
Межпредметные связи компьютерного геометрического моделирования
		Кузьмичёв Владимир Максимович
Учащийся 10 класса
Научный руководитель: Сарайкина Виктория Дмитриевна
Учитель информатики
МБОУ СОШ №2 им. А.Г. Малышкина, р.п. Мокшан
Пензенская область.


















	

Оглавление
Введение
Теоретическая часть. Глава 1. Межпредметные связи компьютерного геометрического моделирования.
1.1. Понятие межпредметных связей.
1.2 Основные понятия модели и компьютерного моделирования.
1.3 Предмет и область применения компьютерной графики.
Практическая часть. Глава 1. Реализация межпредметных связей компьютерного геометрического моделирования.
2.1 Компьютерное моделирование расположения трёх плоскостей в пространстве.
2.2 Компьютерное моделирование движения тел.
Заключение
Список используемой литературы
















Введение
 настоящее время, , нет необходимости  важность межпредметных  в процессе . Они способствуют  формированию отдельных  внутри отдельных , групп и , так называемых  понятий, то  таких, полное  о которых  дать учащимся  уроках какой- одной дисциплины ( о строении , различных процессах,  энергии).
Современный  развития науки  взаимопроникновением наук  в друга,  особенно проникновением  и физики  другие отрасли .
Связь между  предметами является  всего отражением  существующей связи  отдельными науками  связи наук  техникой, с актической деятельностью .
Необходимость связи  учебными предметами  также дидактическими  обучения, воспитательными  школы, связью  с жизнью,  учащихся  практической деятельностью.
 связи в  обучении являются  выражением интеграционных , происходящих сегодня  науке и  жизни общества.  связи играют  роль в  практической и -теоретической подготовки , существенной особенностью  является овладение  обобщенным характером  деятельности.
 межпредметных связей  формированию у  цельного представления  явлениях природы  взаимосвязи между  и поэтому делают знания практически  значимыми и , это помогает  в тех знаниях  умениях, которые  приобрели при  одних предметов, использование при изучении  предметов, дает  применять их  конкретных ситуациях,  рассмотрении частных , как в , так и  внеурочной деятельности,  будущей производственной,  и общественной  выпускников средней . С помощью  межпредметных связей  только на  новом уровне  задачи обучения,  и воспитания , но также  фундамент для  самоопределения учащихся  общеобразовательных школ.  поэтому межпредметные  являются важным  и результатом  подхода в  и воспитании . Межпредметные связи  рассматривать как  в учебном  межнаучных связей,  одну из  черт современного  познания.
Актуальность межпредметных связей в обучении очевидна. Она обусловлена современным уровнем развития науки, на котором ярко выражена интеграция общественных, естественнонаучных и технических знаний. Интеграция научных знаний, в свою очередь, предъявляет новые требования к специалистам. Возрастает роль знаний человека в области смежной со специальностью наук и умений комплексно применять их при решении различных задач.
Практическая значимость работы заключается в том, что межпредметные связи расширяют рамки в образовании, а, значит, увеличивается возможность развития творческих способностей. Интеграция позволяет  нам научиться добывать знания самостоятельно, повышать интеллектуальный уровень, развивать интерес к учению, расширить  кругозор, развить потенциальные возможности.
Гипотеза исследования: «Использование межпредметных связей информатики и математики, информатики и физики на уроках информатики в средней школе повышает эффективность усвоения
новых знаний у обучающихся».
Цель работы - выявление взаимосвязи между предметами и возможности реализации межпредметных связей, учитывая их роль в современном обучении.
Задачи:
— проанализировать процесс использования межпредметных связей в различных предметах;
— определить роль и место использования межпредметных связей в обучении;
— разработать методические материалы, позволяющие показать значимость межпредметных связей в обучении.
Объект: межпредметные связи в обучении.
Предмет: применение межпредметных связей в различных отраслях науки.
Методы исследования:
наблюдение;
анализ теоретических источников по теме межпредметные связи;
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Теоретическая часть. Глава 1. Межпредметные связи компьютерного геометрического моделирования.
1.1. Понятие межпредметных связей.
В педагогике однозначно определение категории «межпредметные связи» не , существуют самые  подходы к  педагогической оценке  различные классификации.
 полным является : межпредметные связи  педагогическая категория  обозначения синтезирующих,  отношений между , явлениями и  реальной действительности,  свое отражение  содержании, формах  методах учебно- процесса и  образовательную, развивающую  воспитывающую функции  их ограниченном .
Межпредметные связи  школьном обучении  конкретным выражением  процессов, происходящих  современном обществе.  связи играют  роль в  практической и -теоретической подготовки , существенной особенностью  является овладение  обобщенным характером  деятельности. Обобщенность  дает возможность  знания и  в конкретных , при рассмотрении  вопросов, как  учебной, так  во внеурочной , в будущей , научной и  жизни выпускников  школы.
С  многосторонних межпредметных  не только  качественно новом  решаются задачи , развития и  учащихся, но  закладывается фундамент  комплексного видения,  и решения  проблем реальной . Именно поэтому  связи являются  условием и  комплексного подхода  обучении и  школьников.
На  вышесказанного можно  следующие виды  связей:
1. косвенная  связь, когда  лучшего понимания  усвоения учебного  информатики используются , примеры из  областей, а  прямая теоретическая  из-за  изучения темы  без знаний  других школьных ;
2. практическая связь,  учащимся предлагаются  из других  предметов, но  решение осуществляется  помощью методов  средств информатики,  самым происходит  информатики, но  том учебном , который интересен , демонстрируется роль , ее значение  других областей  познания [5].
Умения,  на уроках , могут носить  выраженный прикладной , тогда как  и решение  требует также  по другим  предметам. Основополагающая  прикладной направленности  информатики – формирование  выпускников к  деятельности в  информатизации общества.
Развитие познавательного интереса учащихся к информатике – задача чрезвычайной важности, от решения которой в значительной мере зависит успех овладения учащимся второй компьютерной грамотностью. Поэтому одной из важных форм укрепления интереса учащихся к информатике является правильная мотивация в обучении. Мотивационный компонент должен в разнообразной форме присутствовать на протяжении  всего времени обучения информатике при решении различных задач, в том числе и прикладных. Интересно, что с использованием межпредметных связей, можно построить и сами уроки. Знания основ информатики не только способствуют развитию познавательного мышления, но и закладывают основы успешного овладения всем курсом информатики, способствуют развитию алгоритмического мышления, помогают в овладении любыми знаниями.
Разнообразие высказываний о педагогической функции межпредметных связей объясняется многогранностью их проявления в реальном учебном процессе. Можно выделить следующие межпредметные функции:
Образовательные
нацелены  формирование целостной  знаний ученика.  на совершенствование  образования в  на комплексное  в обучении  является одним  критериев отбора  координации учебного  в программах  предметов.
Воспитательные
 образовательного уровня  с помощью  связей усиливает  воспитывающие функции.  основой исследования,  взаимодействие образовательных  воспитательных функций  связей, выступает  единство сознания,  и действий  психической деятельности . Обеспечение этого  в обучении  одно из  условий комплексного , направленного на  мировоззрения как  личностного образования.

