинде: DIM А(3,4)
Паскаяь жана Бейсик программалоо тилдеринде эки өлчемдүү 

массивдер менен иштөө үчүк камтылган диющар, б.а. сапча боюнча 
өзүнчө цикл, мамыча боюнча өзүнчө цикл уюштурулат.
Мисалы: C(N,N) эки өлчөмдүү массиви берилген. Саптардын биринчи 
элементинин өсүү тартиби боюнча массивдин саптарын иреттешле. 
N=4 деп алгьша.

Паскаль тилинде: 
program iret; 
const n=4;
type sapcha=array[l..n] of real;

matrix=array[l..n] of sapcha; 
var y:sapcha; c:matrix; i,j,k:integer; 
begin -

for i:=l to n do
for j:=l to n do read (x [i,j ]);
for i:=l to и do begin
for j:=l to ii do I
write(x[ij]:6:l, ); writeln; end;
writela;
for i: 1 to n do begin k:=i; 
for j.-i+l to n do 
if xlj.l ]<x|k,l) tlie ii k:=j; 
v: x[i|; x|i|: x[k]; x[k]:=v; 
for j: t to lido 
write(x|i,j|:(i: I,’ ‘); writeln; 
end; end.
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Бейсик тилинде:
REM
n=4 :DIM v(ii),x(n,n)
FOR i=l TO a: FOR j=l TO n 
INPUT x(ij):NEXTj:NEXT i . .
FOR i=l TO n: FOR j=l TO n 
PRINT x(i,j);:NEXT j:PRINT:NEXT i: PRINT 
FOR i=l TO 11: k=i:FOR j=i+l TO n 
IF x(j,l}<x{k,l) THEN k=j:NEXT j 
FORj=l TO и
v(i)=x{i,j}: x{i,j}=x(k,j): x(k,j)=v(i)
NEXT j:NEXT i
FOR i=l TO u:FOR j=l TO 11: PRINT x(ij);
NEXT j:PRINT:NEXT i
END
'Гомөнкү тапшырмачарды аткаргыла:

1. A(N,M) эки өлчөмдүү массивинин од элементтеринин 
суммасын жана терс элементтеринин көбөйтүндүсүн 
эсептегиле.

2. Берилген S(K,L) эки өлчемдүү массивинин 1-сапчасынын 
элементтерин акыркы сапчанын элементтери менен алмаш- 
тыргыла.

3. Берилген А(Р,Н) эки өлчөмдүү массивинин максималдуу 
элемента турган сапчасын чыгаргыла.

4. Берилген А(Т,М) жана B(Q,R) эки өлчөмдүү массивдеринин 
элементтеринин суммаларын жана көбөйтүндүлврүн 
салыштыргьша

5. Берилген D(N,N) эки өлчөмдүү массивинин элементтеринин 
арасынан окшош элементтер болсо, анда ал элементтердия 
жайгашкан ордун көрсоткүло

6. Квадраттык матрицанын негизги диогоналынын жогору 
жагында жаткан элементтердин максимапдуу элементин 
тапкыла

7. Квадрапъж матрицанын негизги диогоналынын томен 
жагында жаткан элементтеринин минималдуу элементин 
тапкьша.

8. Квадраттык матрицаны транспонирлегиле.
9. Берилген эки өлчөмдүү массивдин элементтерин ичинен 3 ко 

так бөлүнгөндөрүнүн санын эсепте.
10. Берилген эки олчомдүү массивдин ар бир сапчасын ы и 

максималдуу элементин таап жана аЛардан бир өлчомдуү 
маасивди түзгүлө.
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№21 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Камтылган программаны уюштуруу 
Иштин максаты: Камтылган программаны уюштуруу менен 
окуучулардын билимин терецдетүү.

