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Пояснительная записка

Современный этап развития информационных технологий характеризуется повышенным спросом на специалистов в области программирования, способных создавать приложения с графическим интерфейсом пользователя. В соответствии с Федеральным государственным образовательным стандартом среднего профессионального образования (ФГОС СПО) по специальности 09.02.07 «Информационные системы и программирование», обучающиеся должны обладать профессиональными компетенциями в области разработки программного обеспечения: 

	Код ПК, ОК
	Умения
	Знания

	ОК 1
ОК 2
ОК 4
ОК 5
ОК 9
ПК 1.1- ПК 1.5
ПК 2.4, 2.5

	· Разрабатывать алгоритмы для конкретных задач.
· Использовать программы для графического отображения алгоритмов.
· Определять сложность работы алгоритмов.
· Работать в среде программирования.
· Реализовывать построенные алгоритмы в виде программ на конкретном языке программирования.
· Оформлять код программы в соответствии со стандартом кодирования.
· Выполнять проверку, отладку кода программы.
.
	· Понятие алгоритмизации, свойства алгоритмов, общие принципы построения алгоритмов, основные алгоритмические конструкции.
· Эволюцию языков программирования, их классификацию, понятие системы программирования.
· Основные элементы языка, структуру программы, операторы и операции, управляющие структуры, структуры данных, файлы, классы памяти.
· Подпрограммы, составление библиотек подпрограмм
· Объектно-ориентированную модель программирования, основные принципы объектно-ориентированного программирования на примере алгоритмического языка: понятие классов и объектов, их свойств и методов, инкапсуляция и полиморфизма, наследования и переопределения



Дисциплина «Основы алгоритмизации и программирование» является фундаментальной в подготовке будущих специалистов, так как закладывает основы алгоритмического мышления и практических навыков программирования. Особое значение в рамках дисциплины приобретает изучение технологии Windows Forms, которая предоставляет наиболее доступный и наглядный способ создания графических приложений в среде Visual Studio.
Разработка методических рекомендаций направлена на создание комплекса для проведения практических занятий по дисциплине «Основы алгоритмизации и программирование», который должен обеспечить:
· системный подход к формированию практических навыков программирования на C#;
· поэтапное освоение технологии Windows Forms;
· развитие алгоритмического мышления у обучающихся;
· подготовку к выполнению курсовых и выпускных квалификационных работ.
Задачи методических рекомендаций:

1. Образовательные:
· обеспечить системное изложение теоретического материала по каждой теме;
· предложить разноуровневые практические задания для закрепления материала;
· сформировать навыки работы в среде Visual Studio;
· научить применять объектно-ориентированный подход при разработке Windows-приложений.

2. Развивающие:
· развить навыки алгоритмизации и структурного программирования;
· сформировать умение самостоятельно находить и исправлять ошибки в коде;
· развить способность к анализу и проектированию пользовательских интерфейсов.

3. Воспитательные:
· формировать ответственное отношение к труду разработчика;
· воспитывать культуру оформления программного кода;
· прививать навыки работы с технической документацией.
При выполнении практических работ необходимо соблюдать следующие требования:
1. в порядке, описанном в методических указаниях, изучить тему практической работы. 
2. выполнить задания, приведенные в методических указаниях. 
3. сохранить результаты работы в личной директории. 
4. показать результаты работы преподавателю и защитить их. 
5. хранить файлы проектов результатов работы в личной директории до завершения семестра. 
6. составить отчет, содержащий: 
· название, цель и задачи практической работы;
· ответы на контрольные вопросы и задания;
· заключения и выводы.













ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА №1
Изучение среды Visual Studio. Создание приложения Windows Forms. Программирование линейных алгоритмов
Visual Studio — это интегрированная среда разработки (IDE) от Microsoft, предназначенная для создания широкого спектра программного обеспечения: от консольных утилит до сложных корпоративных систем, веб-приложений, мобильных приложений и игр. Она включает в себя редактор кода, компиляторы, инструменты отладки, графические конструкторы и множество других функций, которые объединены в единый рабочий процесс.
Visual Studio остаётся одной из самых популярных IDE в мире, особенно в экосистеме .NET и C#. На момент подготовки материала актуальными версиями являются Visual Studio 2022 (LTS-версия) и Visual Studio 2026 (последний крупный релиз, позиционируемый как «первая интеллектуальная среда разработки»).
Windows Forms (WinForms) — это технология .NET для создания приложений с графическим интерфейсом в операционной системе Windows. Приложения Windows Forms построены на событийно-ориентированной модели, где выполнение программы определяется действиями пользователя.
Основные компоненты Visual Studio для WinForms.
В Visual Studio при разработке Windows Forms приложений используются следующие окна:
	Компонент
	Назначение
	Способ открытия

	Обозреватель решений
	Отображение всех файлов проекта
	Ctrl+Alt+L

	Панель элементов
	Содержит элементы управления
	Ctrl+Alt+X или Вид → Панель элементов 

	Окно свойств
	Настройка свойств элементов
	F4 Вид → Окно свойств

	Конструктор форм
	Визуальное создание интерфейса
	Двойной клик по форме в Обозревателе решений


[image: ]
Иерархия классов Windows Forms
System.Object
    └── System.MarshalByRefObject
        └── System.ComponentModel.Component
            └── System.Windows.Forms.Control
                ├── System.Windows.Forms.Button
                ├── System.Windows.Forms.Label
                ├── System.Windows.Forms.TextBox
                ├── System.Windows.Forms.ListBox
                ├── System.Windows.Forms.ComboBox
                └── System.Windows.Forms.Form
· Все элементы управления наследуются от класса `Control`, который предоставляет базовые свойства:
· `Text` — текст на элементе;
· `Location` — расположение;
· `Size` — размер;
· `Visible` — видимость;
· `Enabled` — доступность.

Создание первого проекта:
Шаг 1. Создание проекта:
· запустите Visual Studio;
· выберите ‘Создать новый проект’;
· в поле поиска введите `winforms`;
· выберите язык ‘C#’;
· выберите шаблон Windows Forms (.NET Framework).
Шаг 2. Компоненты созданного проекта:
При создании проекта Visual Studio автоматически генерирует:
· `Form1.cs` — файл с кодом формы;
· `Form1.Designer.cs` — файл с кодом инициализации элементов (не редактируется вручную);
· `Program.cs` — точка входа в приложение.
Структура Program.cs:
using System;
using System.Windows.Forms;
namespace MyApplication
{
    internal static class Program
    {
        [STAThread]
        static void Main()
        {
            Application.EnableVisualStyles();
            Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false);
            Application.Run(new Form1());  // Запуск главной формы
        }
    }
}

Основные понятия объектно-ориентированного программирования
В объектно-ориентированном программировании главной отправной точкой при проектировании программы является не процедура, не действие, а объект. Такой подход достаточно естественен, поскольку в реальном мире нас окружают именно объекты, взаимодействующие друг с другом.
Объектно-ориентированное программирование базируется на трех основных принципах: наследование, инкапсуляция и полиморфизм. Программа, построенная по этим принципам, - это не последовательность операторов, не некий жесткий алгоритм, а совокупность объектов и способов их взаимодействия. Обмен информацией между объектами происходит посредством сообщений.
[bookmark: _Toc92977341]Объекты
Назовем объектом понятие, абстракцию или любой предмет с четко очерченными границами, имеющий смысл в контексте рассматриваемой прикладной проблемы. Все объекты можно идентифицировать, между объектами можно установить отношение тождества (два Сидоровых Ивана – это разные люди, но они студенты одной группы).
[bookmark: _Toc92977342]Классы объектов
Классом называют особую структуру, которая может иметь в своем составе поля, методы и свойства. Класс выступает в качестве объектного типа данных, а объект – это конкретный экземпляр класса. Например, два Сидоровых Ивана принадлежат одному и тому же классу объектов, они - студенты группы ИС-31. Именно с этим связана их одинаковость (одинаковый шифр группы, одно расписание занятий и т.д.).
Каждый конкретный класс имеет свои особенности поведения и характеристики, определяющие этот класс. Например,



	Геометрический объект

	Объемный
	Плоский

	 
	С вершинами
	Без вершин

	Окружность
	Эллипс


Наивысший уровень – самый общий и самый простой, каждый последующий уровень более специфический и менее общий. На самом последнем уровне можно определить цвет, стиль заполнения, величину радиуса окружности и т.п.
Если характеристика уже однажды определена для более высокого уровня, то все уровни, расположенные ниже имеют ту же характеристику (если уж определена окружность, понятно, что вершин у нее нет).
Таким образом, классы-наследники могут наследовать характеристики классов-родителей.
[bookmark: _Toc92977343]Свойства
Свойства – перечень параметров объекта, которые определяют внешний вид и поведение объекта, выделяют уникальные особенности каждого экземпляра. К свойствам относятся: имя, тип, значение, цвет, размер и др. Состояние – совокупность всех свойств данного объекта.

[bookmark: _Toc92977344]Методы
[bookmark: _Toc92977345]Метод - это некоторое действие (операция), которое можно выполнять над данным объектом. В результате этого действия в объекте что-нибудь меняется (например, местоположение, цвет и др.). Другими словами можно еще сказать, методом называется команда, которую может выполнять объект. Для каждого класса объектов имеется свой перечень методов, которые можно к нему применить или которые он может выполнить. Например, объект можно удалить с экрана, переместить в другое место.
События
Каждый объект способен реагировать на определенные события – это разновидность свойства объекта. При возникновении события производится его обработка.
События – сигналы, формируемые внешней средой, на которые объект должен отреагировать соответствующим образом.
Средой взаимодействия объектов являются сообщения, генерируемые в результате наступления различных событий.
События наступают в результате действий пользователя – перемещение курсора пользователя, нажатия кнопок мыши или клавиш на клавиатуре, а также в результате работы самих объектов. Для каждого объекта определено множество событий, на которые он может реагировать. Для конкретных экземпляров объекта могут быть определены обработчики каких-то из этих событий, которые и определяют реакцию данного экземпляра объекта.
Объект можно определить как совокупность свойств и методов, а также событий, на которые он может реагировать.
Внешнее управление объектом осуществляется через обработчик событий. Эти обработчики обращаются к методам и свойствам объекта.
[bookmark: _Toc92977346]Инкапсуляция
[bookmark: _Toc92977347]С одной стороны объект, обладает определенными свойствами, которые характеризуют его состояние в данный момент. С другой стороны над объектами возможны операции, которые приводят к изменению этих свойств. Доступ к изменению свойств осуществляется только с помощью методов, присущих данному классу объектов. Есть метод, данное свойство данного объекта можно изменить, нет метода – нельзя. Методы как бы «окружают» свойства объекта, говорят, что свойства «инкапсулированы» в объект. Для обеспечения инкапсуляции класс не должен позволять прямого доступа к своим данным. Инкапсуляция - механизм скрытия всех внутренних деталей объекта, не влияющих на его поведение.
Наследование
Классы-наследники могут наследовать характеристики классов-родителей. Т.е. один объект приобретает свойства другого объекта, добавляя к ним свойства, характерные только для него.
Наследование определяет отношение между классами: объекты класса-наследник обладают всеми свойствами и методами объектов класса-родитель и не должны их повторно реализовывать.
	Класс Точка (родитель)
	Класс Окружность (наследник)

	Свойства
	Методы
	Свойства
	Методы

	Координаты (x,y)
	Перемещение
	Координаты центра (x, y)
	Перемещение

	Цвет
	Изменение цвета
	Цвет
	Изменение цвета

	 
	 
	Радиус
	Изменение радиуса


[bookmark: _Toc92977348] Полиморфизм (имеющий много форм) 
К объектам разных классов можно применять один и тот же метод, вот только действовать этот метод будет по-разному. Например, к большинству объектов в Windows&Office можно применять одни и те же методы: копирование, перемещение, переименование, удаление и т.п. Однако, механизмы реализации этих методов для разных классов (файл в Windows и документ Word) неодинаковы.
Полиморфизм – возможность использования одних и тех методов для объектов разных классов, только реализация этих методов будет индивидуальной для каждого класса.
Типы данных в C#.
В C# все данные имеют строго определённый тип на этапе компиляции (статическая типизация). Типы делятся на две большие категории:

- Значимые типы (value types) – хранят значение непосредственно в стеке (или внутри другого объекта);
- Ссылочные типы (reference types) – хранят ссылку на объект в куче (heap).
1. Целочисленные типы
	Тип
	Размер (байт)
	Диапазон
	Суффикс
	Пример

