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НОВОШАХТИНСК – 2014
Практическое занятие № 1

1. Тема: Составление блок-схем
2. Цель: научиться составлять блок-схемы 
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №1, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы:
4.1 Краткие теоретические сведения

Алгоритм — это предписание некоторому исполнителю выполнить конечную последовательность действий, приводящую к некоторому результату.

В программировании алгоритм является фундаментом программы, а основным исполнителем — компьютер. На стадии тестирования алгоритма исполнителем может быть сам программист.

Алгоритм может быть записан с помощью блок-схемы, текстовым предписанием, с помощью рисунков, таблично или на специальном алгоритмическом языке. Наиболее популярны блок-схемы и предписания. Преимущество блок-схем — в наглядности алгоритма.

Основными свойствами алгоритма являются:

· дискретность — представление алгоритма в виде последовательности шагов;

· массовость — применимость алгоритма к некоторому множеству исходных данных;

· определенность — за конечное число шагов либо должен быть получен результат, либо доказано его отсутствие;

· однозначность — при повторном применении алгоритма к тем же исходным данным должен быть получен тот же результат.

Из перечисленных свойств лишь дискретность является обязательным свойством алгоритма. Можно привести примеры, когда невыполнение свойств массовости, определенности и однозначности не позволяет говорить об отсутствии алгоритма.
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Для изображения алгоритмов будем использовать блок-схемы, формируемые из типовых блоков, показанных на рис. 1.

В теории алгоритмов доказано, что любой, сколь угодно сложный алгоритм может быть составлен из трех основных алгоритмических структур: линейной, ветвления и цикла, показанных, соответственно на рис. 2, 3, 4.
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Линейная структура предполагает последовательное выполнение действий, без их повторения или пропуска некоторых действий. Обычно программисты стремятся к тому, чтобы алгоритм имел линейную структуру.

Структура "ветвление" предполагает выполнение одной из двух групп действий в зависимости от выполнения условия в блоке ветвления. На рис. 3 знаком "+" показано выполнение условия, а знаком "-" — его невыполнение. Часто используется неполная команда ветвления, когда один из блоков действия отсутствует.

Структура "цикл" имеет несколько разновидностей. На рис. 4 показан цикл типа "пока" с предусловием. Действия внутри этого цикла повторяются пока выполняется условие в блоке ветвления, причем сначала проверяется условие, а затем выполняется действие. Достаточно часто используются другие типы цикла, показанные на рис. 5 и 6.
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В цикле с постусловием проверка условия выхода из цикла выполняется после очередного действия. Цикл "для" является модификацией цикла "пока" для ситуации, когда заранее известно количество повторений некоторых действий. Запись в блоке заголовка цикла на рис.6 показывает пример описания заголовка цикла, в котором действия повторяются столько раз, сколько целых значений приобретает параметр цикла i от своего начального значения 1 до конечного N с шагом 1. Обычно шаг не указывается, если он равен 1.

В языках программирования имеются команды, реализующие показанные выше структуры.

При разработке блок-схемы допускается делать любые записи внутри блоков, однако эти записи должны содержать достаточно информации для выполнения очередных действий.

4.2 Рекомендации по выполнению задания.

Пример 1
Разработать блок-схему алгоритма Евклида, определяющего наибольший общий делитель (НОД) двух натуральных чисел A и B.

В основе алгоритма Евклида лежит правило:

НОД(A,B)= НОД(min(A,B), |A-B|),

где НОД(A,B) — наибольший общий делитель двух натуральных чисел A и B.

Основной идеей решения задачи является многократное применение указанного выше правила, после которого большее из чисел очередной пары уменьшается. Решение получено, когда числа оказываются равны друг другу. Поскольку количество повторений заранее неизвестно, в алгоритме следует применить цикл "пока" с предусловием (рис. 7).
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4.3 Задания для практической работы

Задача  1.
Определить расстояние, пройденное человеком, если известно время, скорость движения, и движение было равномерным.

S=v*t 
 Алгоритм 
1.Ввод v,t 

2. Вычисление s 

3. Вывод  s
Задача  2.
Вычислить 
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Алгоритм 
1.Ввод a,y 

2. Если 7-у=0, то нет решения

3. [image: image6.png]



4. Вывод  s
Задача  3. 
Вы отправляетесь в кино. Подойдя к кинотеатру, вы обнаруживаете, что сегодня идут два фильма: новая серия «Гарри Поттера» и новый боевик с Сильвестром Сталлоне. Если есть билеты на первый, то пойдете смотреть его, иначе будете смотреть боевик.

Задача 4.

Вы отправляетесь на дачу. Вам надо прополоть и полить грядки и, если созрела "Виктория", то собрать ее.

Задача 5.

По данной блок-схеме алгоритма вычислите значения Y. Заполните таблицу значений.
	A
	6
	0
	-1
	5

	y
	
	
	
	


[image: image1.jpg]() -wemowmismaTopmE,
[ ] - necrsmenns copus et
<> - BeTENEHIE,
Puc. 1. Trmceete Gnoxt
- saronssorc ma;
e
[ 1] -eoommenmeragu




Задача 6.

Задача 6 Зимой к уроку физкультуры Пете надо готовиться в зависимости от температуры: если температура ниже 20°, то ему надо приготовиться к занятию в спортивном зале, в противном случае – к занятиям на лыжах. К чему готовиться Пете, если температура на термометре t°?  

Задача 7.

Определить, является ли натуральное число, введенное с клавиатуры в память компьютера, четным. Результат показать на экране в виде сообщения («число четное», «число нечетное»).

5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1. Что такое блок-схема?

2. Что такое алгоритм?

3. Виды алгоритмов?

6 Список литературы:

1.
Основы алгоритмизации и программирования: учебник для студ. учреждения сред.проф. образования И.Г. Семакин, Д.П. Шестаков - – М.: Из-дат. центр «Академия», 2013 -304с.
Составил                                                        Измалков М.С
Практическое занятие № 2
1. Тема: Составление таблиц истинности
2. Цель: 1 Формирование навыков и умений представлять логические выражения в виде формул и таблиц ис​тинности 

2 Развитие познавательного интереса, логического мышления, привитие навыков самостоятельности в работе.
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №2, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения

Таблица 1– Основные логические связки

	Связки
	Обозначения 
	Название соответствующих операций

	Нет, не, неверно
	¬ ([image: image8.png]



	Отрицание(инверсия)

	И; а; но
	& (()
	Конъюнкция (логическое умножение)

	Или; либо
	(
	Дизъюнкция (логическое сложение)

	Следует; влечёт; если…,то; тогда;
	(
	Импликация (логическое следование)

	Эквивалентно; равносильно; если и только если; тогда и только тогда; в том и только в том случае
	( (()
	Эквиваленция (логическое равенство)


Таблица 2 – Таблица истинности логического отрицания

	А
	¬А(НЕ А;¬А; NOT A)



	1
	0

	0
	1


Таблица 3–Сводная таблица истинности логических операций

	А
	В
	А (В (+,ИЛИ,OR)

дизъюнкция
	А ( В (·,И,AND, &)

конъюнкция
	A(B
импликация
	A(B ((,=)
эквиваленция

	1
	1
	1
	1
	1
	1

	1
	0
	1
	0
	0
	0

	0
	1
	1
	0
	1
	0

	0
	0
	0
	0
	1
	1


Приоритеты выполнения логических операций:

1) операции в скобках

2) логическое отрицание (инверсия) 

3) конъюнкция

4) дизъюнкция или исключающее ИЛИ

5) операции отношения

6) импликация, эквиваленция

Значения логических выражений:

Истина (True) 
[image: image9.wmf]®

 1

Ложь (False) 
[image: image10.wmf]®

 0

Основные законы алгебры логики (свойства логических операций):