Тдаүндцмө:
, Паскаль тилинде камтылган программаларды уюштуруу үчүн 

атайьщ процедуралар жана функциялар колдонулат. Камтылган 
программа негизги программаньш аталыш аймагында, өзгөрмөлөрдүн 
типтери баяпдалгандан кийин жайгашат. Процедураньш аталыш 
аймагы procedure кызматчы сөзүн жана процедуранын ысмын 
камтыйт. ачар Паскаль тшшнин эрежелерпне баш ийишет. Процеду­
ранын жалпы жазылыш форматы төмонкүдөй: 
procedure ргос(<кызматчы маалымат - параметрлер>) 
var {локалдуу езгөрмөлердү баяндоо бөлүгү} 

begin
...{камтьшган программаны түзгөн операторлордун
удаачаштыгы}
end;
Ап эме функцпялардьш аталыш аймагы жана түзүлүшү томон- 

күлөрдү өз ичине алат:
functkm<biCMbi> (формалдуу параметрлер тпзмеси) 
var {локалдуу өзгермөлердү баяндоо бөлүгү} 

begin
... {функнияньш түзүлүшү)

end;
Негизги программадан камтылган программага канрылуу про­

цедуранын жана функциянын ысымдары боюнча чакырылат.
Бейсик тшшнде камтьшган программаны уюштурулушу GOSUB 

N жана RETURN операторлорунун жардамы менен жүргүзүлет жана 
негизги программаньш кааиаган жерпнде жайгашат. Аны негизги 
программага чакыруу үчун GOSUB N операторун колдонобуз. Мында 
N -  камтылган программаньш башталыш сабында турган номер. Ал 
RETURN оператору менен аяктайт. Бул болсо RETURN оператору 
аткарылгандан кийин кайра негизги программага кайрылуу дегенди 
бштдирет. .

Мисалы: Жактары жана диогоналы берилген томпок терт 
бурчтуктун аянтын тапкыла.

Сүроттөн корүнүп тургандай диогонал 
томпок торг оурчтукту эки уч бурчтукка болот.
Албетте, бул үч бурчтуктарга Герондун 
формуласын колдоиун, алардын аянтын эсептёп
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алабыз. Анда томпок терт бурчтуктун аянты бул 
ум бурчтуктардын суммасы болуп эсептелет.

Героидун формуласы: S = Jp(p -а ){р -Ь )(р - с) . Мында а ,Ь ,с- уч

бурчтуктун жактары, р  = -  үч бурчтуктун жарым периметри.

Көрүнүп тургандай биз Герондун формуласын эки жолу эсептешибиз 
керек. Биз бул маселени жөнөкөйлөтүп, камтьшган программанын 
жардамы менен чыгаралы.

Паскаль тилинде (процедуранын жардамы менен): 
program ayant;
var AB,BC,CD,DAAC,sl,s2,s3:real; 
procedure trian(var a,b,c,s:reai); 

var p:real; 
begin
p:=(a+b+c)/2;s:=sqrt (p* (p-a) * (p-b) * (p-c)); 
end;

begin
read(AB,BC,CD,DA,AC);
trian (AB, Be, Ac, si) ;trian(CE),DA,AC,s2);
s3:=sl+s2;write(‘aHHT=’,s3:8:3);
end.

Паскаль тилинде(функцияяьш жардамы менен): 
program ayant; 
var AB, ВС, CD, ОД AC, s: real; 
function trian(a,b,c:real):real; 

var p:real; 
begin
p:=(a+b+c)/2;tnan:=sqrt(p* (p-a) * (p-b) * (p-c)); 
end;

begin
read (AB.BC,CD.l )A AC);
s:= trian (AB,BC,AC)+t riaii (CD,DA,AC);
write (‘aHHT=’,s:8:4);
end.