влияют на  самостоятельности, познавательной  и интересов . Межпредметные связи  как один  путей развивающего , который ведет  формированию качественно  образований в  деятельности школьников –  понятий и  умений.
Рассмотрим  межпредметных связей (Таб. 1):






Таблица 1. Классификация межпредметных связей.
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	Типы МПС
	Виды МПС

	1) По составу
	1) содержательные
	по фактам, понятиям законам, теориям, методам наук

	
	2)операционные
	по формируемым навыкам, умениям и мыслительным операциям

	
	3) методические
	по использованию педагогических методов и приемов

	
	4) организационные
	по формам и способам организации учебно-воспитательного процесса

	2) По направлению
	1) односторонние,
2) двусторонние,
3) многосторонние
	прямые;
обратные;
 восстановительные

	3) По способу взаимодействия связеобразующих элементов (многообразие вариантов связи)
	1) хронологические
	1) преемственные
2)синхронные
3) перспективные

	
	2) хронометрические
	1) локальные
2) среднедействующие
 3) длительно действующие














1.2 Основные понятия модели и компьютерного моделирования.
Моделирование – один из основных методов познания, который заключается в выделении из сложного явления (объекта) некоторых частей и замещении их другими объектами, более понятными и удобными для описания, объяснения и разработки.
Модель – реальный физический объект или процесс, теоретическое построение, упорядоченный набор данных, которые отражают некоторые элементы или свойства изучаемого объекта или явления, существенные с точки зрения моделирования.
Математическая модель – модель объекта, процесса или явления, представляющая собой математические закономерности, с помощью которых описаны основные характеристики моделируемого объекта, процесса или явления  [15].
Геометрическое моделирование – раздел математического моделирования – позволяет решать разнообразные задачи в двумерном, трехмерном и, в общем случае, в многомерном пространстве.
Геометрическая модель включает в себя системы уравнений и алгоритмы их реализации. Математической основой построения модели являются уравнения, описывающие форму и движение объектов. Все многообразие геометрических объектов является комбинацией различных примитивов – простейших фигур, которые в свою очередь состоят из графических элементов - точек, линий и поверхностей.
В настоящее время геометрическое моделирование успешно используется в управлении и других областях человеческой деятельности. Можно выделить две основные области применения геометрического моделирования: проектирование и научные исследования.
Геометрическое моделирование может использоваться при анализе числовых данных. В таких случаях исходным числовым данным ставится в соответствие некоторая геометрическая интерпретация, которая затем анализируется, а результаты анализа истолковываются в понятиях исходных данных [25].

Этапы геометрического моделирования:
1. постановка геометрической задачи, соответствующая исходной прикладной задаче или ее части;
2. разработка геометрического алгоритма решения поставленной задачи;
3. реализация алгоритма при помощи инструментальных средств;
4.  анализ и интерпретация полученных результатов.

Методы геометрического моделирования:
1.  аналитический;
2. графический;
3.  графический, с использованием средств машинной графики;
4.  графоаналитические методы.

Рассмотрим следующие этапы компьютерного моделирования (Рис.1 ):
[image: ]
Рис 1. Этапы компьютерного моделирования
Графоаналитические методы основываются на разделах вычислительной геометрии, таких как теория R-функций, теория поверхностей Кунса, теория кривых Безье, теория сплайнов и др.
Для современных научных исследований характерно использование, наряду с двумерными и трехмерными, многомерных геометрических моделей (физика элементарных частиц, ядерная физика и т.д.).
Моделирование в научных исследованиях стало применяться еще в глубокой древности и постепенно захватывало все новые области научных знаний: техническое конструирование, строительство и архитектуру, астрономию, физику, химию, биологию и, наконец, общественные науки. Большие успехи и признание практически во всех отраслях современной науки принес методу моделирования ХХ в. Одна-ко методология моделирования долгое время развивалась независимо отдельными науками. Отсутствовала единая система понятий, единая терминология. Лишь постепенно стала осознаваться роль моделирования как универсального метода научного познания [6].