1. Закон двойного отрицания

¬¬F ( F
2. Идемпотентность операций  ( и (
F( F ( F





F ( F ( F
3.Коммуникативность операций ( и (
F ( G ( G ( F




F ( G ( G ( F
4. Ассоциативность операций ( и (
F ( (G ( Q) ( (F ( G) ( Q


F ( (G ( Q) ( (F ( G) ( Q
5. Дистрибутивные законы каждой из операций ( и ( относительно другой

F ( (G ( Q) ( (F ( G) ( (F ( G)

F ( (G ( Q) ( (F ( G) ( (F ( G)

6. законы поглощения

F ( (F ( G) ( F




F ( (F ( G) ( F
7. Законы де Моргана

¬(F ( G) ( ¬F ( ¬G



¬(F ( G) ( ¬F ( ¬G
8. Закон исключения третьего

F ( ¬F ( 1

9. Закон противоречия

F ( ¬F ( 0

10. Свойства тавтологии и противоречия

F ( 1 ( F





F ( 0 ( F


F ( 1 ( 1





F ( 0 ( 0


¬1 ( 0





¬0 ( 1

11.Закон контрапозиции

F ( G ( ¬G ( ¬F
12.Правило исключения импликации

F ( G ( ¬F ( G
13. Правило исключения эквиваленции

F ( G ( (F ( G) ( (G ( F)

14. Закон свёртки

X( (¬X ( Y) ( X ( Y



X( (¬X ( Y) ( X ( Y


15. Закон склеивания

X ( Y ( (X ( ¬Y) ( X


(X( Y) ( (X ( ¬Y) ( X
4.2 Рекомендации по выполнению задания.

Правила построения таблиц истинности для сложных логических функций аналитическим способом:

- расстанавливаем порядок выполнения операций;

- определяем количество строк, которое равно 2n + строка заголовка (где n – количество логических переменных);

- определяем количество столбцов, которое равно сумме логических переменных и логических операций;

-строим таблицу;

- выполняем логические операции, заполняя таблицу по столбцам.

Построение таблиц истинности для сложных логических функций с помощью электронных таблиц:

- расстанавливаем порядок выполнения операций;

- открываем электронные таблицы;

- создаём таблицу для переменных и операций;

- устанавливаем курсор в ячейке первой операции и вызываем Мастер функций  или выполняем следующие команды: Вставка ( Функция;

- В окне Мастер функции выбираем категорию функции Логическая и нажимаем на кнопку Далее;

- в открывшемся списке выбираем соответствующую логическую функцию и нажимаем на кнопку Далее;

- заполняем диалоговое окно выбранной функции, указывая адрес ячейки в которой находится значение логической переменной, для чего щёлкаем по соответствующей ячейке и нажимаем на кнопку ОК;

- с помощью автозаполнения распространяем формулу для всех наборов значений логический переменных;

- аналогично заполняем ячейки и для остальных операций.

4.3 Задания для практической работы

Задание  1. Вычислить значение логического выражения.

Таблица 4– Варианты к заданию 1

	Вариант 
	Логическое выражение

	1
	NOT(A<B) при А=7, В = 9

	2
	A AND NOT B A= true, B= False

	3
	(a ≤ b) OR (c ≠ b) при a=2; b = 3; c = 3 

	4
	(a ≤ z) AND (z > 2) AND (a ≠ 5) при а = 2; z = 4

	5
	((X>3)( (X<3)) ( (X<1) при х = 2

	6
	¬((Х<9) ( ( X>5))  При х равному 5

	7
	((X > 5) ( (X< 7)) ( (X > 9) при х= 9

	8
	(Х<8) ( (X >3) ( (X = 1) при х=9

	9
	(X >2) ( (X<10)при х = 4

	10
	¬((X >3) ( (X > 4)) при х = 3

	11
	((X > 3) ( (X< 20)) ( (X ≤ 15) при х = 5

	12
	(Z> 3) ( (Z < 20) при Z = 0

	13
	(Z > 5) ( (Z > 18) ( (Z = 10) при Z = 1

	14
	((X >2) ( (X < 2)) при х = 2

	15
	NOT(A<B) при А=2, В = 1

	16
	A AND NOT B A= 2, B= 3

	17
	(a ≤ b) OR (c ≠ b) при a=1; b = 5; c = 6 

	18
	(a ≤ z) AND (z > 2) AND (a ≠ 5) при а = 5; z = 3

	19
	((X>3)( (X<3)) ( (X<1)  при х =4

	20
	¬((Х<9) ( ( X>5))  При х = 1


Задание 2. Построить таблицу истинности для логического выражения аналитическим способом.

Таблица 5– Варианты к заданию 2

	Вариант 
	Логическое выражение
	Вариант 
	Логическое выражение

	1
	F = (X( Z) ( (Y ( Z) 
	11
	F = ¬Y(¬Z(X(Z

	2
	F = ¬((Y(Z(X) (Z)
	12
	F = (¬X ( Y) ( X

	3
	F = ¬(X ( Y ( Z) ( ¬Z
	13
	F = ((X ( Y) ( X)

	4
	F = ¬X( Y (Y(¬Z
	14
	F =¬А ( ¬(А ( В)

	5
	F = Z(X(¬Y(X(Z
	15
	F = (X ( Y) ( X

	6
	F = ¬Z(¬X(Y(Y
	16
	F =¬(X ( ¬Y)

	7
	F = Y(¬X(¬Z(Y
	17
	F = (Y ( X) ( ¬Y

	8
	F = Z(¬X(¬Y(Z(X
	18
	F = (X( Y) ( X

	9
	F = Y(¬X(¬Z(X(Y
	19
	F =¬Y ( (X( Y)

	10
	F = ¬X(¬Z(Z(Y
	20
	F = (X( Y) ( Y


Задание 3. Построить таблицу истинности для логического выражения с помощью электронных таблиц.

Таблица 6– Варианты к заданию 3

	Вариант 
	Логическое выражение
	Вариант 
	Логическое выражение

	1
	F = ¬Y(¬Z(X(Z
	11
	F = (X( Z) ( (Y ( Z) 

	2
	F = (¬X ( Y) ( X
	12
	F = ¬((Y(Z(X) (Z)

	3
	F = ((X ( Y) ( X)
	13
	F = ¬(X ( Y ( Z) ( ¬Z

	4
	F =¬А ( ¬(А ( В)
	14
	F = ¬X( Y (Y(¬Z

	5
	F = (X ( Y) ( X
	15
	F = Z(X(¬Y(X(Z

	6
	F =¬(X ( ¬Y)
	16
	F = ¬Z(¬X(Y(Y

	7
	F = (Y ( X) ( ¬Y
	17
	F = Y(¬X(¬Z(Y

	8
	F = (X( Y) ( X
	18
	F = Z(¬X(¬Y(Z(X

	9
	F =¬Y ( (X( Y)
	19
	F = Y(¬X(¬Z(X(Y

	10
	F = (X( Y) ( Y
	20
	F = ¬X(¬Z(Z(Y


5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1. Какие значения могут принимать логические переменные? 

2.Перечислить  основные логические операции.

3. С помощью чего можно задать логическую функцию. 

4. Дать определение таблицы истинности. 

6 Список литературы:

1.
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Практическое занятие № 3
1. Тема: Составление программ линейной структуры
2. Цель: 1. выработать практические навыки работы с системой Pascal ABC
2. научиться создавать, вводить в компьютер, выполнять и исправлять простейшие программы на языке Pascal в режиме диалога, познакомиться с диагностическими сообщениями компилятора об ошибках при выполнении линейных программ
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №3, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения

Структура программы на языке Pascal имеет следующий вид: 

program ProgramName; {Имя программы}
  {Раздел описаний}

begin                {BEGIN – это начало программы}
  {Раздел операторов}

end.                 {END. (с точкой) – это конец программы}
Вначале должно быть указано имя программы (после ключевого слова PROGRAM), затем следует раздел описаний. После раздела описаний следует раздел операторов, расположенный внутри ключевых слов BEGIN и END. В конце программы, после ключевого слова END должна стоять точка.