	`sbyte`  
	1
	-128 … 127                   
	-
	`sbyte a = -10;`      

	`byte`   
	1
	0 … 255                      
	-
	`byte b = 255;`       

	`short`  
	2
	-32 768 … 32 767             
	-
	`short c = 1000;`

	`ushort`
	2
	0 … 65 535                   
	-
	`ushort d = 50000;`   

	`int`    
	4
	-2 147 483 648 … 2 147 483 647
	-
	`int e = 100000;`     

	`uint`   
	4
	0 … 4 294 967 295            
	`U`
	`uint f = 4000000U;`  

	`long`   
	8
	–9×10¹⁸ … 9×10¹⁸             
	`L`
	`long g = 123456L;`   

	`ulong`  
	8
	0 … 1.8×10¹⁹                 
	`UL`
	`ulong h = 123UL;`    



int age = 30;
long starsCount = 100_000_000_000L;  // можно использовать для читаемости.
2. Вещественные (числа с плавающей точкой)

	Тип
	Размер
	Точность
	Суффикс
	Пример

	`float`  
	4 байта
	~6–9 цифр     
	`F`/`f`
	`float pi = 3.14159F;`  

	`double`
	8 байт
	~15–17 цифр    
	`D`/`d` (необязателен)
	`double e = 2.71828;`

	`decimal`
	16 байт
	28–29 знаков   
	`M`/`m`
	`decimal price = 19.99M;`



Важно:
- `float` и `double` используют двоичное представление → не подходят для точных финансовых расчётов (ошибки округления);
- `decimal` – десятичное представление → для денег и точных вычислений.
double x = 0.1 + 0.2;   // ≈ 0.30000000000000004
decimal y = 0.1M + 0.2M; // точно 0.3
3. Символьный и строковый
	Тип
	Описание
	Пример

	`char`   
	Один символ Unicode (2 байта)
	`char grade = 'A';`         

	`string`
	Последовательность символов     
	`string name = "Анна";`     



char letter = 'Z';
string message = "Hello, C#!";
string path = "C:\\Files\\test.txt";  // экранирование
string verbatim = @"C:\Files\test.txt"; // verbatim-строка
4. Логический тип
bool isReady = true;
bool isComplete = false;
5. Специальные типы
	Тип
	Описание
	Пример

	`object`     
	Базовый тип для всех типов в C#             
	`object obj = "hello";`    

	`dynamic`    
	Динамическая типизация (проверка в runtime)
	`dynamic d = 10; d = "hi";`

	`var`        
	Неявная типизация (тип выводит компилятор)  
	`var num = 42;`            



6. Nullable-типы (для значимых типов)
Значимые типы не могут быть `null` по умолчанию. Чтобы разрешить `null`, используется `?`:
int? nullableInt = null;
bool? flag = null;
if (nullableInt.HasValue) 
{
    Console.WriteLine(nullableInt.Value);
}
7. Пользовательские типы
· перечисления (`enum`) – набор именованных констант;
· структуры (`struct`) – значимый тип;
· классы (`class`) – ссылочный тип;
· интерфейсы (`interface`) – контракт;
· записи (`record`) – неизменяемые ссылочные типы (C# 9+).

Переменные
Переменная – именованная область памяти, хранящая значение определённого типа.
Операторы
Оператор – это такая синтаксическая единица, которая используется в программе для выполнения отдельного предписания.
Для присваивания переменной вычисленного значения используется оператор присваивания.
Для организации последовательности выполняемых действий используются  алгоритмические операторы (операторы безусловных переходов, условные операторы, операторы циклов).
Оператор присваивания
В результате выполнения оператора присваивания переменная получает значение. Формат оператора присваивания:
<Имя Переменной> = <Выражение>;
где знак равенства — это символ оператора присваивания. 
После каждой инструкции программы ставится символ “точка с запятой”.
1. Объявление и инициализация
// синтаксис: тип имяПеременной [= значение];
int count;           // объявление
count = 10;          // инициализация
double pi = 3.14;    // объявление + инициализация
var text = "Hello";  // неявная типизация (компилятор выводит string)
2. Правила именования переменных
· могут содержать буквы, цифры, подчёркивание `_`;
· не могут начинаться с цифры;
· регистр важен (`myVar` ≠ `myvar`);
· нельзя использовать ключевые слова C# (через `@` можно: `@class`);
· рекомендуется camelCase для локальных переменных.
int studentAge;      // хорошее имя
int _temp;           // допустимо, но редко
int @int;            // можно, но не нужно
3. Область видимости (scope)
Переменная существует только внутри блока `{ }`, где она объявлена.
void Method()
{
    int a = 5;
    if (true)
    {
        int b = 10;   // b видна только внутри if
        a = 15;       // a доступна
    }
    // b = 20;        // ОШИБКА: b не видна
}
4. Константы и readonly-поля
const double G = 9.8;        // константа (вычисляется на этапе компиляции)
readonly int MaxValue;        // можно задать только в конструкторе
public void SetMax()
{
    // G = 10;                // ОШИБКА: нельзя изменить
    MaxValue = 100;           // можно в конструкторе или инициализаторе
}
5. Жизненный цикл переменных
· локальные переменные – живут пока выполняется метод;
· поля экземпляра – живут пока жив объект;
· статические поля – живут на протяжении работы программы.
Выражения
Выражение – комбинация операндов (переменных, констант, вызовов методов) и операторов, которая после вычисления даёт значение.
При вычислении значений выражений соблюдается приоритет операций. Операции с более высоким приоритетом выполняются раньше операций, приоритет которых ниже. Если приоритет операций одинаков, то операция, стоящая левее, выполняется раньше. Для задания любого нужного порядка выполнения операций в выражении можно использовать скобки.
Выражение, заключенное в скобки, трактуется как один операнд. Это значит, что операции, стоящие в скобках, будут выполняться в обычном порядке, но раньше, чем операции, находящиеся за скобками. При записи выражений, содержащих скобки, должна соблюдаться парность скобок, т. е. число открывающих скобок должно быть равно числу закрывающих скобок. Нарушение парности скобок наиболее распространенная ошибка при записи выражений. 
Арифметические выражения
Операндами арифметических выражений могут быть числа (константы) и переменные, функции и арифметические выражения, заключенные в круглые скобки. Операции обозначают действия, выполняемые над операндами.
В простейшем случае арифметическое выражение — это константа или переменная
int a = 10, b = 3;
int sum = a + b;       // 13
int diff = a - b;      // 7
int product = a * b;   // 30
int quotient = a / b;  // 3 (целочисленное деление)
int remainder = a % b; // 1 (остаток)
double realDiv = (double)a / b; // 3.333...
Внимание: Деление на ноль – `DivideByZeroException` для целых, для `double` – `Infinity` или `NaN`.
Приоритет операторов (сверху вниз, высокий → низкий)
	Приоритет
	Операторы
	Ассоциативность

	1
	`()` `[]` `x++` `x--` `typeof` `sizeof`   
	слева→справа   

	2
	`+` `-` `!` `~` `++x` `--x` `(T)x`          
	справа→слева   

	3
	`*` `/` `%`                                  
	слева→справа   

	4
	 `+` `-`                                    
	слева→справа   

	5
	`<<` `>>`                                    
	слева→справа   

	6
	`<` `<=` `>` `>=` `is` `as`                  
	слева→справа   

	7
	`==` `!=`                                    
	слева→справа   

	8
	`&`                                          
	слева→справа   

	9
	`^`
	слева→справа   

	10
	`\|`
	слева→справа   

	11
	`&&`
	слева→справа   

	12
	`\|\|`  
	слева→справа   

	13
	`??`
	справа→слева   

	14
	`?:` (тернарный)                             
	справа→слева   

	15
	`=` `+=` `-=` `*=` `/=` `%=` `&=` `\|=` `^=`
	справа→слева   



Используйте скобки `()` для явного указания порядка!
Преобразование типов (Type Conversion)
Неявное преобразование (без потери данных)
int num = 100;
long bigNum = num;     // int → long (без проблем)
double d = num;        // int → double
Явное преобразование (cast) – возможна потеря данных
double pi = 3.9;
int intPi = (int)pi;   // 3 (дробная часть отброшена, не округление!)
long big = 1_000_000_000_000;
int small = (int)big;  // переполнение (плохо)
Использование `Convert` и `Parse`
string input = "123";
int number = Convert.ToInt32(input);
number = int.Parse(input);
bool success = int.TryParse("abc", out int result);  // безопасный способ
Типичные ошибки и лучшие практики
Частые ошибки
// 1. Использование double для денег
double price = 0.1 + 0.2;  // не точно!
// 2. Сравнение double через ==
if (Math.Sqrt(2) * Math.Sqrt(2) == 2.0) // false из-за округления
// 3. Деление целых чисел даёт целое
double half = 3 / 2;   // 1.0, а не 1.5
// 4. Использование неинициализированной переменной
int x; // Console.WriteLine(x); // ошибка
Событийная модель.
В Windows Forms приложениях «большая часть действий после начального запуска происходит в ответ на действия пользователя». Такие действия генерируют события, а специальные методы — обработчики событий — выполняются при их возникновении.
Основные события элементов управления:
· `Click` — щелчок мышью;
· `TextChanged` — изменение текста;
· `MouseMove` — движение мыши;
· `KeyPress` — нажатие клавиши;
· `Validating` — проверка ввода при потере фокуса.
Создание обработчика события
Самый простой способ создать обработчик — дважды кликнуть по элементу управления в конструкторе. Visual Studio автоматически:
· переключится в редактор кода;
· сгенерирует заготовку обработчика;
· добавит код в файл `Form1.cs`.
Пример для кнопки:
private void btnClickThis_Click(object sender, EventArgs e)
{
    lblHelloWorld.Text = "Hello World!";
}
Событийно-ориентированное программирование.
Теоретический материал
В событийно-ориентированной модели вы не знаете, в каком порядке будут вызваны методы вашего приложения. Это кардинально отличается от консольного программирования, где выполнение идет последовательно от начала до конца.
В типичном Windows-приложении:
1. Переменные, массивы и коллекции для хранения состояния приложения помещаются в класс формы;
2. Эти члены класса доступны из всех обработчиков событий;
3. При вызове обработчика он модифицирует данные приложения;
4. После завершения обработчика приложение возвращается в состояние ожидания.



Практические задания
Задание 1. Приветствие (Hello World)
Цель: Научиться создавать проект, добавлять элементы управления и обрабатывать события.
Условие: Создать приложение, которое при нажатии на кнопку отображает в метке текст "Hello, World!".
Указания к выполнению:
1. Создайте проект Windows Forms;
2. Добавьте из Панели элементов:
   - Элемент `Button`;
   - Элемент `Label`.
3. Настройте свойства (окно свойств `F4`):
   - Для кнопки: `Text` = "Click me", `Name` = "btnGreet";
   - Для метки: `Text` = "", `Name` = "lblMessage".
4. Дважды кликните по кнопке для создания обработчика `Click`
5. Добавьте код:
private void btnGreet_Click(object sender, EventArgs e)
{
    lblMessage.Text = "Hello, World!";
}
6. Запустите приложение нажатием `F5`
Задание 2. Персонализированное приветствие
Цель: Освоить получение данных от пользователя через `TextBox`.
Условие: Создать приложение, в котором пользователь вводит своё имя в текстовое поле, и при нажатии на кнопку появляется персонализированное приветствие.