Бейсик тилинде:
REM
GOSUB 140
k—s ‘
GOSUB 140 
q=s:sl=lt+Q 
PRINT "aHHT=";sl 
END
140 INPUT a,b,с
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р=(а-*- Ь гс) /2:s=SQR(р* (р-а) * (р-b) * (р-с))
RET UM

Теменку тапшырмаларды аткаргыла:
1. x, у, z сандары берилген. Эки сандын чонун табууну камтылган 

программа катарында карап, бул сандардын чоцун тапкыла
2. п натуралдык саны жана ah .....,ап анык сандарьшын

удаалаштыгы берилген. Эгерде х = ai ■ а2 ■... • ап,
У = an+i • ац+2 •... ■ а2ш z = a2n+i • а2п+2 •... • а3п болсо, анда x+y2+z’ ту 
эсептегиле.

3. Үч бурчтукт}гн аянтын эсептөенү колдонуп берилген п 
бурчтуктун аянтьш эсептегиле.

4. Анык а жана b сандары берилген. Төмөнкүнү эсептегиле: 
u=min(a,b); v=min(ab, a+b); тшОш/^З.М)

5. Составы 5 адамдая турган команданы 8; 10; 11 кандидаттын 
арасьшан тандап апуунун канча ьпсмасы бар? Саноо ьпшаларын 
камтьшган программа түрүндө көрсөткүлө

6. Футболист 1 м бийиктиктен топту 20 м /с баштапкы ылдамдык 
менен вертикалдуу жогору тебет. 1 с, 2 с, 4с убакыттан кийин 
топ кандай бийиктикте болот? Бийиктикти эсептөөнү 
функциянын жардамы менен жүргүзгулө

7. 1,2,3,4,5 цифралары менен берилген бардык үч орундуу 
сандардын арасьшан, 2,4,6,8 цифралары менен берилген бардык 
эки орундуу сандардьш арасынан, 1,3,7,8,9 цифралары менен 
бардык терт орундуу сандардьш арасьшан максималдуу 
маанисин тапкыла. Туура келген сандарды эсептөөнү 
камтьшган программа түрүндө көрсөтктаө.

8. Темир жол вокзалына бир күндө орто эсеп менен 5 поезд келет. 
Күнүнө 2 поезд 4 поезд 6 поезд келеринин ыктымалдуулугун 
тапкьша. Ыктымалдуулукту эсептөөнү камтьшган программа 
аурүндө көрсөткүлө

№22 ЛАБОРАТОРИЯ Л ЫК ИШ
Программалоо тилинде графика менен иштөө.

Иштин максаты: Окуучуларга ар кандай чиймелерди компыо-тердин , 
жардамы менен сызууга үйрөтүү

Тущвдурмй
Паскаль тнлиңде сызыктарды чийүү үчүн алгач графикалык 

рсжнмдн орпотун алышыбыз керек. Бизге белгалүү болгондой Uses 
Graph модулу и орнотобуз, ал эми программаньш болүгүндө милдетүү 
түрдө:

gd:=deteel; initgrapli(gd,gm,”);



Практикалык жана лабораториялык иштер 1ЭЗ

жазылышы керек. Эгер программа түзүүдө жогорку кадамдар 
иштелбсе, программаны компилядиялоодо Error 15: File not 
found (Graph.tpu) маалыматы чыгат. Бул графикалык режим туура эмес 
орнотулду дегенди билдирет.

Паскаль тилинде жөнөкөй фигурала төменкү процедуралар 
менен берилет:

Экрандын фонунун түсү -SetFillStyle(Sty!e, Color)
Сызыктын түсү -  SetColor(Color)
Ч екит- PutPixel(x,y,C)
Кесинди -  Line(xl,yl,x2,y2)
Тик бурчтук -  Rectangle(xl,yl,x2,y2)
Боёлгон тик бурчтук -  Bar(xl,yl,x2,y2)
Параллелепипед -  Bar3D (xl,yl,x2,y2, Depth,Тор)
Айлана -  Circle (х,у,R)
Айлананын жаасы -  Arc (х,у: ,5tAngle,Eisd Angle.R)
Айлананьш боёлгон сектору -  PieSHce(x,y,St,Sp,R)
Эллипс -  Ellipse (x,y,StAngle,EndAngle,Rx)Ry)
Боёлгон эллипс -  FffiEllipse(x,y:,Rx,Ry)
Бейсик тилинде графикалык режимде нштоодө SCREEN N 