Ниже представлен пример самой простой программы на языке Pascal, которая выводит на экране надпись «Hello World!» (Привет, мир!):

program Hello;

begin
  Writeln('Hello, World!'); {Печать текста «Hello, World!» на экране}
end.
Рекомендуется напечатать текст простой программы в среде Pascal и запустить ее на выполнение (см. п. 1.6.2). Для просмотра текста, напечатанного на экране, необходимо нажать Alt+F5.
Внимание! Если установленная у вас версия Pascal ABC не поддерживает русский язык, то для вывода сообщений и печати комментариев используйте транслитерацию с помощью английских символов. Например, вместо сообщения «Введите любое число» вы можете написать «Vvedite luboe chislo». Если вы в достаточной мере владеете английским языком, то можно написать «Enter any number». В методических указаниях для вывода сообщений и комментариев используется преимущественно русский язык, но это совершенно не принципиально. 

Ниже приведен пример программы, требующей от пользователя ввести некоторое число, далее это число возводится в квадрат и полученное значение печатается на экране:

program Kvadrat;   {Название программы: Квадрат}
var                {VAR - область объявления переменных}
  X, Xkvadr: Real; {Объявление переменных X и Xkvadr}

begin {Начало программы}
  Writeln('Введите любое число:'); {Печатает подсказку для пользователя}
  Readln(X); {Ожидает, когда пользователь введет число и нажмет ENTER}
             {Число будет записано в переменную X}

  {Возведение X в квадрат и присвоение результата в переменную Xkvadr}

  Xkvadr := X * X;

  {Печатает результат возведения в квадрат на экран: }

  Writeln('Результат возведения в квадрат:', Xkvadr) 

  {Для просмотра результатов нажмите клавиши Alt+F5}
end. {Конец программы}
Ниже представлены необходимые пояснения к данному примеру:

1) Выделенные жирным шрифтом слова PROGRAM, VAR, BEGIN, END являются «ключевыми словами». Ключевые слова определяют структуру программы, они располагаются в строго определенных местах. Pascal ABC выделяет ключевые слова определенным цветом (см. рисунок 1.1). Вы не можете объявить свою переменную с таким же именем.

2) Имя программы (Kvardat), имена переменных (X, Xkvadr), а также наименования любых объектов на языке Pascal являются «идентификаторами» и могут состоять только из латинских символов, цифр от 0 до 9 и знака подчеркивания «_». Длина идентификатора не должна быть более 32 символов, наименование идентификатора не может начинаться с цифры. Примеры правильных идентификаторов:

Laba1, My_First_Program, Kolvo1, RadiusKruga. 

Неправильные идентификаторы: 1Laba (цифра спереди), Lab rab 1 (пробел недопустим), ПерваяПрограмма (русские символы недопустимы).

3) Каждая строка в примере снабжена подробным комментарием. Комментарии в программе являются поясняющим текстом, основная цель которого – не дать программисту забыть назначение тех или иных участков его программы даже по прошествии длительного времени. Для оформления комментариев служат фигурные скобки, например { Это комментарий } или круглые скобки со звездочками, например (* Это тоже комментарий *).

4) Каждый оператор (т.е. инструкция, выполняющая какое-либо действие) должен заканчиваться символом «;». Однако, если оператор расположен непосредственно перед END, то символ «;» не является обязательным. Символ «;» в языке Pascal отделяет операторы друг от друга.

5) При выводе сообщения на экран (с помощью оператора Writeln) текст должен располагаться внутри одинарных кавычек (апострофов). На клавиатуре символ апострофа «'» расположен на той же клавише, где буква «Э», рядом с «ENTER». Пример: Writeln('Введите любое число:').

6) При использовании оператора Writeln, осуществляющего печать заданного текста на экране, все параметры должны находиться в круглых скобках. Если необходимо вывести на экран несколько значений (текстовых и числовых), то между ними должна стоять запятая «,».

7) При использовании оператора Readln, требующего от пользователя ввести необходимые данные, переменная, в которую будет записано введенное пользователем число, должна находиться в круглых скобках. Кроме того, с помощью одного оператора Readln можно потребовать от пользователя ввести сразу несколько чисел. В этом случае в программе должно быть объявлено соответствующее количество переменных, а в операторе Readln эти переменные должны быть перечислены через запятую «,».

8) Перед тем, как с помощью оператора Readln требовать от пользователя ввести какие-либо данные, необходимо с помощью оператора Writeln информировать пользователя о том, какие данные ему нужно ввести.

9) Оператор присваивания «:=» работает следующим образом: сначала вычисляется выражение, расположенное справа от оператора присваивания, затем полученный результат записывается в переменную, расположенную слева от оператора присваивания. Эта переменная должна быть использована в дальнейших операторах программы, например в операторе Writeln для вывода ее значения на экран.

10) Числовое выражение, расположенное справа от оператора присваивания, может включать математические операции сложения «+», вычитания «–», умножения «*», деления «/», целочисленного деления «div» (отбрасывается остаток), получения остатка от целочисленного деления «mod». Операции умножения и деления являются более приоритетными, чем операции сложения и вычитания. Как и в математике, приоритетом вычисления можно управлять с помощью круглых скобок, например: Y := ((A + B) / (A – B)) * X. 

В языке Pascal ABC отсутствует операция возведения в степень, однако эту «проблему» можно легко обойти. Например оператор Y := X * X * X возводит число X в 3-ю степень и записывает результат в переменную Y.

11) Перед использованием любой переменной ее необходимо объявить в разделе описаний. Если переменная не объявлена, то ее нельзя указывать в операторах Writeln, Readln, а также в любых других операторах (будет выдаваться ошибка «Unknown identifier», см. п. 1.9).

12) Переменные в языке Pascal объявляются в секции VAR. Сначала указывается имя переменной, затем символ двоеточия «:», после чего следует тип переменной и завершается строка символом «;». В одной секции VAR можно объявить любое количество переменных. Если нужно объявить несколько переменных с одинаковым типом, то можно перечислить эти переменные через запятую. Пример:

    var
      N: Integer;

      S, M1, M2: Real;

Тип INTEGER соответствует целым числам. Переменная N, объявленная целочисленной, может принимать любое целое значение от -32768 до 32767. Эти ограничения связаны с тем, что для любой переменной в языке Pascal выделяется некоторый ограниченный объем памяти. Для переменной, имеющей тип INTEGER, выделается 2 байта (16 бит) памяти. Кроме того, в языке Pascal вы можете для объявления целочисленной переменной использовать следующие типы:

	Наименование типа
	Диапазон значений
	Размер памяти

	Shortint
	-128 … 127
	1 байт

	Longint
	-2147483648 ...2147483647
	4 байта

	Byte
	0 ... 255
	1 байт

	Word
	0 ... 65535
	2 байта


Тип REAL соответствует дробным (вещественным) числам. Это означает, что переменная S может иметь любое числовое значение, как целое, так и дробное, например: 0, 1, 1.5, -100, -123.12313 и т.д. В качестве разделителя целой и дробной части используется точка, а не запятая, как это принято в математике. Для переменной, объявленной как REAL, выделяется 6 байтов памяти, диапазон значений: от -1.7E38 до +1.7E38. Особенность вещественных чисел заключается в том, что они хранят дробные числа с ограниченной точностью. Например, число 3.3333333… (в периоде) в принципе невозможно хранить с бесконечной точностью (понадобилось бы бесконечное количество байтов).