Указания к выполнению:
1. Добавьте на форму: `TextBox` (поле ввода), `Label` (для приветствия), `Button`;
2. Настройте свойства:
   - `TextBox`: `Name` = "txtName"
   - `Button`: `Text` = "Say Hello", `Name` = "btnSayHello"
   - `Label`: `Name` = "lblGreeting"
3. Добавьте код:
private void btnSayHello_Click(object sender, EventArgs e)
{
    string name = txtName.Text;
    if (!string.IsNullOrWhiteSpace(name))
        lblGreeting.Text = $"Hello, {name}!";
    else
        lblGreeting.Text = "Please enter your name!";
}
Задание 3. Счетчик нажатий
Цель: Изучить хранение состояния приложения в переменных класса.
Условие: Создать приложение, в котором при каждом нажатии кнопки значение счетчика увеличивается на 1 и отображается на форме.
Указания к выполнению:
1. Объявите в классе формы переменную-счетчик:
public partial class Form1 : Form
{
    private int clickCount = 0;  // переменная уровня класса
    public Form1()
    {
        InitializeComponent();
    }
    private void btnClick_Click(object sender, EventArgs e)
    {
        clickCount++;
        lblCounter.Text = $"Clicked {clickCount} times";
    }
}
Задание 4. Калькулятор арифметических операций
Цель: Применить условные операторы в обработчиках событий.
Условие: Создать калькулятор для выполнения базовых операций (+, -, *, /) над двумя числами с отображением результата.
Указания к выполнению:
1. Разместите на форме:
· два `TextBox` для ввода чисел
· четыре `Button` для операций (+, -, *, /)
· один `Label` для вывода результата
2. Реализуйте обработчик для каждой кнопки
private void btnAdd_Click(object sender, EventArgs e)
{
    if (double.TryParse(txtNumber1.Text, out double num1) &&
        double.TryParse(txtNumber2.Text, out double num2))
    {
        double result = num1 + num2;
        lblResult.Text = $"Result: {result}";
    }
    else
        MessageBox.Show("Please enter valid numbers!", "Error");
}

Элементы управления и свойства
Windows Forms предоставляет богатую библиотеку элементов управления, которые можно условно разделить на категории:
Основные элементы управления (Common Controls):
	Элемент
	Класс
	Назначение

	Кнопка
	`Button`
	Инициирует действие

	Надпись
	`Label`
	Отображает текст

	Текстовое поле
	`TextBox`
	Ввод текста

	Флажок
	`CheckBox`
	Выбор опции (Да/Нет)

	Переключатель
	`RadioButton`
	Выбор из группы

	Поле со списком
	`ComboBox`
	Выбор из выпадающего списка

	Список
	`ListBox`
	Выбор из списка

	Кнопка с изображением
	`PictureBox`
	Отображение изображений



Контейнеры (для группировки элементов):
· `Panel` — простая панель;
· `GroupBox` — панель с рамкой и заголовком;
· `TabControl` — вкладки;
· `TableLayoutPanel` — табличная верстка.
Свойства элементов управления:
Все элементы управления наследуют от класса `Control` следующие свойства:
· `Text` — текст элемента;
· `Location` — координаты (X, Y);
· `Size` — размер (Width, Height);
· `BackColor` — цвет фона;
· `ForeColor` — цвет текста;
· `Font` — шрифт;
· `Visible` — видимость (true/false);
· `Enabled` — доступность (true/false);
· `TabIndex` — порядок обхода клавишей Tab.
Практические задания
Задание 1. Анкета пользователя
Цель: Освоить работу с различными типами элементов ввода.
Условие: Создать форму для ввода данных о пользователе (ФИО, возраст, пол, любимый язык программирования) с отображением введенной информации.
Указания к выполнению:
1. Разместите на форме:
· `TextBox` для ФИО;
· `NumericUpDown` для возраста (установите Minimum=0, Maximum=120);
· два `RadioButton` для выбора пола (поместите в `GroupBox`);
· `ComboBox` для выбора языка программирования;
· `Button` для подтверждения;
· `Label` для вывода результата.
2. Настройте `ComboBox`:
public Form1()
{
    InitializeComponent();
    cmbLanguage.Items.Add("C#");
    cmbLanguage.Items.Add("Java");
    cmbLanguage.Items.Add("Python");
    cmbLanguage.Items.Add("JavaScript");
    cmbLanguage.SelectedIndex = 0;
}
3. Обработчик кнопки:
private void btnSubmit_Click(object sender, EventArgs e)
{
    string name = txtName.Text;
    int age = (int)nudAge.Value;
    string gender = radioMale.Checked ? "Male" : "Female";
    string language = cmbLanguage.SelectedItem.ToString();
    lblResult.Text = $"{name}, {age} y.o., {gender}, loves {language}";
}
Задание 2. Выбор цвета
Цель: Изучить изменение свойств во время выполнения.
Условие: Создать приложение, в котором можно менять цвет фона формы с помощью RadioButton.
Указания к выполнению:
1. Поместите в `GroupBox` три `RadioButton` (Red, Green, Blue);
2. Добавьте обработчики для каждого `RadioButton`:
private void radioRed_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{
    if (radioRed.Checked)
        this.BackColor = Color.Red;
}
private void radioGreen_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{
    if (radioGreen.Checked)
        this.BackColor = Color.Green;
}
private void radioBlue_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{
    if (radioBlue.Checked)
        this.BackColor = Color.Blue;
}
Задание 3. Калькулятор стоимости товаров
Цель: Использование CheckBox для расчета дополнительных опций.
Условие: Создать приложение для расчета стоимости заказа. Базовая цена товара — 500 руб. Дополнительно можно выбрать: доставку (+100 руб), упаковку (+50 руб), страховку (+30 руб).
Указания к выполнению:
1. Разместите:
· `Label` с базовой ценой;
· три `CheckBox` для опций;
· `Button` для расчета;
· `Label` для итоговой суммы.
private void btnCalculate_Click(object sender, EventArgs e)
{
    int basePrice = 500;
    int total = basePrice;
    if (chkDelivery.Checked) total += 100;
    if (chkPackaging.Checked) total += 50;
    if (chkInsurance.Checked) total += 30;
    lblTotal.Text = $"Total: {total} rub";
}
Задание 4. Конвертер единиц измерения
Цель: Работа с ComboBox и ListBox.
Условие: Создать приложение для конвертации расстояний между единицами (метры, километры, мили). Пользователь вводит значение, выбирает исходную и целевую единицы, получает результат.
Коэффициенты перевода в метры:
· метры: 1;
· километры: 1000;
· мили: 1609.34.
Указания к выполнению:
1. разместите `NumericUpDown` для ввода значения;
2. два `ComboBox` — для исходной и целевой единиц;
3. `Button` и `Label` для результата.
private void btnConvert_Click(object sender, EventArgs e)
{
    double value = (double)nudValue.Value;
    string fromUnit = cmbFrom.SelectedItem.ToString();
    string toUnit = cmbTo.SelectedItem.ToString(); 
    double inMeters = value * GetCoefficient(fromUnit);
    double result = inMeters / GetCoefficient(toUnit); 
    lblResult.Text = $"{value} {fromUnit} = {result:F2} {toUnit}";
}
private double GetCoefficient(string unit)
{
    switch (unit)
    {
        case "Meters": return 1;
        case "Kilometers": return 1000;
        case "Miles": return 1609.34;
        default: return 1;
    }
}


Практические задания для самостоятельной работы
Практические задания 1-го уровня.
Создать приложение, вычисляющее значения переменных по заданным расчетным формулам и наборам исходных данных. На экран вывести значения вводимых исходных данных и результаты вычислений, сопровождая ввод и вывод поясняющими комментариями.
	 Вариант задания 
	Расчетные формулы 
	Значения исходных данных 
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Практические задания 2-го уровня.
Создать приложение для решения задачи. На экран вывести значения вводимых исходных данных и результаты вычислений, сопровождая ввод и вывод поясняющими комментариями.
	Вариант задания 
	Формулировка задачи 

	1.   
	Вычислить площадь и периметр прямоугольника, если задана длина одной стороны (a) и коэффициент n (%), позволяющий вычислить длину второй стороны (b=n*a).

	2.   
	Дана длина ребра куба. Найти площадь грани, площадь полной поверхности и объем этого куба.

	3.   
	Вычислить периметр и площадь прямоугольного треугольника по заданным длинам двух катетов  a и b.

	4.   
	Вычислить площади геометрических фигур: прямоугольника и треугольника по заданным сторонам.

	5.   
	По известному радиусу вычислить объем и площадь поверхности шара.

	6.   
	Даны два числа. Найти среднее арифметическое кубов этих чисел и среднее геометрическое модулей этих чисел.

	7.   
	Даны два числа. Вычислить их сумму, разность, произведение и частное.

	8.   
	Известен объем информации в байтах. Выразить его в мегабайтах и гигабайтах.

	9.   
	Длина выражена в сантиметрах. Выразить ее в дюймах. (1 дюйм=2.5 см)

	10.   
	Перевести значение веса, выраженное в граммах, в унции (1 унция =28.3 г)

	11.   
	Три сопротивления соединены последовательно. Найти сопротивление соединения.

	12.   
	Вычислить путь, пройденный лодкой по течению, если известна ее скорость в стоячей воде, скорость течения реки и время движения.

	13.   
	Вычислить расстояние между двумя точками с заданными координатами.

	14.   
	Известна длина окружности. Найти площадь круга, ограниченного этой окружностью.

	15.   
	Известны внутренний и внешний диаметры кольца. Найти его площадь.





ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА №2
Управляющие структуры в C#. Программирование алгоритмов разветвляющейся структуры
1. Теоретическая часть
1.1. Понятие разветвляющегося алгоритма
Разветвляющийся алгоритм - это алгоритм, в котором в зависимости от выполнения некоторого условия выполняется либо одна, либо другая последовательность действий.
В программировании разветвления реализуются с помощью условных операторов.
1.2. Условный оператор `if`
Общая форма записи:
csharp
// Форма 1: простое ветвление
if (условие)
{
    // Блок кода, выполняемый, если условие истинно (true)
}
// Форма 2: полное ветвление (if-else)
if (условие)
{
    // Блок, если условие истинно
}
else
{
    // Блок, если условие ложно (false)
}
Правила:
· условие — это выражение, возвращающее `bool` (`true` или `false`);
· если в блоке один оператор, фигурные скобки можно опускать (но рекомендуется всегда ставить);
· `else` всегда относится к ближайшему `if`.
Примеры программ с разветвлениями в WinForms
Пример 1: Проверка чётности числа (простое `if-else`)
Интерфейс:
- `TextBox` (txtNumber) — для ввода числа
- `Button` (btnCheck) — кнопка «Проверить»
- `Label` (lblResult) — для вывода результата
Код обработчика:
private void btnCheck_Click(object sender, EventArgs e)
{
    // Получаем введённое число
    int number;
    // Проверяем, является ли ввод корректным
    if (int.TryParse(txtNumber.Text, out number))
    {
        // Разветвляющаяся структура
        if (number % 2 == 0)
        {
            lblResult.Text = $"Число {number} — чётное.";
            lblResult.ForeColor = System.Drawing.Color.Green;
        }
        else
        {
            lblResult.Text = $"Число {number} — нечётное.";
            lblResult.ForeColor = System.Drawing.Color.Red;
        }
    }
    else
    {
        MessageBox.Show("Введите целое число!", "Ошибка ввода", 
                        MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning);
    }
}
Пример 2: Лестница `if-else if-else`
Для множественного выбора используется конструкция с несколькими условиями.
if (условие1)
{
    // Действие 1
}
else if (условие2)
{
    // Действие 2
}
else if (условие3)
{
    // Действие 3
}
else
{
    // Действие по умолчанию (если ни одно условие не подошло)
}
Пример: Оценка успеваемости (лестница `if-else if-else`)
Интерфейс:
- `TextBox` (txtScore) — баллы (0–100)
- `Button` (btnGrade) — «Оценить»
- `Label` (lblGrade) — результат

Код обработчика:
private void btnGrade_Click(object sender, EventArgs e)
{
    if (int.TryParse(txtScore.Text, out int score))
    {
        string grade;
        // Лестница условий
        if (score >= 90)
            grade = "Отлично (5)";
        else if (score >= 75)
            grade = "Хорошо (4)";
        else if (score >= 60)
            grade = "Удовлетворительно (3)";
        else if (score >= 0)
            grade = "Неудовлетворительно (2)";
        else
            grade = "Ошибка: балл не может быть отрицательным";
        lblGrade.Text = grade;
        // Дополнительное визуальное оформление
        if (score >= 60)
            lblGrade.BackColor = System.Drawing.Color.LightGreen;
        else
            lblGrade.BackColor = System.Drawing.Color.LightCoral;
    }
    else
    {
        MessageBox.Show("Введите число от 0 до 100", "Ошибка");
    }
}
Оператор множественного выбора `switch`