Реальные объекты и процессы бывают столь многогранны и сложны, что лучшим способом их изучения часто является построение модели, отображающей лишь какую-то грань реальности и поэтому многократно более простой, чем эта реальность, и исследование вначале этой модели. Многовековой опыт развития науки доказал на практике плодотворность такого подхода.
С точки зрения информатики, решение любой производственной или научной задачи описывается следующей технологической цепочкой: «реальный объект → модель → алгоритм → программа → результаты → реальный объект». В этой цепочке очень важную роль играет звено «модель», как необходимый, обязательный этап решения этой задачи. Под моделью при этом понимается некоторый мысленный образ реального объекта (системы), отражающий существенные свойства объекта и заменяющий его в процессе решения задачи.
Термин «модель» (от лат. modulus – мера, образец) широко используется в различных сферах человеческой деятельности и имеет множество смысловых значений. Модель – некоторый материальный или мысленно представляемый объект или явление, замещающий оригинальный объект или явление, сохраняя только некоторые важные его свойства, например, в процессе познания (созерцания, анализа и синтеза) или конструирования. Другими словами, модель – это объект или явление, аналогичные, т.е. в достаточной степени повторяющие свойства моделируемого объекта или явления (прототипа), существенные для целей конкретного моделирования, и опускающие несущественные свойства, в которых они могут отличаться от прототипа.
Опр. Модель – объект или описание объекта, системы для замещения (при определенных условиях предложениях, гипотезах) одной системы (т.е. оригинала) другой системы для изучения оригинала или воспроизведения его каких-либо свойств [1].
Основные свойства модели:
– конечность: модель отображает оригинал лишь в конечном числе его отно-
шений и, кроме того, ресурсы моделирования конечны;
– упрощенность: модель отображает только существенные стороны объекта и, кроме того, должна быть проста для исследования или воспроизведения;
– приблизительность: действительность отображается моделью грубо, или приблизительно;
– адекватность моделируемой системе: модель должна успешно описывать моделируемую систему;
– наглядность, обозримость основных свойств и отношений;
– доступность и технологичность для исследования или воспроизведения;
– информативность – модель должна содержать достаточную информацию о системе (в рамках гипотез, принятых при построении модели) и давать возможность получить новую информацию;
– сохранение информации, содержавшейся в оригинале (с точностью рас-сматриваемых при построении модели гипотез);
– полнота: в модели должны быть учтены все основные связи и отношения, необходимые для обеспечения цели моделирования;
– устойчивость: модель должна описывать и обеспечивать устойчивое пове-дение системы, если даже та вначале является неустойчивой;
– замкнутость: модель учитывает и отображает замкнутую систему необхо-димых основных гипотез, связей и отношений.
Человек издавна использует моделирование для исследования объектов, процессов, явлений с целью:
– определения и улучшения характеристик реальных объектов и процессов;
– понимания сути явлений и выработки умения приспосабливаться или управлять ими;
– конструирования новых объектов или модернизация старых. Моделирование помогает человеку принимать обоснованные и продуманные решения, предвидеть последствия своей деятельности.
Есть целый ряд причин, по которым выгоднее исследовать не сам оригинал, а создать его модель.
1. В реальном времени оригинал (прототип) может уже не существовать или его нет в действительности. Для моделирования время не помеха. На основании известных фактов методом гипотез и аналогий можно построить модель событий или природных катаклизмов далекого прошлого. Так, к примеру, родились теории вымирания динозавров. С помощью такого же метода можно заглянуть в будущее. Так, ученые-физики построили теоретическую модель «ядерной зимы», которая начнется на планете в случае атомной войны [13].
2. Оригинал может иметь много свойств и взаимосвязей. Чтобы глубоко изучить какое-то конкретное, интересующее нас свойство, иногда полезно отказаться от менее существенных, вовсе не учитывая их.
3. Исследуемый объект либо очень велик (модель Солнечной системы), либо очень мал (модель атома).
4. Процесс протекает очень быстро (модель двигателя внутреннего сгорания)
или очень медленно (геологические модели).
5. Исследование объекта может привести к его разрушению (модель самолета).
























