Лекция 7. 
Второй пример

1 ВНЕШНИЕ СПЕЦИФИКАЦИИ
1) Наименование 

Радость и горе ребенка

2) Словесное описание

На детской площадке играет ребенок, играет в мяч. На этой площадке есть лунка, размеры лунки таковы, что мяч может провалиться. Мяч движется по некоторой прямой, которую задает уравнение y = kx + c. Площадка имеет размеры 100х100.

Если лунка лежит на пути движения мяча, то мяч провалится в лунку. Ребенок находится в левом нижнем углу площадки и считается, что мяч будет двигаться в направлении лунки.

3) Данные программы как объекты внешнего мира

Таблица 1а

	Объекты внешнего мира
	Свойства
	Характеристики свойств
	Связи

	Площадка

Мяч 

Лунка

Вычислитель
	Оси Ох и Оy, начало координат О(0;0)

Направление движения к лунке (угловой коэффициент К )
Координаты х и y
Умеет сравнивать, пользоваться формулами
	Размеры 100х100

-3≤k≤0

0≤x≤100
0≤y≤100
Подставляет в уравнение движения мяча данные программы
	Ох┴Оy
y = kx + c



Вход: Координаты лунки, направление движения мяча
Выход: Сообщение « мальчик обрадовался» или « мальчик огорчился»

4) Функциональный состав (функциональная спецификация)
4.1Интерфейс

Организованы начальная и конечная заставки, созданы строки статуса(подсказки) и графическая модель.

4.2Ввод

Организован защищенный ввод данных(нечисловой формат, диапазон)

 4.3 Обработка, получение результата
 4.4 Вывод 

5) Интерфейс

Начальная заставка

[image: image1.png]Mporpana "Pagocte u rope pesenta





Ввод(1)

[image: image2.png]Boenute yraosou KoSGeMUMeHT MEMXeHus maua,—3..0: —1





Ввод(2)

[image: image3.png]Boenute xoopmuary x aynku,0..100: SON





Ввод(3)

[image: image4.png]Boenute Koopnunaty y Aynku.0..100: 50





Ввод(4)

[image: image5.png]Boeaure kowcranty c.0..100: 100





Ответ на вопрос(1)
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Ответ на вопрос(2)
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Подтверждение выхода

[image: image8.png]ESC — BUXOR W3 NPOrpammM, AMGas KAABWNA ~ MOBTOP MPOpaniN





Конечная заставка

[image: image9.png]Cnacuso 3a ucnoabzosanue nporpam





6) Данные внешнего тестирования

6.1) Пример работающей программы

	Вход
	Ожидаемый выход

	k = -1

x = 50

y = 50

c = 100
k = -1

x = 70

y = 50

c = 100
	Ребенок расстроен

Ребенок рад


6.2) Сбои

	Вход
	Ожидаемый выход

	k = 9

x = 50

y = 50

c = 100
k = -1

x = 110
y = 50

c = 100
k = -1

x = 50
y = 150

c = 100
k = -1

x = 100
y = 50

c = 130
k = gdfgf
x = 110
y = 50

c = 100
	Повторный ввод

Повторный ввод

Повторный ввод

Повторный ввод

Повторный ввод


2. ВНУТРЕННИЕ СПЕЦИФИКАЦИИ

1) Наименование программного продукта 

Радость и горе ребенка

2) Спецификация глобальных пользовательских типов и данных

Глобальные переменные представлены в таблице 1б

Таблица 1б

	Назначение
	Имя
	Характеристики
	Как используется

	
	
	Тип
	Диапазон
	Простое или структурное
	


	Угловой коэффициент уравнения движения мяча

Коэффициент с, характеризующий параллельный перенос уравнения движения мяча относительно оси Oy
Координата лунки 1

Координата лунки 2

Пользовательская 

переменная
	k

c

x

y

сh
	shortint

byte

byte

byte

char
	-3≤k≤0

0≤c≤100

0≤x≤100

0≤y≤100
	простое

простое

простое

простое

простое
	вход

вход

вход

вход

внутренняя


3) Представление математической модели

Математическая модель данной задачи сводятся к следующим рассуждениям:

1. На детской площадке играет в мяч ребенок. Площадка имеет размеры 100х100. Ребенок находится в точке О(0;0). Траектория движения мяча – прямая линия, задаваемая уравнением y = kx + c. 