Используется, когда нужно выбрать одно действие из нескольких в зависимости от значения переменной.
switch (выражение)
{
    case значение1:
        // Действие для значения1
        break;
    case значение2:
        // Действие для значения2
        break;
    case значение3:
    case значение4:  // Общий блок для 3 и 4
        // Действие
        break;
    default:
        // Действие, если ни одно case не подошел
        break;
}
Вложенные `if`
Внутри ветки `if` или `else` может находиться другой условный оператор.
Пример: Дни недели (оператор `switch`)
Интерфейс:
- `ComboBox` (cmbDay) — выпадающий список с номерами 1–7
- `Button` (btnShow) — «Показать день»
- `Label` (lblDayName) — название дня
Заполнение ComboBox в конструкторе формы:
public Form1()
{
    InitializeComponent();
    // Добавляем элементы в ComboBox
    for (int i = 1; i <= 7; i++)
        cmbDay.Items.Add(i);
    cmbDay.SelectedIndex = 0; // выбираем первый
}
Код обработчика:
private void btnShow_Click(object sender, EventArgs e)
{
    if (cmbDay.SelectedItem == null)
    {
        MessageBox.Show("Выберите номер дня");
        return;
    }
    int dayNumber = (int)cmbDay.SelectedItem;
    string dayName;
    // Оператор множественного выбора
    switch (dayNumber)
    {
        case 1:
            dayName = "Понедельник";
            break;
        case 2:
            dayName = "Вторник";
            break;
        case 3:
            dayName = "Среда";
            break;
        case 4:
            dayName = "Четверг";
            break;
        case 5:
            dayName = "Пятница";
            break;
        case 6:
            dayName = "Суббота";
            break;
        case 7:
            dayName = "Воскресенье";
            break;
        default:
            dayName = "Неизвестный день";
            break;
    }
    lblDayName.Text = $"День недели: {dayName}";
}
Пример: Калькулятор с расширенной логикой (`switch` + вложенные `if`)
Интерфейс:
- `TextBox` (txtNum1) — первое число
- `TextBox` (txtNum2) — второе число
- `ComboBox` (cmbOperation) — операции (+, -, *, /, %)
- `Button` (btnCalc) — «Вычислить»
- `Label` (lblResultCalc) — результат
Код обработчика:
private void btnCalc_Click(object sender, EventArgs e)
{
    double num1, num2; 
    if (!double.TryParse(txtNum1.Text, out num1))
    {
        MessageBox.Show("Введите первое число");
        return;
    }
    if (!double.TryParse(txtNum2.Text, out num2))
    {
        MessageBox.Show("Введите второе число");
        return;
    }
    if (cmbOperation.SelectedItem == null)
    {
        MessageBox.Show("Выберите операцию");
        return;
    }
    string operation = cmbOperation.SelectedItem.ToString();
    double result;
    bool error = false;
    string errorMessage = "";
    // Основная разветвляющаяся структура
    switch (operation)
    {
        case "+":
            result = num1 + num2;
            break;
        case "-":
            result = num1 - num2;
            break;
        case "*":
            result = num1 * num2;
            break;
        case "/":
            // Вложенное условие для проверки деления на ноль
            if (num2 == 0)
            {
                error = true;
                errorMessage = "Ошибка: деление на ноль!";
                result = 0;
            }
            else
                result = num1 / num2;
            break;
        case "%":
            result = num1 % num2;
            break;
        default:
            error = true;
            errorMessage = "Неизвестная операция";
            result = 0;
            break;
    }
    if (error)
        MessageBox.Show(errorMessage, "Ошибка", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);
    else
        lblResultCalc.Text = $"{num1} {operation} {num2} = {result:F2}";
}
Тернарный оператор `?:`
Сокращенная форма условного оператора для простых присваиваний.
переменная = (условие) ? значение_если_true : значение_если_false;
Пример: Определение четверти координатной плоскости (вложенные `if`)
Интерфейс:
- `NumericUpDown` (numX, numY) — для ввода координат (шаг 1, диапазон -100..100)
- `Button` (btnQuarter) — «Определить»
- `PictureBox` — для визуального отображения четвертей (опционально)
- `Label` (lblQuarter) — результат
Код обработчика:
private void btnQuarter_Click(object sender, EventArgs e)
{
    int x = (int)numX.Value;
    int y = (int)numY.Value;
    string quarter;
    // Вложенные условные операторы
    if (x > 0)
    {
        if (y > 0)
            quarter = "I четверть (x>0, y>0)";
        else if (y < 0)
            quarter = "IV четверть (x>0, y<0)";
        else
            quarter = "Точка лежит на положительной полуоси X";
    }
    else if (x < 0)
    {
        if (y > 0)
            quarter = "II четверть (x<0, y>0)";
        else if (y < 0)
            quarter = "III четверть (x<0, y<0)";
        else
            quarter = "Точка лежит на отрицательной полуоси X";
    }
    else // x == 0
    {
        if (y > 0)
            quarter = "Точка лежит на положительной полуоси Y";
        else if (y < 0)
            quarter = "Точка лежит на отрицательной полуоси Y";
        else
            quarter = "Точка находится в начале координат (0,0)";
    }
    lblQuarter.Text = quarter; 
    // Тернарный оператор для смены цвета
    lblQuarter.ForeColor = (x == 0 && y == 0) ? 
        System.Drawing.Color.Red : System.Drawing.Color.Black;
}
Логические операторы в условиях

	Оператор
	Описание
	Пример

	`&&`
	Логическое И (оба условия истинны)
	x > 0 && y > 0)

	' ||’
	Логическое ИЛИ (хотя бы одно условие истинно)
	x == 0 || y == 0)

	`!`
	Логическое НЕ (отрицание)
	!(a > b)


Приоритеты выполнения логических операций в логических выражениях:
1. Отрицание (!); 
2. Логическое произведение (&&); 
3. Логическое сложение (||).
Скобки меняют порядок выполнения операций. 
Таблица истинности для основных логических операций

	А 
	В 
	! A 
	A && B 
	A || B 

	False 
	False 
	True 
	False 
	False 

	False 
	True 
	True 
	False 
	True

	True 
	False 
	False 
	False 
	True 

	True 
	True 
	False 
	True 
	True 


Особенности использования в WinForms
В Windows Forms логические операторы чаще всего применяются в:
- Обработчиках кнопок (`Click`);
- Событиях валидации полей (`Validating`);
- Условном изменении свойств элементов (видимость, цвет, доступность).
Базовый пример: Проверка диапазона
Интерфейс:
- `TextBox` (txtAge) — возраст;
- `Button` (btnCheck) — Проверить;
- `Label` (lblResult) — Результат.
Код:
private void btnCheck_Click(object sender, EventArgs e)
{
    if (int.TryParse(txtAge.Text, out int age))
    {
        // Логический оператор && (И)
        if (age >= 18 && age <= 65)
        {
            lblResult.Text = "Доступ разрешён";
            lblResult.ForeColor = System.Drawing.Color.Green;
        }
        else if (age < 18 && age > 0)
        {
            lblResult.Text = "Доступ запрещён (несовершеннолетний)";
            lblResult.ForeColor = System.Drawing.Color.Red;
        }
        else if (age > 65)
        {
            lblResult.Text = "Доступ разрешён со скидкой";
            lblResult.ForeColor = System.Drawing.Color.Blue;
        }
        else
        {
            lblResult.Text = "Некорректный возраст";
        }
    }
    else
    {
        MessageBox.Show("Введите целое число!", "Ошибка");
    }
}
Примеры программ с логическими операторами
Пример 1. Проверка високосного года (комбинирование `&&` и `||`)
Задача: Определить, является ли год високосным.
Правило: Год високосный, если он кратен 4, но не кратен 100, за исключением годов, кратных 400.
Интерфейс:
- `NumericUpDown` (numYear) — год (1900–2100);
- `Button` (btnCheckYear);
- `Label` (lblYearResult).
Код:
private void btnCheckYear_Click(object sender, EventArgs e)
{
    int year = (int)numYear.Value;
    // Сложное логическое условие
    bool isLeap = (year % 4 == 0 && year % 100 != 0) || (year % 400 == 0);
    if (isLeap)
    {
        lblYearResult.Text = $"{year} — високосный год (366 дней)";
        lblYearResult.BackColor = System.Drawing.Color.LightGreen;
    }
    else
    {
        lblYearResult.Text = $"{year} — не високосный год (365 дней)";
        lblYearResult.BackColor = System.Drawing.Color.LightGray;
    }
}
Пример 2. Принадлежность точки заштрихованной области (сложные условия)
Задача: Определить, попадает ли точка (x, y) в область, ограниченную кругом радиусом 5 и квадратом 8x8.
Интерфейс:
- `NumericUpDown` (numX, numY)
- `Button` (btnCheckPoint)
- `PictureBox` (pbArea) — для визуализации
- `Label` (lblPointResult)
Код:
private void btnCheckPoint_Click(object sender, EventArgs e)
{
    double x = (double)numX.Value;
    double y = (double)numY.Value;
    // Условие принадлежности кругу радиусом 5
    bool inCircle = (x * x + y * y) <= 25;
    // Условие принадлежности квадрату [-4, 4] x [-4, 4]
    bool inSquare = (x >= -4 && x <= 4 && y >= -4 && y <= 4);
    // Логический оператор || (ИЛИ) и && (И)
    // Область: круг ИЛИ квадрат, НО не пересечение (XOR)
    bool inArea = inCircle ^ inSquare;
    // или: inArea = (inCircle || inSquare) && !(inCircle && inSquare);
    if (inArea)
    {
        lblPointResult.Text = $"Точка ({x}; {y}) попадает в область";
        lblPointResult.ForeColor = System.Drawing.Color.Green;
    }
    else
    {
        lblPointResult.Text = $"Точка ({x}; {y}) НЕ попадает в область";
        lblPointResult.ForeColor = System.Drawing.Color.Red;
    }
    // Дополнительно: рисуем точку на PictureBox
    DrawPoint(x, y);
}
Пример 3. Валидация регистрационной формы (множественные проверки)
Задача: Проверить корректность ввода логина и пароля.
Интерфейс:
- `TextBox` (txtLogin, txtPassword, txtConfirmPassword)
- `CheckBox` (chkAgree) — согласие с правилами
- `Button` (btnRegister)
Код:
private void btnRegister_Click(object sender, EventArgs e)
{
    string login = txtLogin.Text.Trim();
    string password = txtPassword.Text;
    string confirm = txtConfirmPassword.Text;
    bool agreed = chkAgree.Checked; 
    // Множественные логические проверки
    bool isLoginValid = login.Length >= 4 && login.Length <= 20;
    bool isPasswordValid = password.Length >= 6 && password.Length <= 30;
    bool doPasswordsMatch = password == confirm;
    bool isRulesAccepted = agreed;
    // Итоговая проверка (все условия должны быть истинны)
    if (isLoginValid && isPasswordValid && doPasswordsMatch && isRulesAccepted)
    {
        MessageBox.Show("Регистрация успешна!", "Успех", 
                        MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information);
    }
    else
    {
        string errorMessage = "Ошибки:\n";
        if (!isLoginValid)
            errorMessage += "- Логин должен быть 4–20 символов\n";
        if (!isPasswordValid)
            errorMessage += "- Пароль должен быть 6–30 символов\n";
        if (!doPasswordsMatch)
            errorMessage += "- Пароли не совпадают\n";
        if (!isRulesAccepted)
            errorMessage += "- Необходимо принять правила\n";   
        MessageBox.Show(errorMessage, "Ошибка регистрации", 
                        MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning);
    }
}
Практические задания
Уровень 1: Базовый (для закрепления)
Задание 1.1. Написать программу, которая запрашивает у пользователя число и определяет, является ли оно четным.
Задание 1.2. Запросить возраст пользователя и вывести сообщение:
- Младше 18: «Доступ запрещён»
- От 18 до 65: «Доступ разрешён»
- Старше 65: «Вам предоставлена скидка»
Задание 1.3. Пользователь вводит три стороны треугольника. Определить, существует ли такой треугольник (каждая сторона меньше суммы двух других).
Задание 1.4. Написать программу, которая по введённому номеру месяца (1–12) выводит название времени года (зима, весна, лето, осень). Использовать `switch`.
Уровень 2: Средний (логические операторы)
Задание 2.1. Проверить, принадлежит ли точка с координатами (x, y) заштрихованной области (круг радиусом 5 с центром в начале координат).
// Подсказка: условие принадлежности кругу: x*x + y*y <= R*R
Задание 2.2. Пользователь вводит символ. Определить:
- Цифра ли это ('0'-'9');
- Латинская буква (A-Z, a-z);
- Русская буква (А-Я, а-я);
- Иной символ.
Задание 2.3. Калькулятор с расширенной проверкой: запросить у пользователя два числа и операцию (+, -, *, /, %, ^ — возведение в степень). Обработать все возможные ошибки (деление на ноль, неверная операция).
Уровень 3: Продвинутый (комбинирование структур)
Задание 3.1. «Битва магов». Написать программу, которая симулирует бой между двумя игроками. У каждого есть здоровье (100) и сила удара (1-20). Игроки ходят по очереди, нанося урон `(сила_удара + random(1,10))`. После каждого хода проверять, не погиб ли противник. Выводить информацию о каждом ударе и победителе.
Задание 3.2. Разработать программу «Экзаменатор». Программа задаёт пользователю 5 вопросов с вариантами ответов (a, b, c, d). После каждого ответа сообщает, верно ли. В конце выводит оценку (5 — 5 правильных, 4 — 4 правильных, 3 — 3 правильных, 2 — менее 3). Использовать `if` и `switch`.
Задание 3.3. Написать программу для решения системы уравнений:
| ax + by = e
| cx + dy = f
Программа должна:
1. Запросить коэффициенты a, b, c, d, e, f.
2. Вычислить определители:
   - `det = a*d - b*c`
   - `detX = e*d - b*f`
   - `detY = a*f - e*c`
3. Если `det != 0` — вывести единственное решение.
4. Если `det == 0` и `detX == 0` и `detY == 0` — бесконечно много решений.
5. Иначе — решений нет.
Контрольные вопросы для самопроверки
1. Чем отличается полная форма `if-else` от сокращенной `if`?
2. В чем разница между `if-else if` и вложенными `if`?
3. Когда целесообразно использовать `switch` вместо `if-else`?
4. Какое значение может принимать условие в `if`?
5. Как работают логические операторы `&&` и `||`? В чем их отличие от `&` и `|`?
6. Для чего нужен тернарный оператор? Приведите пример.
7. Что произойдет, если в `switch` не написать `break`?
8. Можно ли внутри блока `case` объявлять переменные?