режимин орнотушубуз зарыл. Бул режнмге карата экрандагы 
сүрөттөлүштөр берилет. Бейсик тилинде жөнөкөй фигуралар төмөнку 
операторлордун жардамы менен сызылат:

Чекит -  PSET(x,y),C 
Кесинди -  LINE(xl,yl)-(x2,y2),C 
Тик бурчтук -  LINE(xl,yl)-(x2,y2),C, В 
Боёлгон тик бурчтук -  LINE(xl,yl)-(x2,y2),C, BF 
Айлана -  CIRCLE (х,у) ,R,C 
Эллипс -  CIRCLE(x,y),R,C,, ,U 
Айлананын жаасы -  CIRCLE(x,y),R,C,Q,W,U 
Боё -  PAINT(x,y) ,С 

Мисалы: Экранга жогоруда келтирилген . командштр катышкан 
томөндөгудөй сүрөттөлүшту сызалы:
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Паскаль тилинде: ^

program graph; 
uses graph;
var gd,gm,errcode:integer; 
begin
gd:=detect;initgraph(gd,gm,'');errcode:=graphresult;
if errcode=grOk then begin
setfi]lstyle(l,3) ;bar(180,90,480,370);
setcolor(6);eUipse(330,120,0,360,120,15);
elhpse(330,340,0,360,120,15);
ellipse(210,230,0,360,15,110);
ellipse(450,230,0,360,15,110);
setcolor(5);circle(330,230,80);
setcolor (6) ;line (330,150,330,230);
line(330,230,256,260) ;line (330,230,403,260);
setcolor (2) ;putpixel (285,210,9);
putpixel(375,210,9) ;putpixel (330,275,9);
setfflstyle(l,5) ;ffllellipse(330,120,120,15);
ffllempse (330,340,120,15);
fillellipse (210,230,15,110);
filleliipse(450,230,15,110);
setfillstyle(l,8);pieslice(330,230,0,360,80);
closegraph;
end; else writeln ('error'); 
end.

Бейсик тилинде:

REM:SCREEN 9
LINE(140,50)-(510,300),11,BF
CIRCLE(325,80),140,13„,.12:PAINT(325,80),13
CIKCLH(325,270),140,13,.,.1:PAINT(325,270),13
CIRCLE(185,175) ,93,13,„4.2:PAINT(185,175),13
С1 RCLE(465,175),93,13,„4.2: PAINT(465,175),13
СI RCLE(325,175) ,90,4:PAINT(325,175) ,4
I lNE(32.r>,l 10)-(325;175),3:LINE(325,175)-(410,200),3
LI NE (325,175)-(240.200) ,3
PSEr(28!>,160),l ;’SI';r(365,160),l:PSET(325,210).l
END
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№23 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ
Файлдар менен иштое 

Иттин максаты: Окуучуларга файлдар менен нштөөнү үйрөтүү менен 
бшгамдерин кальштандыруу. ТущрщурАШ

Паскаль тилинде типтешкен файлдарды баяндоо төменкүчө 
жүрөт:

type fil=file of integer; 
var fcffl;

Төмөнкү тапшырмаларды аткаргьша:
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Дискте файл түзүү үчүн төмөнкү процедуралар аткарылышы 
зарьш:
и assign (f, ’сдисктеги файлдьш ысмы>’);
■ дисктеги файлды ачуу: rewrite (f);
■ файлдьш компонентин жазуу. write(f,a)
Мында f - файлдык езгөрмөнүн ысмы, а - буфердик өзгөрмө, анын 
мааниси дискке камтылат. а өзгөрмөсүнүн тиби милдеттүү түрдө 
файлдын комнонентинин тиби менен бирдей болушу керек.
■ close (f) -  файлды жабуу