Внимание! Вы должны хорошо понимать, какие действия выполняет каждый из операторов в данном примере. Если есть непонятные моменты, обратитесь к преподавателю за разъяснениями.

При выполнении данной лабораторной работы для вывода на экран сообщений (подсказок пользователю) можно использовать операторы типа: 

    Write('Сообщение о вводе данных');

    Writeln('Сообщение о выводе результатов');

Оператор Write выводит на экран заданный текст и оставляет мигающий курсор на той же строке (в конце).

Оператор Writeln также печатает на экране заданный текст, но при этом переводит курсор на следующую строку.

Для ввода данных с клавиатуры можно использовать операторы типа:

    Read(S1); 

    Readln(A, B, C); 

В первом случае при выполнении оператора Read(S1) программа будет ждать, пока пользователь не введет с клавиатуры какое-либо число и нажмет Enter. После этого мигающий курсор останется на той же самой строке, а введенное пользователем число будет записано в переменную S1.

Во втором случае программа будет ожидать от пользователя, когда он введет друг за другом три числа, разделяя их пробелом, и нажмет Enter. Курсор перейдет на следующую строку, а введенные значения будут сохранены соответственно в переменные A, B и C.

Ниже представлен пример ввода данных: программа печатает приглашение для ввода данных, а пользователь на той же самой строке должен ввести число и нажать Enter. После этого курсор перейдет на следующую строку, а в переменную R будет записан радиус круга:

    Write('Введите радиус круга: ');

    Readln(R);

Для вывода результатов вычислений на экран можно использовать операторы типа: 

    Write(Res:8:2);          {Только если Res – дробная переменная}
    Writeln(Res:8:2); 

где «8» – общее количество символов, отведенных для представления числового значения на экране (включая знак числа, целую часть, десятичную точку и дробную часть), «2» – количество знаков после десятичной точки.

В том случае, если переменная-результат объявлена как целочисленная, подобное форматирование не требуется.

Пример вывода целочисленного (Integer) результата:

    Writeln('Периметр прямоугольника: ', Per);

Пример вывода вещественного (Real) результата:

    Writeln('Объем конуса V: ', V:8:2);

4.2 Рекомендации по выполнению задания.

Запустите Pascal ABC и введите текст своей программы, например: 

{Программа вычисления суммы двух чисел}

program FirstProgram; 

var 

  A, B: Real; {вводимые данные}
  Sum: Real;  {сумма чисел }
begin            

  Writeln('Программа вычисления суммы двух чисел'); 

  Writeln('Автор: Иванов И.И.'); 

  Write('Введите два любых числа через пробел: '); 

  Readln(A, B);

  Sum := A + B; {вычисление суммы двух чисел... }
  Writeln('Сумма: ', Sum:8:2);

end.

Для сохранения программы выберите меню File \ Save (или F2). 

Для выполнения программы следует выбрать Run \ Run в главном меню (или нажать Ctrl+F9). При наличии ошибки см. п. 1.9. 

Пример работы описанной выше программы

1) На экран выводятся сообщения, которые заданы в операторах Writeln вашей программы: 

> Программа вычисления суммы двух чисел

> Автор: Иванов И.И.

> Введите два любых числа через пробел:

2) Пользователь вводит через пробел два числа и нажимает Enter.

3) На экран выводится следующее сообщение: 

> Сумма: 

а за ним – вычисленная сумма двух введенных чисел. 

Для просмотра результатов работы программы, выберите меню Debug \ User Screen (Отладка \ Окно пользователя) или нажмите Alt+F5. 

Ошибки компиляции 

Если в процессе компиляции текста программы Pascal ABC обнаружит ошибку, то курсор  будет автоматически перемещен на строку с ошибкой, а в красной рамке появится сообщение об ошибке в формате:

Error <код_ошибки>: Сообщение об ошибке на английском языке

Наиболее вероятные ошибки компиляции:

Error 2: Identifier expected         {Ожидается идентификатор} 

Error 3: Unknown identifier          {Неизвестный идентификатор} 

Error 4: Duplicate identifier        {Идентификатор дублируется} 

Error 12: Type identifier expected   {Ожидается тип идентификатора}

Error 26: Type mismatch              {Несоответствие типов} 

Error 36: BEGIN expected             {Ожидается BEGIN} 

Error 37: END expected               {Ожидается END } 

Error 62: Division by zero           {Деление на 0} 

Error 85: ";" expected               {Ожидается ";"} 

Error 86: ":" expected               {Ожидается ":"} 

Error 87: "," expected               {Ожидается ","} 

Error 88: "(" expected               {Ожидается "("} 

Error 89: ")" expected               {Ожидается ")"} 

Error 91: ":=" expected              {Ожидается ":="} 

Error 94: "." expected               {Ожидается "."} 

Error 113: Error in statement        {Ошибка в операторе} 

4.3 Задания для практической работы

1) Вычислить площадь треугольника.

2) Вычислить площадь круга.

3) Вычислить площадь трапеции.

4) Вычислить площадь квадрата.

5) Вычислить объем куба.

6) Вычислить среднее арифметическое трех чисел.

7) Вычислить квадрат числа.

8) Вычислить периметр треугольника.

9) Вычислить периметр прямоугольника.

10) Вычислить квадрат разности двух чисел.

11) Вычислить квадрат суммы двух чисел.

12) Вычислить объем шара.

13) Вычислить длину средней линии трапеции.

14) Вычислить процент от заданного числа.

15) Вычислить куб разности двух чисел.

16) Вычислить объем цилиндра.

17) Вычислить объем конуса.

18) Вычислить объем треугольной пирамиды.

19) Вычислить разность квадратов двух чисел.

20) Вычислить длину радиуса окружности заданной площади.

5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1) Каков порядок создания программы в Pascal ABC? 

2) Какие основные функции выполняет Pascal ABC? 

3) Какие операции позволяет выполнять Pascal ABC при подготовке программы?

4) Как запустить программу, разработанную в Pascal ABC?

5) Как сохранить программу под другим именем? 

6) Как открыть новое окно редактирования? 

7) Какими способами можно выйти из среды? 

8) Как вызвать контекстную помощь? 

9) Какова структура Pascal-программы?

10) Какие операторы используются для ввода и вывода значений переменных?

11) Какие действия выполняют операторы Write и Writeln?

12) Какие действия выполняют операторы Read и Readln?

13) Каким образом можно объявить переменную в языке Pascal?
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Практическое занятие № 4
1. Тема: Составление программ разветвляющейся структуры
2. Цель: Приобретение навыков разработки программ разветвленной структуры на языке Pascal с использованием операторов условного перехода IF, выбора CASE и безусловного перехода GOTO. Получение навыков использования встроенного отладчика.
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №4, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения
Оператор IF
При разработке любой программы необходим механизм, позволяющий выполнить тот или иной участок программного кода, основываясь на некотором условии. Для реализации такого рода алгоритмов в Pascal предусмотрен оператор ветвления IF. Основная форма вызова данного оператора:

    if <условие> then <оператор>;

    <остальные операторы программы>

Принцип действия данного оператора следующий: осуществляется проверка заданного условия. В том случае, если условие выполняется (дает результат «ИСТИНА», т.е. «TRUE»), то осуществляется переход к оператору, расположенному справа от THEN. После окончания работы этого оператора управление переходит к остальным операторам программы, которые расположены после символа «;». Если же условие не выполняется, то оператор, расположенный справа от THEN, пропускается и управление сразу переходит к остальным операторам.

Очень часто, в случае выполнения заданного условия, требуется выполнить не один, а сразу несколько операторов. В этом случае эти несколько операторов следует разместить внутри операторных скобок BEGIN..END.