Практические задания для самостоятельной работы
Практические задания 1-го уровня

В следующих задачах создать приложение для реализации алгоритма следующим образом: выбор вычисления по той или иной формуле - с помощью элемента управления переключатель, форматный или бесформатный вывод - с помощью элемента управления флажок. На экран вывести значения вводимых исходных данных и результаты вычислений, сопровождая ввод и вывод поясняющими комментариями.

	Вариант задания 
	Формулировка задачи 

	1.   
	Вычислить площадь и периметр прямоугольника, если задана длина одной стороны (a) и коэффициент n (%), позволяющий вычислить длину второй стороны (b=n*a). 

	2.   
	Вычислить периметр и площадь прямоугольного треугольника по заданным длинам двух катетов  a и b. 

	3.   
	Дана длина ребра куба. Найти площадь грани, площадь полной поверхности  и объем этого куба. 

	4.   
	Вычислить площади геометрических фигур: прямоугольника и треугольника по заданным сторонам. 

	5.   
	Вычислить площади геометрических фигур: трапеции и круга. 

	6.   
	По известному радиусу вычислить объем и площадь поверхности шара. 

	7.   
	Заданы координаты трех вершин треугольника. Найти его периметр и площадь. 

	8.   
	Даны два числа. Найти среднее арифметическое кубов этих чисел и среднее геометрическое модулей этих чисел. 

	9.   
	Даны два числа. Вычислить их сумму, разность, произведение и частное. 

	10.   
	Дана сторона равностороннего треугольника. Найти площадь этого треугольника, его высоту, радиусы вписанной и описанной окружностей.

	11.   
	Вычислить объем и площадь полной поверхности цилиндра, если известны высота и радиус основания. 

	12.   
	Заданы стороны прямоугольника. Определить его периметр, площадь и длину диагонали. 

	13.   
	Заданы длина, ширина и высота параллелепипеда. Определить его объем и площадь поверхности. 

	14.   
	Для двух целых чисел А и В определить сумму S, разность R и среднее арифметическое SR. 

	15.   
	Переменной А присвоить ее значение, увеличенное в N раз, 2N раз, 3N раз. 

	16.   
	Поменяйте между собой значения переменных А и В, воспользовавшись третьей переменной С, без использования третьей переменной. 

	17.   
	В зависимости от названия реки, выдать сообщение о ее длине. В зависимости от названия горы, выдать сообщение о ее высоте. 

	18.   
	В зависимости от дня недели, выдать сообщение о его номере. В зависимости от номера месяца, выдать его название. 

	19.   
	Напечатать числа a, b, c в порядке возрастания, в порядке убывания. 

	20.   
	Найти количество отрицательных чисел среди a, b, c и абсолютное значение суммы этих чисел. 




Практические задания 2-го уровня
В следующих задачах создать приложение для выполнения разветвляющихся процессов. На экран вывести значения вводимых исходных данных и результаты вычислений, сопровождая ввод и вывод поясняющими комментариями.
	Вариант задания 
	Формулировка задачи 

	1.        
	Даны три действительных числа. Возвести в квадрат те из них, значения которых неотрицательны, и в четвёртую степень – отрицательные.

	2.        
	Даны две точки А(х1, у1) и В(х2, у2). Составить алгоритм, определяющий, которая из точек находится ближе к началу координат

	3.        
	Даны действительные числа х и у, не равные друг другу. Меньшее из этих двух чисел заменить половиной их суммы, а большее – их удвоенным произведением.

	4.        
	На плоскости ХОУ задана своими координатами точка А. Указать, где она расположена (на какой оси или в каком координатном угле).

	5.        
	Заданы три стороны треугольника a, b и с. Определить является ли этот треугольник прямоугольным, и какая сторона служит гипотенузой.

	6.        
	Определить результат гадания на ромашке – «любит – не любит», взяв за исходное данное количество лепестков n.

	7.        
	Заданы радиус круга R и сторона квадрата А. Определить, можно ли вписать квадрат в круг.

	8.        
	Заданы два натуральных числа. Определить, является ли среднее арифметическое этих чисел целым числом. 

	9.        
	Заданы три положительных числа a, b и с. Определить являются ли они последовательно стоящими элементами арифметической прогрессии. Если являются, то определить разность прогрессии. 

	10.    
	Записать программу, которая на название фигуры (треугольник, квадрат, ромб, прямоугольник и т.п.) выводит формулу, по которой вычисляется площадь этой фигуры. В программе использовать оператор CASE.

	11.    
	Записать программу, которая на ввод времени суток выводит соответствующее пожелание доброго утра, доброго дня, доброго вечера и спокойной ночи.

	12.    
	Вычислить значение функции по формуле: 



	13.    
	Определить принадлежит ли некоторая точка М с произвольными координатами х,y закрашенной области.
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	14.    
	Определить принадлежит ли некоторая точка М с произвольными координатами х,y закрашенной области.
Уравнение прямой 
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	15.    
	Определить принадлежит ли некоторая точка М с произвольными координатами х,y закрашенной области.
Уравнение параболы 
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	16.    
	Определить принадлежит ли некоторая точка М с произвольными координатами х,y закрашенной области.
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	17.    
	Записать программу, которая на ввод значения аргумента выдает значение функции, заданной графиком.
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	18.    
	Записать программу, которая на ввод значения аргумента выдает значение функции, заданной графиком.
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	19.    
	Записать программу, которая на ввод значения аргумента выдает значение функции, заданной графиком.
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	20.    
	Записать программу, которая на ввод значения аргумента выдает значение функции, заданной графиком.
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ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА №3
Управляющие структуры в C#. Программирование алгоритмов циклической структуры
Windows Forms предоставляет удобную среду для визуализации работы циклических алгоритмов. В отличие от консольных приложений, где результат выводится текстом, WinForms позволяет использовать элементы управления для ввода данных, отображения результатов в реальном времени и создания интерактивных приложений.
Понятие циклического алгоритма
Циклический алгоритм — алгоритм, в котором некоторые действия повторяются несколько раз (ноль или более) в зависимости от условия.
В C# существуют следующие операторы для организации циклов:
	Оператор
	Характеристика

	`while`  
	Предпроверка условия (возможно 0 итераций)

	`do...while`
	Постпроверка (минимум 1 итерация)

	`for`    
	С фиксированным числом шагов (счетный цикл)

	`foreach`
	Для перебора коллекций / массивов



Также применяются операторы `break` (досрочный выход) и `continue` (переход к следующей итерации).
Цикл `while` — с предпроверкой условия
Выполняется, пока условие истинно. Может не выполниться ни разу.
Пример — генерация чисел до достижения предела:
private void btnWhileExample_Click(object sender, EventArgs e)
{
    int maxValue = int.Parse(txtMax.Text);
    int counter = 1;
    int sum = 0; 
    listBox1.Items.Clear();
    while (counter <= maxValue)
    {
        sum += counter;
        listBox1.Items.Add($"+{counter} = {sum}");
        counter++;
    }
    