1.3 Предмет и область применения компьютерной графики.

Компьютерная графика - это область информатики, которая охватывает все стороны формирования изображений с помощью компьютера. Появившись в 1950-х годах, она поначалу давала возможность выводить лишь несколько десятков отрезков на экране. В наши дни средства компьютерной графики позволяют создавать реалистические изображения, не уступающие фотографическим снимкам. Создано разнообразное аппаратное и программное обеспечение для получения изображений самого различного вида и назначения - от простых чертежей до реалистических образов естественных объектов. Компьютерная графика используется практически во всех научных и инженерных дисциплинах для наглядности восприятия и передачи информации. Применение ее для подготовки демонстрационных слайдов уже считается нормой. Трехмерные изображения используются в медицине (компьютерная томография), картографии, полиграфии, геофизике, ядерной физике и других областях. Телевидение и другие отрасли индустрии развлечений используют анимационные средства компьютерной графики (компьютерные игры, фильмы). Общепринятой практикой считается также использование компьютерного моделирования при обучении пилотов и представителей других профессий (тренажеры). Знание основ компьютерной графики сейчас необходимо и инженеру, и ученому [3].
Конечным результатом применения средств компьютерной графики является изображение, которое может использоваться для различных целей. Поскольку наибольшее количество информации человек получает с помощью зрения, уже в древние времена появились схемы и карты, используемые при строительстве, в географии и в астрономии.
Современная компьютерная графика - это достаточно сложная, основательно проработанная и разнообразная научно-техническая дисциплина. Некоторые ее разделы, такие как геометрические преобразования, способы описания кривых и поверхностей, к настоящему времени уже исследованы достаточно полно. Ряд областей продолжает активно развиваться: методы растрового сканирования, удаление невидимых линий и поверхностей, моделирование цвета и освещенности, текстурирование, создание эффекта прозрачности и полупрозрачности и др.
В компьютерной графике с понятием разрешения обычно происходит больше всего путаницы, поскольку приходится иметь дело сразу с несколькими свойствами разных объектов. Следует четко различать: разрешение экрана, разрешение печатающего устройства и разрешение изображения. Все эти понятия относятся к разным объектам. Друг с другом эти виды разрешения никак не связаны пока не потребуется узнать, какой физический размер будет иметь картинка на экране монитора, отпечаток на бумаге или файл на жестком диске [4].
   Разрешение экрана - это свойство компьютерной системы (зависит от монитора и видеокарты) и операционной системы (зависит от настроек Windows). Разрешение экрана измеряется в пикселах (точках) и определяет размер изображения, которое может поместиться на экране целиком. 
   Разрешение принтера - это свойство принтера, выражающее количество отдельных точек, которые могут быть напечатаны на участке единичной длины. Оно измеряется в единицах dpi (точки на дюйм) и определяет размер изображения при заданном качестве или, наоборот, качество изображения при заданном размере. 
   Разрешение изображения - это свойство самого изображения. Оно тоже измеряется в точках на дюйм - dpi и задается при создании изображения в графическом редакторе или с помощью сканера. Так, для просмотра изображения на экране достаточно, чтобы оно имело разрешение 72 dpi, а для печати на принтере - не меньше как 300 dpi. Значение разрешения изображения хранится в файле изображения. 
   Физический размер изображения определяет размер рисунка по вертикали (высота) и горизонтали (ширина) может измеряться как в пикселах, так и в единицах длины (миллиметрах, сантиметрах, дюймах). Он задается при создании изображения и хранится вместе с файлом.    Если изображение готовят для демонстрации на экране, то его ширину и высоту задают в пикселах, чтобы знать, какую часть экрана оно занимает.    Если изображение готовят для печати, то его размер задают в единицах длины, чтобы знать, какую часть листа бумаги оно займет. 
   Физический размер и разрешение изображения неразрывно связаны друг с другом. При изменении разрешения автоматически меняется физический размер.
   При работе с цветом используются понятия: глубина цвета (его еще называют цветовое разрешение) и цветовая модель.