Эгерде мурда дискте жазылган файлды окуу керек болсо, анда 
аракеттердин удаалаштыгы төмөнкүдөй болот: 
в assign ( t’<дисктеги файлдьш ысмы>’); 
в окуу учүн файлды ачуу: reset (f>;
и файлдьш комнонентасын окуу: read(f,a); Мында f - файлдык 

өзгөрмөнүн ысмы, а - буфердик өзгөрмо, ага файлдык өзгөрмө 
камтылат.

■ close (f) -  файлды жабуу
Файлдын керектүү болгон компонентасына көрсөткүчтү жыпдыруу 
үчүн seek процедурасы колдонулат:

зеек(<файлдык өзгөрмөнүн ысмы>,п); 
п- компоневтаньш нбмери, ал бүтүн типте болот.

Файлдьш өлчомүн аныктоо:
t:= В1е81?е(<файлдык өзгөрменүн ысмы>);
t - бүтүн сандагы өзгөрмө
Көрсөткүчтүн жайгашкан ордун аныктоо үчүн Турбо-Паскалда 
filepos функщшсы колдонулат:

filepos (<файлдык озгөрмөнун ысмы>);
Мисалы: Берилген symbol символдордун файлынан бардык кичине 
латьш тамгаларын чьн'аруу.
Program tarnga; 
type v=£ile of char; 
var synibol:v; sxhar;
begin '
assign(symbol,lsum.txt');reset(symbol); while not eof(symbol) do begin 
read (symbol,s);
il (s : 'z1) and (s> 'a') then writeln(s); end; end.
Корүнүн гургандай symbol өзгөрмөсү мурда берилген sum.txt 
фамлмпмн (файлдык озгөрмөсү болуп эсептелет.

Бейсик тилинде файлдар менен иштөөдө төмөнкү операторлор 
колдонулат:

Файлды ачууда OPEN оператору колдонулаарын жогоруда айтып 
өттук. Жадны жапмлыш форматы төмөнкүдой:
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OPEN <файл$> FOR <режим> ACCESS <жол> <жабуу> AS # <файлдын 
номери> LEN =<жазылыштын узундугу>
<файл$>- файлдьш ысмы. Ал түзүлүштү же файлга баруу жолун 
камтышы мүмкүн.
<pe?KHM>-APPEND,BINARY,INPUT,OUTPUT,RANDOM режим-деринин 
бири. Булар женүндө 3-бөлүмдөгу “файлдар менен иштөө” темасынан 
кедири тааныша аласьщар.
<жабуу> AS -  тармактык түз аракет үчүн файлдын жабылуу шартын 
аныктайт: SHARED (жалпы), LOCK READ (окуу үчун жабуу), LOCK 
WRITE (жазуу үчүн жабуу), LOCK READ WRITE(окуу-жазуу үчүн 
жабуу)
<файлдын номери> -  ачылган файлды идентифнкадиялоочу 1 ден 255 
ке чейинки сан.
LEN =<жазыльпптьш узундугр-түз аракеттеги файлдар үчүн 
жазылыштын узундугу(128 байт); удаалаш файлдар үчүн буфердегн 
символдордун саны(512 байт)
Мисалы: OPEN ‘TEST.DAT’ FOR OUTPUT AS #1 

PRINT #1, ‘TeKcT”:CLOSE 
OPEN ‘TEST.DAT’ FOR INPUT AS #1 
PRINT INPUT$(5,1) ‘биринчи беш символду чыгарат 
CLOSE

Төмөнку тапшырмаларды аткаргыла:
1. Символдук f файлы берилген. Бул файлдьш көчүрмесүн g 

файльшда алгыла.
2. 11 жана 12 символдук файлдары берилген. fl файлынын 

компоненттерин 2  файлына көчүрүп келгиле.
3. “Класс” деген файл түзүп, ага окуучулардьш фамшшясын, атын, 

туулган жьшын, айьш, күнүн файлдьш компоненттери катары 
жазгьша.