    lblResult.Text = $"Сумма чисел от 1 до {maxValue} = {sum}";
}
Цикл `do...while` — с постпроверкой условия
Выполняется хотя бы один раз, затем проверяет условие.
Синтаксис
do
{
    // тело
}
while (условие);
Пример — ввод чисел с проверкой:
private void btnDoWhile_Click(object sender, EventArgs e)
{
    int number;
    string input; 
    do
    {
        input = Microsoft.VisualBasic.Interaction.InputBox(
            "Введите положительное число:", 
            "Ввод данных", 
            "0");
        number = int.Parse(input);
        if (number <= 0)
        {
            MessageBox.Show("Число должно быть положительным! Попробуйте снова.", 
                          "Ошибка", 
                          MessageBoxButtons.OK, 
                          MessageBoxIcon.Warning);
        }
    }
    while (number <= 0);
    lblResult.Text = $"Вы ввели: {number}";
}
Цикл `for` — для известного количества итераций
Используется, когда заранее известно, сколько раз нужно выполнить блок кода.
Синтаксис:
```csharp
for (инициализация; условие; итерация)
{
    // тело цикла
}
Пример в WinForms — вывод чисел в ListBox:
private void btnGenerate_Click(object sender, EventArgs e)
{
    listBox1.Items.Clear();  
    for (int i = 1; i <= 10; i++)
    {
        listBox1.Items.Add("Элемент номер " + i);
    }
}
Пример — таблица умножения:
private void btnTable_Click(object sender, EventArgs e)
{
    int number = int.Parse(txtNumber.Text);
    listBox1.Items.Clear();
    
    for (int i = 1; i <= 10; i++)
    {
        listBox1.Items.Add($"{number} × {i} = {number * i}");
    }
}
Цикл `foreach` — для перебора коллекций
Идеален для работы с массивами и списками элементов.
Пример — вывод массива имен:
private void btnShowNames_Click(object sender, EventArgs e)
{
    string[] names = { "Анна", "Борис", "Виктор", "Галина" };
    listBox1.Items.Clear();
    foreach (string name in names)
    {
        listBox1.Items.Add($"Привет, {name}!");
    }
}
Пример — перебор элементов ListBox:
private void btnProcessItems_Click(object sender, EventArgs e)
{
    foreach (var item in listBox1.Items)
    {
        MessageBox.Show($"Обработан: {item}");
    }
}
Практические примеры приложений
Пример 1: Программа вычисления функции на интервале
Этот пример демонстрирует табуляцию функции y = 9x⁴ + sin(52.7 + x) на заданном интервале.
Интерфейс:
- 3 TextBox для ввода x0 (начало), xk (конец), dx (шаг)
- 1 Button для запуска расчета
- 1 ListBox или TextBox с поддержкой многострочности для вывода
private void btnCalculate_Click(object sender, EventArgs e)
{
    try
    {
        // Считывание параметров
        double x0 = double.Parse(txtX0.Text);
        double xk = double.Parse(txtXk.Text);
        double dx = double.Parse(txtDx.Text);
        // Очистка результата
        listBoxResults.Items.Clear();
        listBoxResults.Items.Add("Табуляция функции y = 9x⁴ + sin(52.7 + x)");
        listBoxResults.Items.Add("----------------------------------------");
        double x = x0;
        int iterationCount = 0;
        // Циклический алгоритм
        while (x <= xk + dx / 2) // + dx/2 для учета погрешности double
        {
            double y = 9 * Math.Pow(x, 4) + Math.Sin(52.7 + x);
            listBoxResults.Items.Add($"x = {x:F3} | y = {y:F6}");
            x += dx;
            iterationCount++;
        }
        
        lblInfo.Text = $"Выполнено итераций: {iterationCount}";
    }
    catch (FormatException)
    {
        MessageBox.Show("Пожалуйста, введите корректные числовые значения.", 
                       "Ошибка ввода", 
                       MessageBoxButtons.OK, 
                       MessageBoxIcon.Error);
    }
}
 Пример 2: Поиск простых чисел с ProgressBar
Демонстрирует использование цикла для проверки чисел и обновление индикатора прогресса.
private void btnFindPrimes_Click(object sender, EventArgs e)
{
    int maxNumber = int.Parse(txtMaxNumber.Text);
    listBoxPrimes.Items.Clear();
    progressBar1.Maximum = maxNumber;
    progressBar1.Value = 0;
    for (int num = 2; num <= maxNumber; num++)
    {
        bool isPrime = true;
        // Проверка на простоту
        for (int divisor = 2; divisor <= Math.Sqrt(num); divisor++)
        {
            if (num % divisor == 0)
            {
                isPrime = false;
                break; // досрочный выход из цикла
            }
        }
        if (isPrime)
        {
            listBoxPrimes.Items.Add(num);
        }
        // Обновление прогресса
        progressBar1.Value = num;
        Application.DoEvents(); // Обновление интерфейса
    }
    MessageBox.Show($"Найдено простых чисел: {listBoxPrimes.Items.Count}");
}
Пример 3: Управление несколькими элементами через цикл
Часто на форме есть группа однотипных элементов (TextBox, DateTimePicker и т.д.). Циклы позволяют работать с ними программно.
Способ 1 — через массив контролов:
private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)
{
    // Создаем массив DateTimePicker
    DateTimePicker[] datePickers = new DateTimePicker[5];
    for (int i = 0; i < datePickers.Length; i++)
    {
        datePickers[i] = new DateTimePicker();
        datePickers[i].Location = new Point(20, 20 + i * 30);
        datePickers[i].Size = new Size(150, 25);
        this.Controls.Add(datePickers[i]);
    }
}
Способ 2 — поиск всех контролов определенного типа:
private void SetAllTextboxesToEmpty()
{
    foreach (Control ctrl in this.Controls)
    {
        if (ctrl is TextBox txt)
        {
            txt.Text = "";
        }
    }
}
Способ 3 — поиск по имени (шаблону):
private void UpdateDateTimePickers()
{
    for (int i = 1; i <= 10; i++)
    {
        string controlName = $"dateTimePicker{i}";
        Control found = this.Controls[controlName];
        if (found is DateTimePicker dtp)
        {
            dtp.Value = DateTime.Now;
        }
    }
}
Пример 4: Циклическая обработка данных из ListBox
Задача: извлечь данные из ListBox, вычислить сумму и вывести результат.
// Сначала генерируем данные о кругах
private void btnGenerateCircles_Click(object sender, EventArgs e)
{
    listBoxCircles.Items.Clear();
    
    for (double radius = 1.0; radius <= 10.0; radius += 0.5)
    {
        double circumference = 2 * Math.PI * radius;
        double area = Math.PI * radius * radius;
        listBoxCircles.Items.Add($"R={radius:F1}\tC={circumference:F3}\tA={area:F3}");
    }
}
// Затем вычисляем сумму площадей, читая из ListBox
private void btnCalculateTotal_Click(object sender, EventArgs e)
{
    double totalArea = 0;
    foreach (var item in listBoxCircles.Items)
    {
        string line = item.ToString();
        string[] parts = line.Split('\t');
        // Ищем элемент с площадью (начинается с "A=")
        foreach (string part in parts)
        {
            if (part.StartsWith("A="))
            {
                string areaStr = part.Substring(2);
                double area = double.Parse(areaStr);
                totalArea += area;
                break;
            }
        }
    }
    lblTotalArea.Text = $"Суммарная площадь: {totalArea:F3}";
}
Вложенные циклы в WinForms
Вложенные циклы позволяют создавать таблицы данных, матрицы и многомерные структуры.
Пример — таблица умножения (матрица)
private void btnMultiplicationTable_Click(object sender, EventArgs e)
{
    int size = 10;
    // Очищаем DataGridView
    dataGridView1.Rows.Clear();
    dataGridView1.Columns.Clear();
    // Настройка колонок
    dataGridView1.Columns.Add("", ""); // Угловая ячейка
    for (int j = 1; j <= size; j++)
    {
        dataGridView1.Columns.Add($"col{j}", j.ToString());
        dataGridView1.Columns[j].Width = 40;
    }
    // Заполнение данными (вложенные циклы)
    for (int i = 1; i <= size; i++)
    {
        DataGridViewRow row = new DataGridViewRow();
        row.CreateCells(dataGridView1);
        row.Cells[0].Value = i;
        for (int j = 1; j <= size; j++)
        {
            row.Cells[j].Value = (i * j).ToString();
        }
        dataGridView1.Rows.Add(row);
    }
}
Пример — динамический интерфейс: создание сетки кнопок
private void CreateButtonGrid(int rows, int cols)
{
    int buttonWidth = 60;
    int buttonHeight = 40;
    int startX = 20;
    int startY = 20;
    for (int i = 0; i < rows; i++)
    {
        for (int j = 0; j < cols; j++)
        {
            Button btn = new Button();
            btn.Text = $"{i},{j}";
            btn.Size = new Size(buttonWidth, buttonHeight);
            btn.Location = new Point(startX + j * buttonWidth, 
                                    startY + i * buttonHeight);
            btn.Click += GridButton_Click;
            this.Controls.Add(btn);
        }
    }
}
private void GridButton_Click(object sender, EventArgs e)
{
    Button clicked = sender as Button;
    MessageBox.Show($"Нажата кнопка: {clicked.Text}");
}
Управление выполнением циклов
Прерывание цикла — `break`
private void btnFindFirst_Click(object sender, EventArgs e)
{
    int target = int.Parse(txtFind.Text);
    int[] numbers = { 23, 45, 12, 67, 89, 34, 56, 78 };
    for (int i = 0; i < numbers.Length; i++)
    {
        if (numbers[i] == target)
        {
            lblResult.Text = $"Число {target} найдено на позиции {i}";
            break; // Выход из цикла после нахождения
        }
    }
}
Пропуск итерации — `continue`
private void btnEvenNumbers_Click(object sender, EventArgs e)
{
    listBox1.Items.Clear();
    for (int i = 1; i <= 20; i++)
    {
        if (i % 2 != 0)
            continue; // Пропускаем нечетные   
        listBox1.Items.Add(i);
    }
}
Отмена длительной операции
Для циклов, которые выполняются долго, важно реализовать возможность отмены.
private bool cancellationRequested = false;
private void btnStart_Click(object sender, EventArgs e)
{
    cancellationRequested = false;
    btnStart.Enabled = false;
    btnCancel.Enabled = true;
    for (int i = 1; i <= 1000000; i++)
    {
        if (cancellationRequested)
        {
            MessageBox.Show("Операция отменена пользователем");
            break;
        }
        // Имитация обработки
        progressBar1.Value = i / 10000;
        Application.DoEvents(); // Позволяет интерфейсу реагировать
        // Основная логика
        listBox1.Items.Add($"Итерация {i}");
    }
    btnStart.Enabled = true;
    btnCancel.Enabled = false;
}
private void btnCancel_Click(object sender, EventArgs e)
{
    cancellationRequested = true;
}
Особенности использования циклов в WinForms
Потокобезопасность
Длительные циклы могут "замораживать" интерфейс. Для решения используйте `Application.DoEvents()` или асинхронные методы:
Вариант 1: DoEvents (прост, но не рекомендуется для сложных задач)
private void LongProcessWithDoEvents()
{
    for (int i = 0; i < 10000; i++)
    {
        // Ваша логика
        Application.DoEvents();
    }
}
Вариант 2: Async/Await (рекомендуемый)
private async void btnAsyncProcess_Click(object sender, EventArgs e)
{
    btnAsyncProcess.Enabled = false;
    await Task.Run(() =>
    {
        for (int i = 0; i < 1000; i++)
        {
            // Длительные вычисления
            Thread.Sleep(10); 
            // Обновление UI через Invoke
            this.Invoke(new Action(() =>
            {
                lblProgress.Text = $"Шаг {i}";
            }));
        }
    });
    
    btnAsyncProcess.Enabled = true;
}
Бесконечные циклы — осторожность!
Бесконечный цикл в WinForms без правильной обработки "заморозит" приложение:
НЕПРАВИЛЬНО — заморозит приложение
private void WrongInfiniteLoop()
{
    while (true)
    {
        // Бесконечный цикл без выхода
        listBox1.Items.Add("Никогда не остановится!");
    }
}
ПРАВИЛЬНО — с условием выхода
private void CorrectLoopWithCondition()
{
    bool shouldContinue = true;
    while (shouldContinue)
    {
        // Выполнение логики
        if (someCondition)
            shouldContinue = false;
    }
}
Практические задания
Задание 1 (Легкий уровень) — Сумма чисел
Условие: Создайте форму с TextBox для ввода числа N, Button и Label. При нажатии на кнопку вычислите сумму всех чисел от 1 до N и отобразите результат в Label.
Пример кода:
private void btnCalculateSum_Click(object sender, EventArgs e)
{
    int n = int.Parse(txtNumber.Text);
    int sum = 0; 
    for (int i = 1; i <= n; i++)
    {
        sum += i;
    }
    lblResult.Text = $"Сумма чисел от 1 до {n} = {sum}";
}
Задание 2 (Средний уровень) — Генерация последовательности Фибоначчи

Условие: Создайте приложение, которое генерирует N чисел Фибоначчи и отображает их в ListBox. N вводится пользователем.
private void btnGenerateFib_Click(object sender, EventArgs e)
{
    int count = int.Parse(txtCount.Text);
    listBoxFib.Items.Clear();
    long a = 0, b = 1;
    for (int i = 0; i < count; i++)
    {
        listBoxFib.Items.Add(a);
        long temp = a;
        a = b;
        b = temp + b;
    }
}
Задание 3 (Средний уровень) — Проверка на палиндром
Условие: Пользователь вводит слово в TextBox. При нажатии на кнопку определите, является ли слово палиндромом (читается одинаково слева направо и справа налево).
private void btnCheckPalindrome_Click(object sender, EventArgs e)
{
    string word = txtWord.Text.ToLower();
    bool isPalindrome = true;
    for (int i = 0; i < word.Length / 2; i++)
    {
        if (word[i] != word[word.Length - 1 - i])
        {
            isPalindrome = false;
            break;
        }
    }
    if (isPalindrome)
        lblPalindromeResult.Text = $"Слово \"{word}\" — палиндром!";
    else
        lblPalindromeResult.Text = $"Слово \"{word}\" — НЕ палиндром";
}


Задание 4 (Сложный уровень) — Построение графика функции

Условие: Нарисуйте график функции y = sin(x) на PictureBox, используя цикл для расчета точек.
private void btnDrawGraph_Click(object sender, EventArgs e)
{
    Bitmap bmp = new Bitmap(pictureBox1.Width, pictureBox1.Height);
    Graphics g = Graphics.FromImage(bmp);
    g.Clear(Color.White); 
    // Рисуем оси
    Pen axisPen = new Pen(Color.Black, 2);
    int centerY = pictureBox1.Height / 2;
    g.DrawLine(axisPen, 0, centerY, pictureBox1.Width, centerY);
    g.DrawLine(axisPen, 50, 0, 50, pictureBox1.Height);
    // Рисуем график
    Pen graphPen = new Pen(Color.Blue, 2);
    double scaleX = 20; // Масштаб по X
    double scaleY = 50; // Масштаб по Y