   Для кодирования цвета пиксела изображения может быть выделено разное количество бит. От этого зависит то, сколько цветов на экране может отображаться одновременно. Чем больше длина двоичного кода цвета, тем больше цветов можно использовать в рисунке. Глубина цвета - это количество бит, которое используют для кодирования цвета одного пиксела. Для кодирования двухцветного (черно-белого) изображения достаточно выделить по одному биту на представление цвета каждого пиксела. Выделение одного байта позволяет закодировать 256 различных цветовых оттенков. Два байта (16 битов) позволяют определить 65536 различных цветов. Этот режим называется High Color. Если для кодирования цвета используются три байта (24 бита), возможно одновременное отображение 16,5 млн цветов. Этот режим называется True Color. От глубины цвета зависит размер файла, в котором сохранено изображение [10].
   Цвета в природе редко являются простыми. Большинство цветовых оттенков образуется смешением основных цветов. Способ разделения цветового оттенка на составляющие компоненты называется цветовой моделью. Существует много различных типов цветовых моделей, но в компьютерной графике, как правило, применяется не более трех. Эти модели известны под названиями: RGB, CMYK, НSB.
Рассмотрим следующие виды компьютерной графики:
1. Растровая графика
   Основным (наименьшим)  растрового изображения  точка. Если  экранное, то  точка называется . Каждый пиксел  изображения имеет : размещение и . Чем больше  пикселей и  меньше их , тем лучше  изображение. Большие  данных - это  проблема при  растровых изображений.  активных работ  большеразмерными иллюстрациями  журнальной полосы  компьютеры с  большими размерами  памяти (128 Мбайт  более). Разумеется,  компьютеры должны  и высокопроизводительные . Второй недостаток  изображений связан  невозможностью их  для рассмотрения . Поскольку изображение  из точек,  увеличение изображения  только к , что эти  становятся крупнее  напоминают мозаику.  дополнительных деталей  увеличении растрового  рассмотреть не . Более того,  точек растра  искажает иллюстрацию  делает её . Этот э называется пикселизацией  [10].
2. Векторная графика
   Как в растровой графике основным элементом изображения является точка, так в векторной графике основным элементом изображения является линия (при этом не важно, прямая это линия или кривая). Разумеется, в растровой графике тоже существуют линии, но там они рассматриваются как комбинации точек. Для каждой точки линии в растровой графике отводится одна или несколько ячеек памяти (чем больше цветов могут иметь точки, тем больше ячеек им выделяется). Соответственно, чем длиннее растровая линия, тем больше памяти она занимает. В векторной графике объем памяти, занимаемый линией, не зависит от размеров линии, поскольку линия представляется в виде формулы, а точнее говоря, в виде нескольких параметров. Что бы мы ни делали с этой линией, меняются только ее параметры, хранящиеся в ячейках памяти. Количество же ячеек остается неизменным для любой линии. 
   Линия - это элементарный объект векторной графики. Все, что есть в векторной иллюстрации, состоит из линий. Простейшие объекты объединяются в более сложные, например объект четырехугольник можно рассматривать как четыре связанные линии, а объект куб еще более сложен: его можно рассматривать либо как двенадцать связанных линий, либо как шесть связанных четырехугольников. Из-за такого подхода векторную графику часто называют объектно-ориентированной графикой. Мы сказали, что объекты векторной графики хранятся в памяти в виде набора параметров, но не надо забывать и о том, что на экран все изображения все равно выводятся в виде точек (просто потому, что экран так устроен). Перед выводом на экран каждого объекта программа производит вычисления координат экранных точек в изображении объекта, поэтому векторную графику иногда называют вычисляемой графикой. Аналогичные  производятся и  выводе объектов  принтер. Как  все объекты,  имеют свойства.  этим свойствам : форма линии,  толщина, цвет,  линии (сплошная,  и т..). Замкнутые линии  свойство заполнения.  область замкнутого  может быть  цветом, текстурой, . Простейшая линия,  она не , имеет две , которые называются . Узлы тоже  свойстьа, от  зависит, как  вершина линии  как две  сопрягаются между  [12].
1. Фрактальная графика
    - это рисунок,  состоит из  между собой . Существует большое  графических изображений,  являются фракталами:  Серпинского, снежинка , "дракон" Хартера-, множество Мандельброта.  фрактального рисунка  по какому- алгоритму или  автоматической генерации  при помощи  по конкретным . Изменения значений  алгоритмах или  в формулах  к модификации  изображений. Главным  фрактальной графики  то, что  файле фрактального  сохраняются  алгоритмы и формулы [12].


