4 f l символдук файлы берилген. Бул файлдын компоненттерин f2 
файлын тескери тартипте жазгьша.

5. “Чейрек” деген файл түзгүлө. Анын компоненттери катары 
предметтер, окуучулардын фамилиялары, алган баалары болуп 
эсептелинсин.

б. Футболдук чемпионаттьш таблшщсын файл катары түзгүлө. 
Мында файлдын компоненттери команданын аты, ойногоп 
оюндарьшын саны, утканы, тец чыкканы, утунганы, алган упайы 
болуп саналат.

7. Балдар алма теришти. Ар бир баланын бир күндө терген 
алмаларынын салмагы боюнча файл түзгүлө

8 Сатуучунун бир күндо саткан товарларыньш санын^кана алган 
кирешесип файи катарында чагылдыргьша.
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№24 ЛАБОРАТОРИЯЛЫК ИШ

Татаал графикалык сүрөттөлүштөр менен иштөө 
(кошумча окуу үчүн)

Иштии максаты: Окуучуларга жал ад гана графикалык процеду- 
ралардын (операторлордун) жардамы менен эмес, Паскаль (Бейсик) 
тилинин башка мүмкүнчүлүктерүн колдонун татаал сүрөттөлүштөрдү 
сызууну үйрөтүү.

Мисалы: Төмөндегү программа экранда вертолеттун кыймьшын 
сүрөттөйт. Оңго, солго, жогору жана төмөн баскычтарыньш жардамы 
менен вертолеттун кыймьшын башкара аласьщар.
Программа Паскаль тилинде түзүлгөн.
Program GraphHelecopter; 
uses Graph,Crt;
Var PCursor:Pointer; Ch:Char; TheEnd:Booleau; 
x,y,xn,yii,i,GraphDriver,GraphMode,ErrorCode:Integer;procedure 

MyGraphlnit;
begin GraphDriver ;= Detect;
InitGraph(GraphDriver,GraphMode,");
ErrorCode:=GraphResult; if ErrorCodeogrOk then begin 
Writeln (GraphErrorMsg (ErrorCode));
Writeln (Программанын иштеши узгултүкко учурады1);
Halt(l); end; end;
procedure CursorDraw (var x,y:hiteger;var p: Pointer); 
const Cursor:array[1..10j of PomtType=((x:210;y:4Q4),

(x:215; y:409),(x:225; y:411),(x:230; y:422),
(x:180; y:422),(x:170; y:415),(x:160; y:414),
(x: 160;y:410), (x: 190; y:410),(x:190; y:404)); 

var Size:Word;
begin SetFilIStyle(9,7);FillElIipse(200,400,20,4);
FillEllipse(154,412,6,6); SetFillStyle(l,3);
DrawPoly (10,Cursor); FloodFill (200,420,White);
Size:--ImageSize (148,396,230,422); 
t]elMein(i),Size);GetImage(148,396,230,422,pA); 
x := .148; у := 396;

(‘iid;
pm! (-(hire NewXY (var x;y:Integer;var FIag:Boolean); 
coils! Esc #27;L<;flAiTOW=#75;RightArro'w=#77;

UpArrow //72;l)ciwiiArrow=#80; 
var ArrowsAn<IKsc:set of char;

ExtendedKev: Boolean; Ch:Char; 
begin' ArrowsAndKsc: [Left Arrow, RightArrow,Up Arrow,