    for (int x = 0; x < pictureBox1.Width - 1; x++)
    {
        double radX1 = (x - 50) / scaleX;
        double radX2 = ((x + 1) - 50) / scaleX;
        int y1 = centerY - (int)(Math.Sin(radX1) * scaleY);
        int y2 = centerY - (int)(Math.Sin(radX2) * scaleY);
        g.DrawLine(graphPen, x, y1, x + 1, y2);
    }
    pictureBox1.Image = bmp;
}

Задание 5 (Сложный уровень) — Игра "Угадай число"
Условие: Компьютер загадывает число от 1 до 100. Пользователь вводит свои варианты, получая подсказки "больше" или "меньше". Счетчик попыток отображается на форме.
private int secretNumber;
private int attempts;
private void btnStartGame_Click(object sender, EventArgs e)
{
    Random rand = new Random();
    secretNumber = rand.Next(1, 101);
    attempts = 0;
    lblHint.Text = "Игра началась! Введите число от 1 до 100";
    txtGuess.Clear();
    txtGuess.Enabled = true;
    btnCheck.Enabled = true;
}
private void btnCheck_Click(object sender, EventArgs e)
{
    int guess = int.Parse(txtGuess.Text);
    attempts++; 
    if (guess == secretNumber)
    {
        MessageBox.Show($"Поздравляю! Вы угадали за {attempts} попыток!");
        txtGuess.Enabled = false;
        btnCheck.Enabled = false;
    }
    else if (guess < secretNumber)
    {
        lblHint.Text = $"Число {guess} меньше загаданного. Попытка {attempts}";
    }
    else
    {
        lblHint.Text = $"Число {guess} больше загаданного. Попытка {attempts}";
    } 
    txtGuess.Clear();
    txtGuess.Focus();
}
Заключение
Циклы в Windows Forms работают по тем же принципам, что и в консольных приложениях, но с дополнительными возможностями визуализации и взаимодействия с пользователем. Основные типы циклов (`for`, `foreach`, `while`, `do...while`) позволяют решать любые задачи, требующие многократного выполнения операций. При разработке WinForms-приложений важно помнить о:
1. Потокобезопасности — длительные операции не должны блокировать UI
2. Валидации ввода — всегда проверяйте данные от пользователя
3. Возможности отмены — предоставляйте пользователю способ прервать длительный процесс
4. Визуальной обратной связи— используйте ProgressBar, статусные строки

Практические задания для самостоятельной работы
Практические задания 1-го уровня

В следующих задачах создать приложения для  табулирования функции. На экран вывести значения вводимых исходных данных и результаты вычислений, сопровождая ввод и вывод поясняющими комментариями.
	Вариант задания 
	Функция 
	Границы отрезка и шаг 

	1.          
	

	[2,3] 0,1 

	2.          
	

	[0,2] 0,2 

	3.          
	

	[0,4;1] 0,05 

	4.          
	

	[1;3] 0,2 

	5.          
	

	[1;2] 0,1 

	6.          
	

	[2;4] 0,2 

	7.          
	

	[0;1] 0,1 

	8.          
	

	[0;0,8] 0,05 

	9.          
	

	[1;2] 0,1 

	10.      
	

	[0;0,85] 0,05 

	11.      
	

	[0,5;1] 0,05 

	12.      
	

	[1;3] 0,2 

	13.      
	

	[1;3] 0,2 

	14.      
	

	[0;1] 0,1 

	15.      
	

	[1;2] 0,1 



В следующих задачах создать приложения для решения арифметических задач. На экран вывести значения вводимых исходных данных и результаты вычислений, сопровождая ввод и вывод поясняющими комментариями.
Арифметические задачи.

1.      Определить сумму цифр введенного числа a (a<1000).
2.      Определить сумму чисел от 3 до 99 кратных числу 3. 
3.      Вывести на экран таблицу квадратов целых чисел от 1 до 10.

4.      Напечатать таблицы температур по Цельсию от 0 до 100 градусов с дискретностью в один градус и их эквивалентов по шкале Фаренгейта, используя для перевода формулу . 
5.      Вывести в столбец произведения чисел а = 143, b = 777 и числа с, последовательно принимающего значения 1, 2, 3, ... 9. 
6.      Получить произведения числа а = 12345689 на числа 9, 18, 27, ... 81.
7.    Произвести суммирование натуральных чисел 1, 2, 3,..., пока их сумма s не станет равной или превысит величину h. Вывести на экран последнее слагаемое и значение суммы. 
8.      Сколько чисел последовательности 2, 4, 6, 8, ... нужно взять, чтобы их сумма превысила 1000? Вывести величину последнего слагаемого и суммы. 
9.      Определить количество цифр в натуральном числе N. 
10.  Вычислить факториал натурального числа N. 
11.  Определить произведение цифр натурального числа N. 
12.  Найти сумму всех четных натуральных чисел от 1 до 100. 
13.  Найти сумму первой и последней цифры натурального числа N. 
14.  Дано натуральное число. Верно ли, что оно начинается и заканчивается одной и той же цифрой.
15.  Дано натуральное число. Верно ли, что в данном числе нет данной цифры А. А задается.
16.  Дано натуральное число. Верно ли, что оно заканчивается нечетной цифрой.
17.  Дано натуральное число. Верно ли, что в данном числе цифра А встречается более двух раз. А задается.
18.  Дано натуральное число. Верно ли, что в данном числе сумма цифр больше А, а само число делится на А. А задается.
19.  Дано натуральное число. Верно ли, что число принадлежит промежутку от А до В и кратно 3, 4 и 5. А и В задаются.
20.  Сколько раз первая цифра встречается в данном числе. 



Практические задания 2-го уровня
В следующих задачах создать приложения для  табулирования функции. На экран вывести значения вводимых исходных данных и результаты вычислений, сопровождая ввод и вывод поясняющими комментариями.
	Вариант задания 
	Функция 
	Исходные данные 
	Диапазон и шаг изменения аргумента 

	1.   
	

	a=0.5
b=2
	


	2.   
	

	a=1.5
	


	3.   
	

	a=2.8
b=-0.3
c=4
	


	4.   
	

	a=1.65
	


	5.   
	

	a=2.3
	


	6.   
	

	a=2.3
	


	7.   
	

	b=1.5
	


	8.   
	

	
	


	9.   
	

	a=20.3
	


	10.   
	

	t=2.2
	


	11.   
	

	a=2.6
b=-0.39
	


	12.   
	

	a=0.9
	


	13.   
	

	a=2.1
b=1.8
c=-20.5
	


	14.   
	

	a=0.3
n=10
	


	15.   
	

	a=2.5
b=0.4
	





В следующих задачах создать приложения для решения арифметических задач. На экран вывести значения вводимых исходных данных и результаты вычислений, сопровождая ввод и вывод поясняющими комментариями.
Арифметические задачи.
1.      В переменную последовательно вводятся числа. Окончание ввода либо по желанию пользователя, либо когда сумма отрицательных чисел превысит –1000. Определить среднее арифметическое отрицательных чисел.
2.      В переменную последовательно вводятся десять чисел. Определить среднее арифметическое отрицательных чисел. 
3.      В простую переменную последовательно вводятся N вещественных чисел. Вычислить максимальное значение.
4.      В простую переменную последовательно вводятся N чисел. Сколько чисел больше своих соседей слева?
5.      В простую переменную последовательно вводятся N чисел. Все ли числа меньше заданного числа К?
6.      Найти наибольшую и наименьшую цифры в записи данного натурального числа.
7.      Дано натуральное число N  99. Дописать к нему цифру К в конец и начало.
8.      При каком натуральном числе N произведение предшествующего числа и числа, следующего за N, равно 2208?
9.      Существуют ли натуральные числа a < 100, которые обладают следующими свойствами: а) a mod 3 = 1, б) a mod 4 = 2, в) a mod 5 = 3, г) a mod 6 = 4. Сколько их?
10.  Найти все трехзначные числа, сумма цифр которых равна А, а само число делится на В. А и В задаются.
11.  Найти все четырехзначные числа, у которых сумма крайних цифр равна сумме средних цифр, а само число делится на 6 и 27.
12.  Найти все четырехзначные числа, в которых есть две одинаковые цифры.
13.  Найти количество трехзначных чисел, сумма цифр которых равна А, а само число заканчивается цифрой В. А и В задаются.
14.  Найти все двузначные числа, которые при умножении на 2 заканчиваются на 8, а при умножении на 3 – на 4.
15.  Найти количество делителей натурального числа. Сколько из них четных?
16.  Найти количество делителей натурального числа, больших К. К задается.
17.  Найти все натуральные числа а, в и с из интервала от 1 до 20, для которых выполняется равенство а2 + в2 = с2.
18.  Найти сумму нечетных делителей натурального числа.





























ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА №4
Массивы. Одномерные массивы
Многие задачи, которые решаются с помощью компьютера, связаны с обработкой больших объемов информации, представляющей совокупность данных, объединенных единым математическим содержанием или связанных между собой по смыслу. Такие данные удобно представлять в виде линейных или прямоугольных таблиц.
В линейной таблице каждому ее элементу соответствует порядковый номер. Для элемента прямоугольной таблицы должны быть указаны два номера: номер по вертикали (номер строки) и номер по горизонтали (номер столбца).
В высшей математике табличные величины называют соответственно векторами и матрицами.
В программе для представления таких данных используются массивы. Массив — это упорядоченная совокупность однотипных данных, с каждым из которых связан упорядоченный набор целых чисел, называемых индексами. Массив характеризуется именем, размерностью и размером.
Имя массива образуется по общему правилу образования имен, т. е. представляет собой идентификатор, например A, Bl, C8 и т. д. Однако оно не должно совпадать с именем ни одной простой переменной, используемой в той же программе.
Работа с массивом сводится к действиям над его элементами. Для того чтобы указать, какой элемент в данный момент используется, достаточно задать его порядковый номер, который приписывается к имени соответствующего массива. Таким образом, элементы массива обозначаются переменной с индексами. Запись переменной с индексами состоит из имени массива и следующего за ним в квадратных скобках списка индексов, например А[1], A[I], B1[K], C8[I, J], С8[2, 1]
Индексы определяют положение элемента в массиве. Число индексов определяет размерность массива, т.е. форму его компоновки: одномерный, двумерный и т. д. Одномерный массив соответствует линейной таблице. Его элемент обозначается переменной с одним индексом: A[l], A[I] —соответственно первый и i-й элементы одномерного массива А;
Объявление и создание массива
Объявление ссылки на массив
int[] numbers;
Выделение памяти (создание массива)
numbers = new int[5]; // массив из 5 целых чисел (все = 0)
// Одновременно:
double[] prices = new double[10];
Инициализация массива
// При создании:
int[] arr1 = new int[3] { 10, 20, 30 };
// Краткая форма:
int[] arr2 = { 5, 7, 9, 11 };
// Без указания размера:
string[] names = new string[] { "Анна", "Иван", "Мария" };
Доступ к элементам (индексация)
Индексы начинаются с 0.
int first = arr1[0];   // 10
arr1[2] = 99;          // теперь {10, 20, 99}
Длина массива
int len = arr1.Length; // 3
Перебор массива
// for
for (int i = 0; i < arr.Length; i++)
{
    // работаем с arr[i]
}
// foreach (только чтение)
foreach (int val in arr)
{
    // val – значение элемента
}
Примеры в Windows Forms
Интерфейс (пример)
Разместите на форме:
- `TextBox` (для ввода данных)
- `Button` (выполнить действие)
- `ListBox` или `RichTextBox` (для вывода)
- `Label` (подписи)
Пример 1: Заполнение массива случайными числами и вывод
private void btnGenerate_Click(object sender, EventArgs e)
{
    int[] myArray = new int[10];
    Random rnd = new Random();
    for (int i = 0; i < myArray.Length; i++)
    {
        myArray[i] = rnd.Next(1, 100); // от 1 до 99
    }
    // Вывод
    listBox1.Items.Clear();
    for (int i = 0; i < myArray.Length; i++)
    {
        listBox1.Items.Add($"myArray[{i}] = {myArray[i]}");
    }
}
Пример 2: Ввод массива с клавиатуры (через TextBox)
// Пользователь вводит числа через пробел
private void btnInputArray_Click(object sender, EventArgs e)
{
    string input = textBox1.Text;
    string[] parts = input.Split(new char[] { ' ' }, StringSplitOptions.RemoveEmptyEntries);
    int[] arr = new int[parts.Length];
    for (int i = 0; i < parts.Length; i++)
    {
        arr[i] = Convert.ToInt32(parts[i]);
    }
    // Вывод в ListBox
    listBox1.Items.Clear();
    foreach (int val in arr)
    {
        listBox1.Items.Add(val);
    }
}
Пример 3: Сумма элементов массива
private void btnSum_Click(object sender, EventArgs e)
{
    // Предположим, массив уже сохранён в поле класса
    // или создадим его заново:
    int[] numbers = { 4, 8, 15, 16, 23, 42 };
    int sum = 0;
    for (int i = 0; i < numbers.Length; i++)
    {
        sum += numbers[i];
    }
    MessageBox.Show($"Сумма = {sum}");
}
Практические задания
Задание 1 (лёгкое)
Создайте массив из 10 целых чисел, заполните его случайно от -50 до 50.  
Выведите:  
- Все элементы  
- Количество положительных и отрицательных чисел
Задание 2 (среднее)
Пользователь вводит через `TextBox` числа через пробел. Программа находит:
- Минимальный элемент
- Максимальный элемент
- Среднее арифметическое
Задание 3 (среднее)
Создайте массив из 20 случайных чисел (0–100).  
Выведите два списка:
- Чётные элементы и их индексы
- Нечётные элементы и их индексы
 Задание 4 (продвинутое)
Реализуйте поиск элемента в массиве:
- Пользователь вводит число в `TextBox`
- По нажатию кнопки выводится индекс первого вхождения или сообщение "Не найдено"
Задание 5 (творческое)
Программа «Анализ массива»:
- Кнопка «Сгенерировать» (размер от 5 до 15, числа от 1 до 100)
- Вывести исходный массив
- Кнопка «Перевернуть» (reverse) — вывести массив в обратном порядке
- Кнопка «Сортировка по возрастанию» (отдельно)
Полезные методы для работы с массивами
	Метод
	Описание

	`Array.Sort(arr)`
	Сортировка по возрастанию

	`Array.Reverse(arr)`
	Обратный порядок

	`Array.IndexOf(arr, value)`
	Индекс первого вхождения (-1 если нет)

	`Array.Clear(arr, start, length)`
	Обнуление элементов

	`arr.CopyTo(destArr, index)`
	| Копирование в другой массив



Пример использования в форме:
private void btnSort_Click(object sender, EventArgs e)
{
    int[] data = { 3, 1, 4, 1, 5, 9 };
    Array.Sort(data);
    listBox1.Items.Clear();
    foreach (int val in data)
        listBox1.Items.Add(val);
}
Типичные ошибки и советы
1. IndexOutOfRangeException – выход за границы массива (используйте `Length-1`).
2. Неинициализированный массив – сначала `new int[size]`.
3. Изменение массива внутри foreach – нельзя (используйте `for`).
4. Сравнение массивов – `if (arr1 == arr2)` сравнивает ссылки, а не элементы.
Вопросы для закрепления
1. Как объявить массив из 7 вещественных чисел?
2. Чем отличается `int[] a = new int[5];` от `int[] a = {1,2,3};` ?
3. Какой индекс у последнего элемента массива из N элементов?
4. Можно ли изменить размер уже существующего массива? (Нет, нужно создавать новый)