Практическая часть. Глава 1. Реализация межпредметных связей компьютерного геометрического моделирования.

2.1 Компьютерное моделирование трёх плоскостей в пространстве.

Система линейных алгебраических уравнений (линейная система, также употребляются аббревиатуры СЛАУ, СЛУ) — система уравнений, каждое уравнение в которой является линейным — алгебраическим уравнением первой степени [8].
В классическом варианте коэффициенты при переменных, свободные члены и неизвестные считаются вещественными числами, но все методы и результаты сохраняются (либо естественным образом обобщаются) на случай любых полей, например, комплексных чисел.
Решение систем линейных алгебраических уравнений — одна из классических задач линейной алгебры, во многом определившая её объекты и методы. Кроме того, линейные алгебраические уравнения и методы их решения играют важную роль во многих прикладных направлениях, в том числе в линейном программировании.
Под системой линейных алгебраических уравнений (СЛАУ) подразумевают систему (Рис. 2):
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Рис 2. Система линейных алгебраических уравнений

Здесь [image: x_1, x_2, \ldots, x_n] — неизвестные, которые надо определить. Коэффициенты системы [image: a_{11}, a_{12}, \ldots, a_{mn}]и её свободные члены [image: b_1,b_2,\ldots,b_m] предполагаются известными. Индексы коэффициента [image: a_{ij}] системы обозначают номера уравнения [image: i] и неизвестного [image: j], при котором стоит этот коэффициент.
Система называется однородной, если все её свободные члены равны нулю, [image: b_1=b_2=\ldots=b_n=0], иначе — неоднородной.
Система называется квадратной, если число [image: m] уравнений равно числу [image: n]неизвестных.
Решение системы уравнений — совокупность [image: n] чисел [image: c_1,c_2,\ldots,c_n], таких что подстановка каждого [image: c_i] вместо [image: x_i] в систему обращает все её уравнения в тождества.
Система называется совместной, если она имеет хотя бы одно решение, и несовместной, если у нее нет ни одного решения. Совместная система может иметь одно или более решений.
Решения [image: c_1,c_2,\ldots,c_n] и [image: c'_1, c'_2,\ldots,c'_n] совместной системы называются различными, если нарушается хотя бы одно из равенств:
[image: c_1=c'_1,c_2=c'_2,\ldots,c_n=c'_n.]
Совместная система называется определенной, если она имеет единственное решение; если же у нее есть хотя бы два различных решения, то она называется неопределенной. Если уравнений больше, чем неизвестных, она называется переопределённой.
Решение систем линейных уравнений имеет три случая:
Как явствует из теоремы Крамера(если определитель системы Δ ≠ 0, то рассматриваемая система имеет одно и только одно решение, причём  ), при решении системы линейных уравнений могут встретиться три случая:
1.  Система линейных уравнений имеет единственное решение.(система совместна и определённа).(Рис. 3)
Условия:* [image: http://function-x.ru/chapter3/systems_clip_image036.gif]
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Рис 3. Система имеет единственное решение.