2. Мы вводим четыре переменные: угловой коэффициент уравнения движения мяча(k); коэффициент с, характеризующий параллельный перенос уравнения движения мяча относительно оси(с); координату лунки1(х) и координату лунки 2(y). Если при подстановке данных в уравнение движения мяча, мы получаем верное числовое равенство, то мяч попадает в лунку и, следовательно, ребенок будет расстроен. В противном случае мяч не попадает в лунку и, следовательно, ребенок будет рад.

3. Лунка имеет координаты (x;y).

Рис. 1

[image: image10.png]



Рис. 2
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Рис. 3
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В данной программе рассматривается случай, когда мяч движется в направлении лунки, в противном случае, независимо от того будет ли лежать лунка на пути движения мяча, он не попадет в лунку, а будет двигаться за пределы прямоугольной площадки (Рис. 4).

Рис. 4

[image: image13.png]



4) Спецификация основных процедур и функций, необходимых для реализации задачи и математической модели.

Ввод данных

	Назначение процедуры (функции)
	Имя процедуры (функции) в программе
	Параметры
	Примечания

	
	
	Входные: имя, тип
	Выходные: имя, тип
	

	Ввод углового коэффициента уравнения движения мяча

Ввод коэффициента с, характеризующего параллельный перенос уравнения движения мяча относительно оси Oy
Ввод координаты лунки 1

Ввод координаты лунки 2


	vvod
	-

-

-

-
	k:shortint

c:byte

x:byte

y:byte
	Контроль диапазона, защита от нечислового формата

Контроль диапазона, защита от нечислового формата

Контроль диапазона, защита от нечислового формата

Контроль диапазона, защита от нечислового формата


Обработка данных
	Назначение процедуры (функции)
	Имя процедуры (функции) в программе
	Параметры
	Примечания

	
	
	Входные: имя, тип
	Выходные: имя, тип
	

	Подстановка данных в уравнение движения мяча и сравнение c координатой y лунки
	sravnenie
	k:shortint
c,x,y:byte

	-
	-


Интерфейс

	Назначение процедуры (функции)
	Имя процедуры (функции) в программе
	Параметры
	Примечания

	
	
	Входные: имя, тип
	Выходные: имя, тип
	

	Включение курсора
Выключение курсора
Рисование окон интерфейса

Заставка

Рисование графической модели
	cursor_on
cursor_off

okno
zastavka

grafika
	-

-

x1,y1,x2,y2,color:byte, где x1 и y1 – координаты левого верхнего угла;

x2 и y2 – координаты правого нижнего угла; color – цвет окна
x:byte; s:string, где x – координата х строки на экране; s – строка
k:shortint
c,x,y:byte

	-
-

-
-

-
	-
-

-

-
-




3. КОД ПРОГРАММЫ

program Radost_i_gore_rebenka;

uses crt,graph;

var

 c,x,y:byte;

 k:shortint;

 ch:char;

procedure cursor_on;

begin

 asm mov AH,01; mov CH,02; mov CL,10; int $10 end

end;

procedure cursor_off;

begin

 asm mov AH,01; mov CX,$1300; Int $10 end

end;

procedure okno(x1,y1,x2,y2,color:byte);

var

 i:integer;

begin

 textcolor(color);

  gotoxy(x2,y1); write('╗');

   for i:=1 to x2-x1 do

    begin

     gotoxy(x2-i,y1); write('═');

    end;

  gotoxy(x1,y1); write('╔');

   for i:=1 to y2-y1 do

    begin

     gotoxy(x1,y1+i); write('║');

    end;

  gotoxy(x1,y2); write('╚');

   for i:=1 to x2-x1 do

    begin

     gotoxy(x1+i,y2); write('═');

    end;

  gotoxy(x2,y2); write('╝');

   for i:=1 to y2-y1-1 do

    begin

     gotoxy(x2,y2-i); write('║');

    end;

end;

procedure zastavka(x:byte;s:string);

var

 i:byte;

begin

 cursor_off;

 window(1,1,80,25);

 clrscr;

 okno(5,5,75,20,3);

 textcolor(15);

  i:=length(s);

   repeat

    gotoxy(x+i,12);

    write(s[i]);

    delay(7000);

    i:=i-1;

   until (i=0);

 textcolor(4);

 gotoxy(30,24);

 write('Далее - любая клавиша');

 readkey

end;

procedure vvod(var k:shortint;var c,x,y:byte);

begin

 cursor_on;

 window(1,1,80,25);

 clrscr;

 okno(5,5,75,20,3);

 window(6,6,74,19);

 textcolor(15);

  repeat

   clrscr;

   gotoxy(1,1);

   clreol;

   textcolor(15);

   write('Введите угловой коэффициент движения мяча,-3..0: ');