5. Что выведет код: `int[] arr = new int[3]; MessageBox.Show(arr[0].ToString());` (0)

Практические задания для самостоятельной работы
Практические задания 1-го уровня
В следующих заданиях создать приложения для выполнения действий над одномерным массивом. На экран вывести значения вводимых исходных данных и результаты вычислений, сопровождая ввод и вывод поясняющими комментариями.
	вар. 
	Задание 

	1.        
	1.    Дан массив целых чисел из n элементов, заполненный случайным образом числами из промежутка [-10,10]. Найти сумму элементов, имеющих нечетное значение. 
2.    Вывести индексы тех элементов, значения которых больше заданного числа А. 
3.    Определить, есть ли в данном массиве положительные элементы, кратные заданному числу К. 

	2.        
	1.      Дан массив целых чисел из n элементов, заполненный случайным образом числами из промежутка [-15,15]. Найти произведение элементов, имеющих четное значение. 
2.      Вывести индексы тех элементов, значения которых по модулю меньше заданного числа А. 
3.      Определить, есть ли в данном массиве положительные элементы, делящиеся на заданное число k с остатком 2. 

	3.        
	1.    Дан массив целых чисел из n элементов, заполненный случайным образом числами из промежутка [-10,20]. Найти сумму элементов, имеющих нечетные индексы. 
2.    Подсчитать количество элементов массива, значения которых больше заданного числа А и кратных 5. 
3.    Найти номер первого отрицательного элемента, делящегося на 5 с остатком 2. 

	4.        
	1.      Дан массив целых чисел из n элементов, заполненный случайным образом числами из промежутка [-1000,1000]. Найти сумму четных элементов. 
2.      Подсчитать количество элементов массива, значения которых состоят из двух цифр. 
3.      Найти номер первого положительного элемента, делящегося на 5 с остатком 2. 

	5.        
	1.     Дан массив целых чисел из n элементов, заполненный случайным образом числами из промежутка [-100,100]. Найти сумму положительных элементов, значения которых меньше 10. 
2.     Вывести индексы тех элементов, значения которых кратны 3 и 5. 
3.     Определить, есть ли пара соседних элементов с суммой, равной заданному числу. 

	6.        
	1.      Дан массив целых чисел из n элементов, заполненный случайным образом числами из промежутка [-1000,1000]. Найти сумму отрицательных элементов, значения которых кратно10. 
2.      Вывести индексы тех элементов, значения которых кратны 5 и 10. 
3.      Определить, есть ли пара соседних элементов с произведением, равным заданному числу. 

	7.        
	1.      Дан массив целых чисел из n элементов, заполненный случайным образом числами из промежутка [-1000,1000]. Найти сумму четных отрицательных элементов. 
2.      Вывести индексы тех элементов, значения которых кратны 3 и 6. 
3.      Определить, есть ли пара соседних элементов с суммой, равной заданному числу. 

	8.        
	1.      Дан массив целых чисел из n элементов, заполненный случайным образом числами из промежутка [-20,40]. Найти удвоенную сумму положительных элементов. 
2.      Вывести индексы тех элементов, значения которых больше значения предыдущего элемента (начиная со второго). 
3.      Определить, есть ли две пары соседних элементов с одинаковыми знаками. 

	9.        
	1.      Дан массив целых чисел из n элементов, заполненный случайным образом числами из промежутка [-40,40]. Найти сумму элементов, значения которых по модулю меньше 10. 
2.      Вывести индексы тех элементов, значения которых больше значения последующего элемента. 
3.      Определить, есть ли две пары соседних элементов с разными знаками 

	10.    
	1.      Дан массив целых чисел из n элементов, заполненный случайным образом числами из промежутка [-100,200]. Найти сумму отрицательных элементов. 
2.      Найти количество тех элементов, значения которых положительны и не превосходят заданного числа А. 
3.      Найти номер последней пары соседних элементов с разными знаками. 

	11.    
	1.      Дан массив целых чисел из n элементов, заполненный случайным образом числами из промежутка [-100,200]. Найти сумму четных элементов, значения которых  больше заданного числа. 
2.      Найти количество тех элементов, значения которых отрицательны и по модулю не превосходят заданного числа А. 
3.      Найти номер первой пары соседних элементов с разными знаками. 

	12.    
	1.      Дан массив целых чисел из n элементов, заполненный случайным образом числами из промежутка [-10,20]. Найти произведение четных элементов, значения которых  по модулю меньше 5. 
2.      Найти количество тех элементов, значения которых нечетны и по модулю превосходят заданное число А. 
3.      Найти номер последней  пары соседних элементов, сумма которых больше заданного числа. 

	13.    
	1.      Дан массив целых чисел из n элементов, заполненный случайным образом числами из промежутка [-10,10]. Найти сумму элементов, значения которых  кратны 3 и5. 
2.      Найти количество тех элементов, значения которых положительны и по модулю не превосходят заданное число А. 
3.      Найти номер первой пары соседних элементов, сумма которых меньше заданного числа. 

	14.    
	1.      Дан массив целых чисел из n элементов, заполненный случайным образом числами из промежутка [-100,100]. Найти сумму элементов, значения которых  состоят из одной цифры. 
2.      Найти количество тех  элементов,  значения которых положительны и кратны 3 и 5. 
3.      Найти номер последней пары соседних элементов с одинаковыми знаками, произведение которых  меньше заданного числа. 

	15.    
	1.      Дан массив целых чисел из n элементов, заполненный случайным образом числами из промежутка [-1000,1000]. Найти сумму положительных элементов, значения которых  состоят из двух цифр. 
2.      Найти количество тех  элементов,  значения которых по модулю превосходят 100 и кратны 5 и 10. 
3.      Найти номер первой пары соседних элементов с разными знаками, сумма которых  меньше заданного числа. 




Практические задания 2-го уровня
В следующих заданиях создать приложения для выполнения действий над одномерным массивом. На экран вывести значения вводимых исходных данных и результаты вычислений, сопровождая ввод и вывод поясняющими комментариями.
	№ вар. 
	Задание 

	1. 
	1.      Заменить первый элемент массива, кратный 5, нулем. 
2.      Заменить элементы массива с нечетными номерами на квадраты их номеров. 
3.      Из элементов массива D сформировать массив A  той же размерности по правилу: если номер четный, то значение элемента находится по формуле Ai = Di2, а  если нечетный, то по формуле Ai = Di / i. 

	2. 
	1.      Заменить последний элемент массива, кратный 3, нулем. 
2.      Заменить элементы массива с четными номерами на произведение значения этого элемента и его номера. 
3.      Из элементов массива D сформировать массив A  той же размерности по правилу: если номер четный, то значение элемента находится по формуле Ai = i*Di2,  а  если нечетный, то по формуле Ai = Di / (i-1) 

	3. 
	1.      Заменить последний положительный элемент массива на второй элемент массива. 
2.      Разделить все элементы массива с четными номерами на первый элемент (первый элемент отличен от 0). 
3.      Из элементов массива D сформировать массив A  той же размерности по правилу: если номер четный, то значение элемента находится по формуле Ai = Di2, если нечетный, то по формуле Ai = 2Di. 

	4. 
	1.      Заменить последний отрицательный элемент массива на модуль первого элемента массива. 
2.      Разделить все элементы массива с нечетными номерами на последний элемент (последний элемент отличен от 0). 
3.      Из элементов массива D сформировать массив A  той же размерности по правилу: если номер четный, то значение элемента находится по формуле Ai = Di2+ i, а если нечетный, то по формуле Ai = i*Di 

	5. 
	1.      Заменить минимальный  по модулю отрицательный элемент массива первым элементом. 
2.      Заменить последние k элементов массива на противоположные по знаку. 
3.      Из элементов массива C сформировать массив A той же размерности по правилу: если номер i элемента четный, то Ai=(i-1)*Ci, если нечетный, то Ai=2*i*Ci. 

	6. 
	1.      Заменить максимальный по модулю отрицательный элемент массива нулем. 
2.      Заменить первые k элементов массива на противоположные по знаку. 
3.      Из элементов массива C сформировать массив A той же размерности по правилу: если номер i элемента четный, то Ai=Ci2, если нечетный, то Ai=2Ci. 

	7. 
	1.      Заменить минимальный по модулю положительный элемент массива нулем. 
2.      Заменить элементы массива с k1-го по k2-й на те же элементы в обратном порядке. 
3.      Из элементов массива D сформировать массив A  той же размерности по правилу: первые 10 элементов находятся по формуле Ai = Di+i, остальные по формуле Ai = Di-i. 

	8. 
	1.      Заменить минимальный по модулю положительный элемент массива последним элементом. 
2.      Заменить первые k элементов массива на те же элементы в обратном порядке. 
3.      Из элементов массива D сформировать массив A  той же размерности по правилу: все четные элементы находятся по формуле Ai = Di+i, , а нечетные по формуле Ai = Di-i. 

	9. 
	1.      Заменить максимальный элемент массива на противоположный по знаку. 
2.      Заменить нулями элементы массива между минимальным и максимальным, кроме их самих. 
3.      Из элементов массива D сформировать массив A  той же размерности по правилу: элементы с 3-го по 12-й находятся по формуле Ai = -Di2, остальные по формуле Ai = Di-1. 

	10. 
	1.      Заменить минимальный элемент массива на средний (количество элементов – нечетно). 
2.      Заменить нулями элементы массива между минимальным по модулю и максимальным по модулю, кроме их самих. 
3.      Из элементов массива D сформировать массив A  той же размерности по правилу: элементы с первого по k-ый  находятся по формуле Ai = -Di2, остальные по формуле Ai = Di-1. 

	11. 
	1.      Заменить первый отрицательный элемент массива нулем. 
2.      Умножить все элементы массива, кратные 3, на третий элемент массива. 
3.      Из элементов массива P сформировать массив M той же размерности по правилу: если номер четный, то Mi=i*Pi , если нечетный, то Mi=-Pi. 

	12. 
	1.      Заменить первый отрицательный элемент массива на первый положительный. 
2.      Умножить все четные положительные элементы на последний элемент массива. 
3.      Из элементов массива P сформировать массив M той же размерности по правилу: если элемент четный, то Mi=i*Pi , если нечетный, то Mi=-Pi. 

	13. 
	1.      Заменить последний отрицательный элемент массива предпоследним элементом масива. 
2.      Умножить все элементы массива, кратные 3, на его номер. 
3.      Из элементов массива P сформировать массив M той же размерности по правилу: каждый третий элемент по формуле Mi=i*Pi , а все остальные по формуле Mi=-Pi*(i+1). 

	14. 
	1.      Заменить предпоследний элемент массива  на максимальный по модулю. 
2.      Умножить все нечетные элементы массива, кратные 3, на его номер. 
3.      Из элементов массива P сформировать массив M той же размерности по правилу: первый  и последний элементы  равны нулю, каждый четвертый элемент по формуле Mi=4*abs(Pi ), а все остальные по формуле Mi=-Pi*(i+1). 

	15. 
	1.      Заменить второй элемент массива на максимальный среди отрицательных. 
2.      Заменить элементы массива между минимальным и максимальным на те же элементы в обратном порядке 
3.      Из элементов массива P сформировать массив M той же размерности по правилу: первый  и последний элементы  равны нулю, а все остальные по формуле Mi=-Pi*(i+1). 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Дисциплина «Основы алгоритмизации и программирование» занимает ключевое место в системе подготовки специалистов в области информационных систем и программирования. Она формирует фундаментальные знания и навыки, необходимые для успешного освоения профессиональных модулей и дальнейшей практической деятельности.
Представленные методические рекомендации по выполнению практических работ направлены на достижение следующих результатов:
Личностные:
· развитие логического, алгоритмического и критического мышления;
· формирование ответственности за результаты своей работы;
· воспитание аккуратности, дисциплинированности и настойчивости в достижении цели.
Метапредметные:
· овладение способностью ставить и формулировать задачи, выбирать методы их решения;
· развитие навыков самостоятельной работы с учебной и справочной литературой;
· формирование умений анализировать, сравнивать, обобщать и делать выводы.
Предметные:
· усвоение основных понятий алгоритмизации (алгоритм, свойства алгоритмов, способы описания);
· овладение навыками разработки, отладки и тестирования программ на одном из языков программирования высокого уровня;
· освоение базовых алгоритмических конструкций (следование, ветвление, циклы) и структур данных (массивы, списки);
· формирование умений применять полученные знания для решения прикладных задач.
Выполнение практических работ, представленных в данных методических указаниях, позволяет студентам последовательно освоить теоретический материал и закрепить его на конкретных примерах и задачах, приближенных к реальным профессиональным ситуациям. Систематическая работа с алгоритмами и программным кодом способствует выработке устойчивых навыков программирования, развитию способности находить оптимальные решения и эффективно использовать вычислительные ресурсы.
Особое внимание в рекомендациях уделено:
· Единообразию оформления – что приучает студентов к соблюдению стандартов и требований технической документации.
· Пошаговому контролю (входной, текущий, итоговый) – что позволяет своевременно выявлять и устранять пробелы в знаниях.
· Вариативности заданий – что способствует индивидуальному подходу и развитию творческой инициативы.
По итогам освоения дисциплины студент должен быть готов к выполнению таких профессиональных задач, как:
· разработка алгоритмов решения прикладных задач;
· написание, отладка и тестирование программных модулей;
· работа со структурированными типами данных;
· оформление технической документации на разработанное программное обеспечение.
Данные методические рекомендации могут быть использованы как для аудиторной работы под руководством преподавателя, так и для самостоятельной работы студентов, включая дистанционное обучение.
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