2. Система линейных уравнений имеет бесчисленное множество решений.(система совместна и неопределённа) .(Рис. 4)
Условия:
* [image: http://function-x.ru/chapter3/systems_clip_image026_0000.gif],
** [image: http://function-x.ru/chapter3/sys92.gif],
т.е. коэффициенты при неизвестных и свободные члены пропорциональны.	
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Рис 4.Система имеет множество решений
3.Система линейных уравнений решений не имеет.(система несовместна).(Рис. 5)
Условия:
* [image: http://function-x.ru/chapter3/systems_clip_image043.gif]
** [image: http://function-x.ru/chapter3/sys93.gif].
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Рис 5. Система не имеет решения

Итак, система m линейных уравнений с n переменными называется несовместной, если у неё нет ни одного решения, и совместной, если она имеет хотя бы одно решение. Совместная система уравнений, имеющая только одно решение, называется определённой, а более одного – неопределённой.
Первоначально рассмотрим СЛАУ в Mathcad. Для их решения может использоваться блок given …find() или специальная функция lsolve(). Применение блока given …find() предопределяет необходимость задания начальных значений искомых переменных. Далее после ключевого слова given описывается СЛАУ и с помощью find() находится решение. Следует указать, что в том случае, когда СЛАУ в Mathcad имеет бесконечное множество решений блок given …find() дает конкретный результат, что несомненно следует отнести к недостаткам. В случае отсутствия решения будет выдано сообщение “Matrix is singular. Cannot compute its inversу – Матрица сингулярная. Нельзя вычислить эту инверсию”.
Применение функции lsolve( ) позволяет избежать этого недостатка. Функция lsolve(M,b) имеет два аргумента. M – матрица коэффициентов при неизвестных, b – вектор свободных членов. На листинге приведен пример решения СЛАУ.
На практике я сама продемонстрировала эти три случая, когда система имеет единственное, множественное или не имеет решений вообще. Я использовала программу Mathcad, т.к именно эта программа помогает нам осуществлять точные расчёты и наглядное представление в математических задачах.

MATHCAD - универсальный математический пакет, предназначенный для выполнения инженерных и научных расчетов. Основное преимущество пакета - естественный математический язык, на котором формируются решаемые задачи (Рис.6), (Рис. 7), (Рис.8).
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Рисунок 6 (геометрическое моделирование)
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Рисунок 7 (геометрическое моделирование)
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Рисунок 8 (геометрическое моделирование)

	