Внимание! В программе может находиться несколько участков кода, размещенных внутри BEGIN..END, причем эти участки могут быть вложенными. Самый внешний BEGIN..END определяет начало и окончание программы, а остальные BEGIN..END выполняют роль операторных скобок.

Следует учитывать, что если некоторый набор операторов, состоящий из нескольких строк, находится внутри операторных скобок BEGIN..END, то всю конструкцию (с точки зрения оператора IF) следует рассматривать как «составной оператор»:

if A = B then
begin
  <оператор 1>;

  <оператор 2>;

  ...

  <оператор N>

end;

Условие – это любое выражение, результатом которого является логическое (Boolean) значение: True или False (Да или Нет). При составлении условия можно использовать операторы сравнения: 

	     «=» – равно
	«<>» – не равно
	«>» – больше

	     «<» – меньше
	«>=» – больше или равно
	«<=» – меньше или равно


Операция (A = B) вернет True в том случае, если переменные A и B равны между собой; в противном случае вернет False;

Операция (A <> B) вернет True только в том случае, если переменные A и B не равны между собой.

Операция (A > B) вернет True в том случае, если переменная A имеет значение большее, чем значение переменной B.

Операция (A >= B) вернет True в том случае, если переменная A равна переменной B, либо имеет значение большее, чем у переменной B.

Кроме того, операции сравнения, возвращающие значения True или False можно комбинировать между собой с использованием логических операций:

	«and» – логическое И
	«or» – логическое ИЛИ 

	«not» – логическое НЕ
	«xor» – исключающее ИЛИ


Выражение ((A < -1) or (A > 1)) вернет True, если значение переменной A меньше -1 или больше 1, т.е. оно не лежит в диапазоне [-1 ÷ 1].

Выражение ((A = B) and (A > C * C)) вернет True, если переменные A и B равны между собой и в то же время значение переменной A превышает значение переменной C, взятое в квадрате. Если не будет выполнено хотя бы одно из условий, то выражение вернет False.

Операция «not» инвертирует результат логического выражения, указанного справа, т.е. (not True) вернет False, а (not False) вернет True.

Выражение (not (A = B)) вернет True в том случае, если A не равно B.

Операция «xor» вернет True в том случае, одно из выражений дает True, а другое False. Например, выражение ((100 > 50) xor (29 = 30)) вернет True, поскольку одно из сравнений (100 > 50) дает True, а другое (29 = 30) – False.

Внимание! Программа на языке Pascal всегда должна иметь наименование, указанное после ключевого слова PROGRAM, секцию VAR с объявленными переменными и внешние операторные скобки BEGIN..END, в которых должны располагаться все необходимые операторы. Для краткости изложения материала эти ключевые слова в некоторых дальнейших примерах пропущены! Также пропущен код, осуществляющий присвоение значения некоторым переменным.

Ниже представлен один из таких примеров. В нем осуществляется ввод числа A; если введенное число отрицательное, то его значение заменяется на ноль.

Readln(A);            {ввод числа A}
if A < 0 then A := 0; {заменяем на 0, если число отрицательное}
Writeln('A: ', A);    {выводим на экран значение переменной A}
В примере ниже осуществляется проверка делителя на 0. При равенстве нулю выдается сообщение об ошибке и происходит выход из программы.

program Delenie;

var
  Delimoe, Delitel, Res: Real;

begin 

  Delimoe := 100;

  Readln(Delitel);              {ввод значения делителя}
  if Delitel = 0 then           {проверка на равенство нулю}
  begin                      {начало составного оператора}
    Writeln('Ошибка: на ноль делить нельзя!');

    Exit;                       {досрочный выход из программы}
  end;                       {составной оператор закончился}
  Res := Delimoe / Delitel;     {осуществляем деление}
  Writeln('Результат: ', Res);  {вывод результата на экран}
end.

Очень часто возникает необходимость отреагировать не только на выполнение условия, но и на его невыполнение. Для этого к конструкции IF..THEN добавляется ключевое слово ELSE, определяющее начало альтернативной ветви выполнения программного кода. В этом случае конструкция IF..THEN выглядит следующим образом:

	if <условие> then
  <оператор1>

else
  <оператор2>;


	if <условие> then

begin
  <группа операторов 1>;

end
else

begin
  <группа операторов 2>;

end;


Следует отметить, что перед ключевым словом ELSE не должна стоять точка с запятой.

На рисунке 1 приведен пример схемы разветвляющегося алгоритма для двух форм оператора IF..THEN: с ключевым словом ELSE и без него.
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Рисунок 1 – Схема алгоритма с оператором if…then 
с else (слева) и без else (справа)

В представленном ниже примере осуществляется поиск наибольшего значения среди X и Y и сохранение найденного значения в переменную Max:

	if X > Y then 

  Max := X 

else 

  Max := Y;

Write('Максимум: ', Max);
	if X >= Y then 

begin
  Max := X;

  Write('X больше или равен Y');

end
else 

begin
  Max := Y;

  Write('Y больше X');

end;

Write('Максимум: ', Max);


Кроме того, оператор IF..THEN может быть вложенным, причем уровень вложенности не ограничивается, например:

if X < -3 then 

  Y := X + 1 

else if (X > 3) and (X < 10) then 

  Y := X * X 

else if X >= 10 then
begin
  Y := Sqrt(X);

  Writeln('Y: ', Y);

end
else
  Y := Y * Y;

Следует отметить, что подобные конструкции на практике могут быть весьма громоздкими. Для улучшения читабельности кода рекомендуется чаще пользоваться операторными скобками BEGIN..END с необходимым выравниванием. Важно помнить, что ключевое слово ELSE относится только к одному, ближайшему оператору IF..THEN, расположенному выше по коду.

Константы

Перед тем, как познакомиться с оператором CASE, необходимо дать определение понятию «константа». Константой в языке Pascal является некоторое значение (например, числовое), заданное непосредственно в тексте программы (т.е. пользователь вашей программы его не вводит). Например, в операторе «A := 100» переменной A присваивается явно заданное значение «100», т.е. константа. В языке Pascal различают два вида констант: именованные и неименованные. Для того чтобы константа была именованной, ее необходимо указать в секции CONST в разделе описаний программы: сначала указывается имя константы, затем символ «=», далее указывается необходимое значение, например:

program ConstExample;

const
  MinLimit = 1;     {Минимальный лимит}
  MaxLimit = 100;   {Максимальный лимит}
  Pi = 3.14;        {Число Пи}
.......

begin
  A := MaxLimit;    {Это более осмысленно, чем A := 100}
  if B < MinLimit then...

.......

end;

После того, как константа объявлена, ее имя можно использовать в программе вместо числового значения, например «A := MaxLimit». В некоторых случаях это позволяет улучшить читабельность программы, а также упростить ее дальнейшую разработку. Значение именованной константы невозможно изменить при выполнении программы (в отличие от переменной).

В данной лабораторной работе рекомендуется использовать константы для обозначения постоянных параметров, которые не требуется вводить пользователю вашей программы. Например, стоимость 1 кВт/час является величиной постоянной, поэтому вы можете ее объявить с помощью именованной константы:

const
  KiloWattCost = 3.45;     {Стоимость 1 кВт/час }
 Оператор выбора CASE


В том случае, если задана некоторая переменная порядкового типа (целочисленная, логическая или символьная) и на каждое возможное ее значение программа должна отреагировать индивидуально, рекомендуется использовать оператор выбора CASE. Логика работы оператора CASE аналогична логике IF..THEN, однако, использование оператора CASE в некоторых случаях позволяет значительно улучшить читабельность кода.