   {$i-}

   read(k);

   {$i+}

  until (ioresult=0) and (-3<=k) and (k<=0);

  repeat

   gotoxy(1,1);

   clreol;

   write('Введите координату х лунки,0..100: ');

   {$i-}

    read(x);

   {$i+}

  until (ioresult=0) and (0<=x) and (x<=100);

  repeat

   gotoxy(1,1);

   clreol;

   write('Введите координату y лунки,0..100: ');

   {$i-}

    read(y);

   {$i+}

  until (ioresult=0) and (0<=y) and (y<=100);

  repeat

   gotoxy(1,1);

   clreol;

   write('Введите константу с,0..100: ');

   {$i-}

    read(c);

   {$i+}

  until (ioresult=0) and (0<=c) and (c<=100);

end;

procedure sravnenie(k:shortint;c,x,y:byte);

var

 s:string;

begin

 if (y=k*x+c) then s:='Ребенок расстроен';

 if (y<>k*x+c) then s:='Ребенок рад';

 cursor_off;

 window(1,1,80,25);

 clrscr;

 okno(5,5,75,20,3);

 textcolor(15);

 gotoxy(31,12);

 write(s);

 textcolor(4);

 gotoxy(30,24);

 write('Далее - любая клавиша');

 readkey

end;

procedure grafika(k:shortint;c,x,y:byte);

var

 gd,gm:integer;

 x1,y1,i,j:integer;

 s1,s2,s3,s4:string;

begin

 gd:=detect;

 initgraph(gd,gm,'');

 str(k,s1);

 str(c,s2);

 str(x,s3);

 str(y,s4);

   x1:=0;

   i:=1;

    repeat

     setlinestyle(0,1,3);

     setcolor(3);

     rectangle(0,410,640,480);

     setcolor(10);

     rectangle(0,0,400,400);

     rectangle(410,0,640,400);

     setcolor(15);

     outtextxy(420,10,'Угловой коэффициент: ');

     outtextxy(590,10,s1);

     outtextxy(420,30,'Константа с: ');

     outtextxy(590,30,s2);

     outtextxy(420,50,'Координата х лунки: ');

     outtextxy(590,50,s3);

     outtextxy(420,70,'Координата y лунки: ');

     outtextxy(590,70,s4);

     setcolor(11);

     outtextxy(417,130,'Для прекращения графической');

     outtextxy(413,140,'модели нажмите любую клавишу');

     setcolor(1);

     setlinestyle(0,1,3);

     circle(4*x,4*y,15);

     setlinestyle(0,0,0);

     setcolor(3);

     circle(x1,y1,10);

     delay(3000);

     setcolor(0);

     circle(x1,y1,10);

     x1:=x1+i;

     y1:=k*x1+4*c;

     if (x1=4*x) and (y1=4*y) then

      begin

       i:=0;

       setlinestyle(0,1,3);

       setcolor(10);

       rectangle(0,0,400,400);

       setcolor(1);

       setlinestyle(0,1,3);

       circle(4*x,4*y,15);

       setlinestyle(0,0,0);

       setcolor(3);

       circle(x1,y1,10);

        for j:=1 to 50 do

         begin

          setcolor(4);

          setlinestyle(0,0,0);

          circle(4*x,4*y,j);

          setcolor(4);

          outtextxy(240,440,'Далее - любая клавиша');

         end;

      end;

    until (i=200) or (keypressed);

    if keypressed then readkey;

 closegraph;

end;

begin

zastavka(23,'Программа "Радость и горе ребенка"');

 repeat

  vvod(k,c,x,y);

  sravnenie(k,c,x,y);

  grafika(k,c,x,y);

  zastavka(11,'Esc - выход из программы, любая клавиша - повтор программы');

  ch:=readkey;

 until (ch=#27);

zastavka(23,'Спасибо за использование программы');

end