DownArrow, Esc ];
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repeat ExtendedKey:=False;Ch:=ReadKey; 
if Ch=Esc then Flag:=True;if Ch=#0 then begin 
Ch:=ReadKey;ExtendedKey:=True; end; 
if ExtendedKey then 
case Ch of
LeftArrow: x:=x-10; RightArrow:x:=x+10;
UpArrow: y:=y-10; DownArrow: y:=y+10; 
end;
if x<0 tlien x:=GetMaxX-85;if x>GetMaxX-85 then x:=0; 
if y<0 then y:=0;if y>GetMaxY-30 then begin 
SetColor (15) ;SetFillStyie(l, 15); 
for i:=0 to 46 do begin FfflEllipse(x+45,y+15,i,i);
Delay (30) ;Sound (random(5000)); end;

SetColor (0) ;SetFillStyle(l,0);
for i:=Q to 46 do begin FiDEDipse(x+45,y+15,i,i);
Delay(30) ;Sound (random(5000)) ;end; NoSound; 
SetColor (4) ;SetTextStyle(DefauItFont,HorizDir,2); 
outtextxy(130,20(),iy4K.aH;'H үйрөп'); Delay(7000); 
FIag:=True;end; 

tmtil Ch in ArrowsAndEsc: end; 
begin MyGraphlnit; 
lin e  (G,getmaxy-2,getmaxx,getmaxy-2); 
CursorDraw(x,y,PCursor); xn:=x; yn:=y;TheEnd:=False; 
whiie KeyPressed do Ch:=ReadKey; 
repeat NewXY (xn, yn, TheEnd); 
Puthnage(x,y,PCursorA,XorPut); 
PutImage(xn,yn,PCursorA,XorPut) ;x:=xn;y:=yn;
Delay (100); 
until TheEnd;

CloseGraph;
end.
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1. Блок-схемада колдонуяуучу геометрияльж фигуралар

Шарттуу
белгилер

Блокторго
түшүндүрмө

Аткарган кызматы

<ЗатьР^ Алгоритмдин 
бажы жана аягы.

Блок схеманьш башталышын же 
аякташын көрсөтет.

/  киогизта^ 
^ ч ы г а р у у /

Киргнзуу, 
чыгаруу блогу..

Берилген маанини берилген чоц- 
дукка жазат же андан чыгаруучу 
тузухгуштерго чыгарат.

........L....
a=b+c

1

Иштеп 
чыгаруучу 
блок(Арифме- 
тикалык блок).

1. Блоктун ичине жазылган 
туюнтманы эсептейт. 2. Барабар- 
дыктъш сол жагына жазылган 
чоцдуктун маанисин туюнтманын 
маанисине алмаштырат.

Логикалык блок. 
Бул блоктун ичи- 
не шарт жазылат.

Блоктун ичине жазылган шарт 
орун алса, анда башкаруу(ооба) 
“+” багытка, антпесе (жок) 
багытка жиберилет.

' ~ с
Түшүнүк берүучү 
блок.

Бул чийме ага туташтырылган 
блок эмне кызмат аткараарын 
түшүндүрөт.

Аныкталган про- 
цессти
көрсотүүчү блок.

Алдын ала аныкталган процессти 
корсөтөт.

< _ .......> Модификация 
жасоочу блок.

Циклдин параметрин өзгөртүү 
дегенди билдирет.

а

Документ Натыйжаны кагазга чыгарат.

Дисплей Эсептян берилишин же натый­
жаны дисплейге чыгарат же 
андан башка түзүлүшкө жиберег.

О  с е : 1 1.уташтыруучу Эки алые Жайгашкан блокту 
'гуташтырат.

1* “ ....
Багыт
көрсетүучү
сЙзыктар.

Бир блок иштегенден кийин 2- 
кайсы блок иштерин көрсөтөт.
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2. Turbo Равса1дьш функционзлдык баскычтары
F1 Жардам
F2 Түзүлгөн же түзөтүү киргизилген файлды диске жазуу
F3 Дискте жазьшган программалык текста түзөтүү киргизүү же 

шитетуу үчун окуу
F4 Программаны курсор турган сапка чейин аткаруу.
F5 Учурдагы терезечени толук экранга чагьшдыруу же 

тескерисинче.
F6 Келерки терезечени учурдагы терезече менен алмаштыруу.
F7 Кадамдап иштөө, программаньш шптешинде курсор турган 

саптан кийин программаньш иштеншн улантат.
F8 Программный шптешинде курсор турган саптан кийин 

программаньш иштешин улантат.
F9 Программаны иштетпестен текшерүу гана болот.
F10 Негизги меню сапка чыгуу.