Оператор CASE имеет следующий формат:

case <переменная или выражение порядкового типа> of
  <константа или список констант 1> : <оператор 1>;

  <константа или список констант 2> : <оператор 2>;

  (((((((((((((((((((((((((((((
  <константа или список констант n> : <оператор N>;

else 

  <альтернативная ветвь: оператор или группа операторов>

end;

Логика работы оператора CASE следующая: сначала программа определяет значение переменной или выражения порядкового типа (например, целочисленное). Далее отыскивается константа, совпадающая с указанным значением, после чего выполняется оператор, расположенный после символа «:». Если программе не удалось найти константу, совпадающую с заданным значением, то выполняется оператор из альтернативной ветви, расположенной после ключевого слова ELSE. Ключевое слово ELSE не является обязательным (его следует указывать, когда в этом возникает необходимость).

В приведенном ниже примере пользователь вводит степень числа N от 1 до 3. Программа возводит переменную X в степень N. Отдельно обрабатывается случай, когда N равен нулю. Во всех остальных случаях устанавливается значение 0.

  Write('Введите значение n: ');

  Readln(n); {ожидаем, когда пользователь введет n}
  case n of
    0: {демонстрация использования операторных скобок begin...end}
      begin
        Writeln('Сообщение: любое число в степени 0 равно единице!');

        Y := 1;

      end;

    1: Y := X;

    2: Y := X * X;

    3: Y := X * X * X;

  else {альтернативная ветвь кода}
    {здесь дополнительный begin...end не требуется}
    Writeln('Вы ввели недопустимое число!');

    Y := 0;

  end; {конец оператора case}
  Writeln('Результат: ', Y); {вывод результата на экран}
Кроме одиночных констант могут быть заданы списки и/или диапазоны значений. Например:

  case n of
    0, 2..4 : Y := A * B; {оператор будет выполнен для n: 0, 2, 3, 4}
    1, 5    : Y := A / B;

    6       : Y := (A + B) * (A - B);

  end;

Следует отметить, что при использовании оператора CASE действует ряд ограничений: 

– значения констант не должны дублироваться; это ограничение действует также при использовании диапазонов;

– тип констант должен соответствовать типу заданной переменной; если переменная целочисленная, то и все константы должны быть целыми;

– заданная переменная должна иметь порядковый тип (например, Integer, Byte, Char, Boolean); она не может быть объявлена как Real (дробный тип) или string (строка).

Оператор GOTO
Оператор безусловного перехода GOTO (англ.: перейти к) позволяет прервать выполнение текущего участка кода и перейти к другому участку, если он отмечен меткой безусловного перехода. Метка безусловного перехода объявляется в разделе LABEL и должна соответствовать требованиям, предъявляемым к идентификаторам (в порядке исключения допускается вместо наименования метки использовать целочисленные значения). После объявления метки в разделе LABEL ее можно указать в любом месте (но только один раз) в тексте программы. Для того чтобы перейти на заданную метку, следует вызвать оператор GOTO <имя_метки>, причем количество операторов перехода на одну и ту же метку в программе не ограничено:

	(((((((((((((((((((((((((((((
goto M1; {переходит вниз на метку M1}

<операторы>;

M1: 

<операторы>;
(((((((((((((((((((((((((((((
goto M1; {переходит вверх на метку M1}


	(((((((((((((((((((((((((((((
label

  M1;

var
  X, Y: Real;

begin
  Readln(X);

  (((((((((((((((((((((((((((((
  goto M1;

  (((((((((((((((((((((((((((((
M1:

  Y := X * 2 – 3 / X;

  Writeln('Y=', Y);

  (((((((((((((((((((((((((((((
end.




Следует отметить, что в современном программировании использование оператора GOTO не приветствуется, поскольку злоупотребление данным оператора приводит к сильному «запутыванию» кода. Для избежания использования оператора GOTO следует применять другие методы, например циклы и подпрограммы (см. следующие лабораторные работы).

4.2 Рекомендации по выполнению задания.
Составить программу вычисления функции:
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program Lab2;

label 


  M1, M2; {объявление меток}
var
  n: Integer;

  X, Y: Real;

  Flag: Boolean;      {Признак выполнения пункта N1} 

begin
  Writeln('Программа вычисления функции. Автор: Иванов И.И.');

  { Вывод на экран меню }

  Writeln('Введите цифру для выполнения действия:');

  Writeln('1 - Ввод данных');

  Writeln('2 - Вычисление функции и вывод результатов');

  Writeln('3 - Завершение работы программы');

  Flag := False; { Первоначальная инициализация флага }
M1: 

  Write('Введите номер пункта меню: ');

  Readln(n); { Ввод номера пункта меню}
  case n of
    1: { Ввод данных }
      begin 

      M2: 

        Write('Введите значение аргумента X: ');

        Readln(X);

        { Проверка допустимости значения аргумента }

        if X = 0 then 

        begin
          Writeln('X не может быть равным 0 по условию');

          goto M2; { переход к M2 для повторного ввода данных }
        end;

        Flag := True; {Пункт №1 выполнен, установка флага в True}
      end; 

    2: { Вычисление значения функции }
      begin
        if not Flag then {Если пункт №1 не выполнен}
          Writeln ('Данные не введены, выполните пункт №1');

        else     

        begin {пункт №1 был выполнен}
          { Операторы вычисления и вывода значения функции  }

          if X > 0 then {если Х положительный}
            Y := 1 / X 

          else {иначе Х < 0}
            Y := X * X;

          Writeln('При X  =  ', X:7:2, ' Y  =  ', Y:7:2);

        end;

      end;

    3: Exit; { Выход из программы }
  end; { end case }
  goto M1; { переход в режим выбора пункта меню }
end. { Конец программы}
Данный пример требует пояснения. Программа начинается с объявления меток безусловного перехода (M1, M2) и объявления переменных, в том числе логической однобайтной переменной Flag: Boolean. Как ранее было сказано, логическая переменная может иметь всего два значения: True или False. В начале работы программы переменной Flag присваивается значение False. Это необходимо, поскольку если не выполнить этого присвоения, то в начале работы программы значение переменной Flag не определено, т.е. она случайным образом может быть равна False или True. Следует обратить внимание, что для пункта №2 оператора CASE осуществляется проверка переменной Flag (if not Flag then …), а поскольку осуществляется обращение к переменной в режиме чтения, то значение переменной обязательно должно быть присвоено заранее. В приведенном примере проверка (if not Flag then …) будет препятствовать выполнению операторов вычисления до тех пор, пока пользователь в пункте №1 не введет допустимое значение аргумента X (Flag в этом случае будет выставлен в True).

Обратите внимание на выравнивание операторов в приведенных примерах! Очень легко поддается пониманию программа, в которой все операторы выровнены надлежащим образом. 

Представьте, что в предыдущем примере не было произведено выравнивание операторов, например:

  case n of
      1:........  

                   2: 

  begin
     if not Flag then 
  Writeln ('Данные не введены, выполните пункт №1');

   else     

        begin 

   if X > 0 then 

             Y := 1 / X 

      else 

    Y := X * X;

  Writeln('При X  =  ', X:7:2, ' Y  =  ', Y:7:2);

               end;

        end;

               3: Exit; 

  end; 

В таком виде разобраться с данным примером практически невозможно. Выравнивание должно быть выполнено таким образом, чтобы вложенные группы операторов имели отступ вправо относительно внешних операторов (рекомендуется 2 пробела). Помните, что каждый BEGIN должен иметь завершающий END, причем их следует располагать на одной вертикальной линии. Все, что находится внутри операторных скобок BEGIN..END, должно смещаться вправо.

4.3 Задания для практической работы
1) Вычислить объем параллелепипеда со сторонами A, B, C и определить, является ли данное геометрическое тело кубом.

2) Вычислить площадь треугольника со сторонами А, В, С. Перед вычислением площади проверить условие существования треугольника с заданными сторонами.

