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Приложение 1

      Графический учебный исполнитель.

А сейчас решим следующую задачу.
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Задача 2. Пусть требуется составить программу, по которой ГРИС напишет на экране четырехзначное число 1919. Поскольку здесь дважды повторяются цифры 1 и 9, нельзя ли сократить работу, написав про​грамму рисования той и другой цифры только один раз? Это действительно можно сделать.
Алгоритм, по которому решается некоторая подзадача из основной задачи и который, как правило, выполняется многократно, называется вспомогательным алгоритмом.
В языках программирования их называют подпрограм​мами или           процедурами. Последнее название будем исполь​зовать в языке управления графическим исполнителем.
Вспомогательный алгоритм (подпрограмма, процедура) – самостоятельный алгоритм, имеющий имя и использующийся в других алгоритмах.

В таком случае алгоритм решения поставленной задачи разделяется на основную программу (основной алгоритм) и процедуры (вспомогательные алгоритмы). Каждая процедура должна иметь свое уникальное имя. Для рассматриваемой задачи имена процедур выберем следующими: ЕДИНИЦА и ДЕВЯТЬ.
Тогда в основном алгоритме команда обращения к этим процедурам будут такими:
сделай ЕДИНИЦА 

сделай ДЕВЯТЬ
По этим командам управление передается соответствующим процедурам и после их выполнения управление вернется к следующей команде основной программы.
Договоримся, что начальное и конечное состояния ГРИС при вычерчивании каждой цифры будет таким, как показано стрелками на рисунке (внизу, направо). У единицы начальное и конечное состояния совпадают. Основная программа:
алг число 1919
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 Теперь надо «объяснить» ис​полнителю, что такое ЕДИНИЦА и что такое ДЕВЯТЬ. Это делается в описаниях процедур (см. ниже; порядок выпол​нения — по столбцам).
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Данный пример познакомил вас с новой командой из СКИ графического исполнителя — командой обращения к процедуре. Ее формат, то есть общий вид, следующий:
сделай < имя процедуры>
Определение процедуры в алгоритме называется ее опи​санием. Формат описания процедуры:
процедура <имя процедуры> 

 
<тело процедуры>

    конец процедуры
Имя в описании и имя в обращении должны точно со​впадать (никаких склонений по падежам!). Описание про​цедур располагается после основного алгоритма.
Добавив к алгоритму описание процедуры, мы тем самым расширили систему команд исполнителя. В данном алгоритме стало возможным использование команды обраще​ния к этой процедуре.
Использованный нами подход облегчает программирова​ние сложных задач. Задача разбивается на более простые подзадачи. Решение каждой оформляется в виде вспомога​тельного алгоритма, а основной алгоритм организует связку между ними.
Метод программирования, при котором сначала пишется основная программа, затем в ней записываются обращения к пока еще не составленным подпрограммам, а потом описыва​ются эти подпрограммы, называется методом последова​тельной детализации. Причем количество шагов детализа​ции может быть гораздо большим, чем в нашем примере, по​скольку сами подпрограммы могут содержать внутри себя об​ращения к другим подпрограммам.
Возможен и другой подход к построению сложных про​грамм: первоначально составляется множество подпрограмм, которые могут понадобиться при решении задачи, а затем пи​шется основная программа, содержащая обращения к ним. Часто в литературе по программированию исполь​зуется такая терминология: метод последовательной дета​лизации называют программированием сверху вниз, а сборочный метод — программированием снизу вверх.