Ctr1-F3 Программалык стектик терезечени ачуу
, Ctrl-Fl ' Контекстик маалымат алуу.

Ctrl-F2 Программаньш иштешин токтотуу.
Ctrl-Ю Программаньш тексттик жазыльпиын текшерип алы 

оперативдик эске сактоо менен бирге программаны 
иштетип, андан соң паскаль чөнрөсүнө келет.

Ctrl-F4 Тухонтманы эсептее же өзгермөну өзгөртүү.
Ctii-F5 Терезечени жалгаштыруу-
Ctri-Dd Буферди тазачо'о.
Ctrl-Ins Буферге кечүрүү.
Alt-C Compile менюсуна кирүү
Alt-D Debug менюсуна Кпрүү
Alt-E Edit менюсуна кирүу

I- Alt-H Help менюсуна кирүү
Ait-Q Options менюсуна кирүү
Alt-R Run менюсуна кируү
Alt-S Search менюсуна кирүү
Alt-W Window менюсуна кирүү-
Alt-X Паскалдан чыгуу.

Alt-Fl Маалымдамапарды чакыруу (маалымдама).
AIt-F3 Учурдагы терезечени жабуу..
Alt-F5 Программалык терезечени корүү-
Alt-F9 Программаны тешдерүү-

Shift-Fl Маалымдамалардын тизмеси.
Shift-F6 Авдыдагы терезечени алуу.
Shift-Del Редактордогу блокту буферге ачуу.
Shift-Ins Буферден редакторго кочүрүү-
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3. QbasicTHH функдионалдык баскычтары
Fl Жардам
F2 Сакталган файл жана модулдар менен иштоө
F3 REM операторуна курсорду альш келуу
F4 Программанын аткарыльнн жыйьштыгын көруу
F5 Программаны аткаруу

Alt-F File менюсуна кируу
Alt-E Edit менюсуна кируу
Alt-V Tiev менюсуна кируу
Alt-S Search менюсуна кируу
Alt-R Rmi менюсуна кируу
Alt-D Debug менюсуна кируу
Alt-0 Options менюсуна кируу
Alt-H Help менюсуна кируу

Shift-Del Редактордогу блокту буферге алуу.
Shift-Ins Буфердён редакторго кечуруу.
Shift-F5 Программаны аткаруу
Ctrl-Ins Буферге кочуруу.

Текстти редактирлөө(оңдоо)

Курсордун жылышы
Ctrl-S бир символ 

солго
Ctrl-Page Down программанын аягына

Ctrl-A бир сөзгө 
солго

Ctrl-Page Up программаньш
башына

Ctrl-X бир сапка 
томен

Ctrl-C же 
Page Down

бир баракка томон

Ctrl-D бир символ 0ҢГ0 Ctrl-End Экрандьш аягьша
Ctrl-F бир сөзгө ОҢГО Ctrl-Home Экрандын башына
Ctrl-E бир сапка 

жогору
Ctrl-R же 
Page Up

бир баракка жогору

1 lorne саптын башына End саптын аягына
Кыстаруу Хочуруу

Ins лее 
Ctrl V

кыстаруу режимин тактоо (өчүруү же күйгүзүү)

Curl N сайты кыстаруу
Ctrl Y сайты очуруу
Ctrl-Q(Y курсор турган позицияныи оджагын өчуруу -
Ctrl-T курсор турган позициянын оң жагындагы бир сөзду

ОЧҮРҮҮ . . .
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