3) Вычислить площадь треугольника со сторонами A, B, C. Определить, является ли треугольник равнобедренным.

4) Вычислить площадь прямоугольника со сторонами A и B и определить, является ли данная фигура квадратом.

5) Составить программу нахождения корней квадратного уравнения  у=ах2+bх+с. 

6) Определить, можно ли сделать круглую заготовку с заданным радиусом R из квадратного листа фанеры с заданной стороной A.

7) Определить, хватит ли имеющейся суммы S на покупку N-го количества товара (при известной цене товара).

8) Определить, можно ли сделать две квадратных заготовки со стороной А из листа железа прямоугольной формы со сторонами В и С.

9) Определить, достаточно ли имеющейся ткани для изготовления изделий двух видов, если известны: расход ткани на каждое изделие, количество изделий каждого вида, количество имеющейся ткани.

10) Рассчитать сумму оплаты за потребленную энергию, если известны: стоимость 1 квт/час, расход энергии, коэффициент льгот (льготы могут отсутствовать).

11) Определить, достаточно ли бензина для поездки, если известны: длина пути, количество бензина в баке и расход бензина на 1 км.

12) Определить, будет ли начислена студенту стипендия по результатам экзаменов (стипендия начисляется, если все экзамены сданы на «хорошо» и «отлично»), если известны оценки по всем экзаменам.

13) Определить, будет ли зачислен абитуриент в студенты по результатам вступительных экзаменов, если известны: проходной балл; количество баллов, набранных абитуриентом по каждому экзамену.

14) Определить, изделия какой из двух групп товаров выгоднее сшить из одного рулона ткани, если известны: расход ткани на каждое изделие и цена готового изделия, количество метров в рулоне.

15) Определить, выполнен ли план по продаже товара за день, если известны: план продажи (в рублях), количество проданного товара и цена товара.

16) Определить, операции с какой из двух валют составили большую прибыль, если известны: курс продажи, количество продаж по каждой валюте.

17) Определить наибольшую выручку от продажи трех видов товаров, если известны: цена товара; количество проданных товаров каждого вида.

18) Определить количество корней  уравнения  y=ax2+bx+c.

19) Определить, является ли число А четным или нечетным.

20) Вычислить площадь треугольника со сторонами A, B, C и определить, является ли данный треугольник равносторонним.

5 Контрольные вопросы для формулировки вывода
1) Назначение, формы записи и порядок выполнения оператора IF.

2) Особенности использования вложенных условных операторов.

3) Каковы отличия оператора выбора CASE от оператора условия IF?

4) Какие правила должны выполняться при использовании оператора выбора CASE?

5) Назначение и особенности оператора безусловного перехода.

6) Для чего нужна отладка программы?

7) Как выполнять программу в пошаговом режиме?

8) Как поставить и как отменить точки останова?

9) Как выполнить программу «до курсора»?

10) Как открыть окно Watch?

11) Как внести переменную в окно Watch?
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Практическое занятие № 5
1. Тема: Составление программ циклической структуры
2. Цель: освоение процесса разработки циклических программ с заданным (известным) числом повторений на языке Pascal.
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №5, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения

Для реализации в языке Pascal используется составной оператор, состоящий из операторов for, to, downto, do и при необходимости из операторных скобок. Переменная параметр обязательно объявляется в декларационной части программы и может принадлежать одному из порядковых типов. Если при изменении переменной параметра необходимо использовать переход к следующему значению, то используется оператор to; если переход необходимо осуществить к предыдущему значению, то используется оператор downto. Тогда в общем виде цикл записывается так: 
    

for I:=I0 to In do 
      begin 
        <оператор 1>; 
        <оператор 2>; 
        ... 
        <оператор n>; 
      end;                   где I0 и In – начальное и конечное значения.

Цикл с предусловием. 


Для реализации циклов с предусловием используется составной оператор, включающий оператор while, do, операторные скобки. В общем виде цикл реализуется записью: 
    while <условие> do <действие>; 
Если тело цикла содержит более одного действия, то необходимо использовать операторные скобки: 
   

while <условие> do 
    begin 
      <оператор 1>; 
      <оператор 2>; 
      ... 
      <оператор n>; 
    end; 

Цикл с постусловием. 
Для реализации цикла используется составной оператор, состоящий из операторов repeat и until. В общем виде цикл записывается так: 
    repeat 
      <действие>; 
    until <условие>; 

4.2 Рекомендации по выполнению задания.

Возведение в степень

В языке Pascal отсутствует операция возведения в степень. Для возведения любого числа в целую, положительную степень вы можете использовать следующий код:

{Пример демонстрирует возведение числа X в степень N}

program Stepen;

var
  X, Res: Real;

  N, I: Integer;

begin
  {*** Ввод данных ***}

  Write('Введите значения X и N:');

  Readln(X, N);

  {*** Возведение в степень ***}

  Res := 1;           {Присваиваем начальное значение переменной Res}

  for I := 1 to N do  {Цикл возведения в степень}
    Res := Res * X;

  {*** Вывод результата на экран ***}

  Writeln('X^N=', Res:5:2);

end.

Цикл возведения в степень целесообразно применять, если значение степени заранее неизвестно. 

Если требуется возвести число в квадрат или в куб, то проще поступить следующим образом: Y := X * X или Y := X * X * X.

Для возведения числа «–1» в целую, положительную степень рекомендуется следующий код:

    if Odd(N) then {Если число нечетное... }
      Y := –1      

    else           {Иначе (если число четное)... }
      Y := 1;

Odd – это функция, возвращающая логический результат True, если аргумент является нечетным числом, иначе возвращает False.

4.3 Задания для практической работы

1) Составьте программу, выводящую на экран квадраты и кубы чисел от 10 до 20.  Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи.
2) Составьте программу решения задачи: Найти значение выражения 5x9+13x7-2x11, используя оператор цикла с параметром.

3) Составьте программу, выводящую на экран таблицу умножения чисел от 1 до 9. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи.
4) Составьте программу решения задачи:  Дано натуральное число n. Вычислить  S=1!+2!+3!+4!+…+n! (n>1).
5) Составьте программу решения задачи: Сколько можно купить ручек, тетрадей и карандашей, платя за ручку 5 рублей, за тетрадь – 10 рублей, за карандаш – 0,5 рублей, если на 100 рублей нужно купить 100 предметов. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи.

5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1) Каково назначение оператора цикла FOR?

2) Каковы правила записи оператора цикла FOR?

3) Каковы алгоритмы работы оператора цикла FOR?

4) Какие циклы называются вложенными?

6 Список литературы:

1.
Основы алгоритмизации и программирования: учебник для студ. учреждения сред.проф. образования И.Г. Семакин, Д.П. Шестаков - – М.: Из-дат. центр «Академия», 2013 -304с.
Составил                                                        Измалков М.С

Практическое занятие № 6
1. Тема: обработка одномерных массивов
2. Цель: научиться описывать, заполнять, выводить и обрабатывать одномерные массивы.
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №6, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения

Массив – группа элементов одного типа, объединенных под общим именем.

Описание массивов

Массивы описываются в разделе описания переменных Var. 

Общий вид описания одномерного массива:

<имя массива>: array [<начальный индекс>..<конечный индекс>] of <тип элемента>; 

где имя - имя переменной-массива; array - ключевое слово, обозначающее, что переменная является массивом;  нижний_индекс и верхний_индекс - целые числа, определяющие диапазон изменения индексов (номеров) элементов массива и, неявно, количество элементов (размер) массива; тип - тип элементов массива. 