2.2 Компьютерное моделирование движения тел.
	В данной модели я хочу продемонстрировать межпредметную связь таких  как физика  информатика и  качестве примера  взяла модель , созданный при  программы QBASIC, чтобы  показать как  между собой  дисциплины.	
Компьютерная  ,представленная в  работе, имитирует  движение тела.  движением тела  изменение его  в пространстве  других тел  течением времени.  описания движения  необходимо указать   к какому  рассматривается данное . В своей  я выбрала  в качестве  механического движения.  условно принятое  неподвижное –т отсчёта. В  примера тела  я выбрала . Мой автомобиль  относительно тела -ворота. Человек  с автомобилем  относительно этого  отсчёта ,но  другого тела а(автомобиль) в покое.  движение всегда . Механический покой  относительный. Для  своей модели  использовала  язык   Бейсик. В  имитации дороги  моей модели  координатная прямая ,  положительное направление , отсчета ,которое  нулю  и  . Масштабом выступает  отрезок , равный 40   .Дорога находится  планете Земля.  неподвижна. Поэтому  измерить скорость  относительно неподвижной . Все детали , а также  отсчёта я  цветом. Разделила  на 2 части
В своей работе я использовала следующие формулы для движения данной модели:
S=u*t+
С помощью математических преобразованием, путём переноса из одной части в другую выражаем скорость и получаем следующую формулу:
U=(s-)
Где t–время
s  –пройденное расстояние
а– ускорение 
u –скорость движения
Скорость, время и расстояние — физические величины, взаимосвязаны процессом движения.
 Время — форма протекания различных процессов, условие возможности изменения.
Ускорение – это физическая величина, численно равная изменению скорости за единицу времени.
Путь– длина траектории.
С помощью данной формулы я создала механическое движение автомобиля, которое показывает с какой скоростью движется данное тело.
Программа для реализации данного движения ( Рис. 9, Рис. 10) :
INPUT "S="; s
INPUT "T="; t
INPUT "a="; a
u = (s - a * t ^ 2 / 2) / t
PRINT u
DO
LOOP UNTIL INKEY$ <> ""
SCREEN 12
LINE (0, 0)-(639, 200), 1, BF
LINE (0, 200)-(639, 479), 2, BF
LINE (570, 270)-(600, 400), 6, BF
FOR x = 0 TO 640 STEP u
LINE (x + 50, 330)-(x + 50, 360), 8: LINE (x + 50, 360)-(x + 250, 360), 8
LINE (x + 250, 360)-(x + 250, 330), 8: LINE (x + 250, 330)-(x + 220, 330), 8
LINE (x + 220, 330)-(x + 200, 300), 8: LINE (x + 200, 300)-(x + 100, 300), 8
LINE (x + 100, 300)-(x + 75, 330), 8: LINE (x + 75, 330)-(x + 50, 330), 8
LINE (x + 100, 305)-(x + 145, 330), 3, BF: LINE (x + 155, 305)-(x + 200, 330), 3, BF
CIRCLE (x + 75, 375), 15, 0: PAINT (x + 75, 370), 0: CIRCLE (x + 75, 375), 8, 7: PAINT (x + 75, 370), 7
CIRCLE (x + 225, 375), 15, 0: PAINT (x + 225, 375), 0: CIRCLE (x + 225, 375), 8, 7: PAINT (x + 225, 375), 7
LINE (x + 570, 270)-(x + 600, 400), 6, BF
FOR t = 0 TO 10000: NEXT
LINE (x + 50, 330)-(x + 50, 360), 2: LINE (x + 50, 360)-(x + 250, 360), 2
LINE (x + 250, 360)-(x + 250, 330), 2: LINE (x + 250, 330)-(x + 220, 330), 2
LINE (x + 220, 330)-(x + 200, 300), 2: LINE (x + 200, 300)-(x + 100, 300), 2
LINE (x + 100, 300)-(x + 75, 330), 2: LINE (x + 75, 330)-(x + 50, 330), 2
LINE (x + 100, 305)-(x + 145, 330), 3, BF: LINE (x + 155, 305)-(x + 200, 330), 3, BF
CIRCLE (x + 75, 375), 15, 2: PAINT (x + 75, 370), 2: CIRCLE (x + 75, 375), 8, 7: PAINT (x + 75, 370), 7
CIRCLE (x + 225, 375), 15, 2: PAINT (x + 225, 375), 2: CIRCLE (x + 225, 375), 8, 7: PAINT (x + 225, 375), 7
LINE (x + 570, 270)-(x + 600, 400), 6, BF
NEXT x
[image: ]
Рисунок 9
[image: ]
Рисунок 10
Ещё один пример компьютерного моделирования- это построение графика. Программа для реализации (Рис.11, Рис. 12, Рис.13):
[image: ]
Рисунок 11
[image: ]
Рисунок 12
[image: ]
Рисунок 13
Заключение
Таким образом, межпредметные связи составляют необходимое условие организации учено - воспитательного процесса как комплексного подхода к обучению и усиления его единства с воспитанием. В учебной деятельности учащихся реализация межпредметных связей служит дидактическим условием ее активизации, систематизации знании, самостоятельности мышления и познавательного интереса. Межпредметные связи влияют на  состав  и  структуру  учебных предметов. Каждый  учебный  предмет  является  источником тех или иных видов межпредметных связей.  Формирование цельного научного мировоззрения требует  обязательного  учета межпредметных связей. В этих условиях укрепляются связи информатики как с  предметами  естественнонаучного, так  и гуманитарного цикла;  улучшаются навыки переноса знаний, их применение и разностороннее осмысление.
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