Заполнение массива 

Под вводом массива понимается ввод значений элементов массива. Ввод удобно реализовать при помощи инструкции FOR. Чтобы пользователь программы знал, ввода какого элемента массива ожидает программа, следует организовать вывод подсказок перед вводом очередного элемента массива. В подсказке обычно указывают индекс элемента массива. Заполнение массива можно производить: 

1) с клавиатуры: For i:=1 to n do readln(a[i]); 

2) через датчик случайных чисел: Randomize; For i:=1 to n do begin  а[i]:=random(i);  

Если требуется, чтобы значения элементов массива выбирались из определенного интервала [a,b], то a+Random(b-a+1);

3) через оператор присваивания (по формуле): For i:=1 to n do а[i]:=i*3;
Вывод массива

Если в программе необходимо вывести значения всех элементов массива, то для этого удобно использовать инструкцию FOR, переменная-счётчик которой может быть реализована как индекс элемента массива. Например, For i:=1 to n do writeln(a[i]); 

Удаление элементов из одномерного массива.

Для того, чтобы удалить из массива k-ый элемент нужно: найти номер элемента k; сдвинуть все элементы, начиная с k-го, на один элемент влево; последнему элементу присвоить значение, равное 0; уменьшить количество элементов массива на единицу.

Вставка элемента в одномерный массив.

Вставлять элемент можно до или после данного элемента, номер этого элемента можно вводить с клавиатуры или искать при определенных условиях. Пусть k - это номер элемента, после которого мы должны вставить элемент х. Тогда вставка осуществляется следующим образом: первые k элементов массива остаются без изменения, все элементы, начиная с (k+1)-го, необходимо сдвинуть на один назад, на место (k+1)-го элемента записываем значение х; увеличить количество элементов в массиве на единицу.

При решении задач с использованием двумерных массивов организуются вложенные циклы:

For i:=1 to m do begin 

изменяется номер строки 
For j:=1 to n do begin изменяется номер столбца
Запись элемента массива: а[i , j]
	Главная диагональ

i = j
	Побочная диагональ

i + j = n+1


а22
		а23 

	а24 

	
	а31 

	а32 

	а33 

	а34 


	а41 

	а42 

	а43 

	а44 



	
	а11 
а12 
а13 
а14 
а21 
а22 
а23 
а24 
а31 
а32 
а33 
а34 
а41 
а42 
а43 
а44 



4.2 Рекомендации по выполнению задания.

Пример программы суммирования вектора

Program summa; 
Var
   a, b, c: array [1..100] of integer;
   I, n: byte; 
Begin 
   Write (‘введите размерность массивов:’); 
   Readln(n); 
   For i:=1 to n do 
      Readln (a[i]); { ввод массива a} 
   For i:=1 to n do 
      Readln (b[i]); { ввод массива b} 
   For i:=1 to n do 
      C[i]:=a[i]+b[i]; { вычисление суммы массивов } 
   For i:=1 to n do 
      write (c[i],’ ‘); { вывод массива с } 
end.
4.3 Задания для практической работы

1) Ввести одномерный массив, состоящий из 10 элементов. Заменить отрицательные элементы на противоположные по знаку. Вывести полученный массив на экран.

2) Ввести одномерный массив, состоящий из n элементов. Найти и вывести на экран номера четных элементов. 

3) Ввести одномерный массив, состоящий из т элементов. Найти количество положительных и отрицательных элементов в данном массиве.  

4) Ввести одномерный массив, состоящий из п элементов. Удалите из массива третий элемент. 

5) Ввести одномерный массив, состоящий из п элементов. Вставьте в массив число 100 после пятого элемента. 

6) Ввести двумерный массив, состоящую из n*m элементов. Найдите сумму всех элементов. 

7) Заполните двумерный массив размером N*N следующим образом:

0 1 1 1 1 0

2 0 1 1 0 4

2 2 0 0 4 4

2 2 0 0 4 4

2 0 3 3 0 4

0 3 3 3 3 0.

5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1) Как определяются данные типа «массив»? Запишите примеры определения данных типа массив с использованием разделов type и var (или только var).

2) Какой тип могут иметь имеет переменные, которые используются в качестве индексов массива?

3) Как можно заполнить массив?
4) Ввод элемента в одномерный массив

5) Удаление элемента из одномерного массива
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Практическое занятие № 7
1. Тема: обработка двумерных массивов
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4.1 Краткие теоретические сведения

Двумерные массивы Паскаля – матрицы

Двумерный массив в Паскале трактуется как одномерный массив, тип элементов которого также является массивом (массив массивов). Положение элементов в двумерных массивах Паскаля описывается двумя индексами. Их можно представить в виде прямоугольной таблицы или матрицы.

Рассмотрим двумерный массив Паскаля размерностью 3*3, то есть в ней будет три строки, а в каждой строке по три элемента:
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Каждый элемент имеет свой номер, как у одномерных массивов, но сейчас номер уже состоит из двух чисел – номера строки, в которой находится элемент, и номера столбца. Таким образом, номер элемента определяется пересечением строки и столбца. Например, a 21 – это элемент, стоящий во второй строке и в первом столбце.

Описание двумерного массива Паскаля.

Существует несколько способов объявления двумерного массива Паскаля.

Мы уже умеем описывать одномерные массивы, элементы которых могут иметь любой тип, а, следовательно, и сами элементы могут быть массивами. Рассмотрим следующее описание типов и переменных:

Type 
Vector = array [1..5] of <тип_элементов>; 
Matrix= array [1..10] of vector; 
Var m: matrix;
Мы объявили двумерный массив Паскаля m, состоящий из 10 строк, в каждой из которых 5 столбцов. При этом к каждой i -й строке можно обращаться m [ i ], а каждому j -му элементу внутри i -й строки – m [ i , j ].

Определение типов для двумерных массивов Паскаля можно задавать и в одной строке:

Type 
Matrix= array [1..5] of array [1..10] of < тип элементов >; 
или еще проще: 
type 
matrix = array [1..5, 1..10] of <тип элементов>;
Обращение к элементам двумерного массива имеет вид: M [ i , j ]. Это означает, что мы хотим получить элемент, расположенный в i -й строке и j -м столбце. Тут главное не перепутать строки со столбцами, а то мы можем снова получить обращение к несуществующему элементу. Например, обращение к элементу M [10, 5] имеет правильную форму записи, но может вызвать ошибку в работе программы.

Основные действия с двумерными массивами Паскаля

Все, что было сказано об основных действиях с одномерными массивами, справедливо и для матриц. Единственное действие, которое можно осуществить над однотипными матрицами целиком – это присваивание. Т.е., если в программе у нас описаны две матрицы одного типа, например,

type 
matrix= array [1..5, 1..10] of integer; 
var 
   a , b : matrix ;
то в ходе выполнения программы можно присвоить матрице a значение матрицы b ( a := b ). Все остальные действия выполняются поэлементно, при этом над элементами можно выполнять все допустимые операции, которые определены для типа данных элементов массива. Это означает, что если массив состоит из целых чисел, то над его элементами можно выполнять операции, определенные для целых чисел, если же массив состоит из символов, то к ним применимы операции, определенные для работы с символами.

Ввод двумерного массива Паскаля.

Для последовательного ввода элементов одномерного массива мы использовали цикл for, в котором изменяли значение индекса с 1-го до последнего. Но положение элемента в двумерном массиве Паскаля определяется двумя индексами: номером строки и номером столбца. Это значит, что нам нужно будет последовательно изменять номер строки с 1-й до последней и в каждой строке перебирать элементы столбцов с 1-го до последнего. Значит, нам потребуется два цикла for , причем один из них будет вложен в другой.

Рассмотрим пример ввода двумерного массива Паскаля с клавиатуры:

type 
   matrix= array [1..5, 1..10] of integer; 
var 
   a, : matrix; 
   i, j: integer; { индексы массива } 
begin 
   for i :=1 to 5 do {цикл для перебора всех строк} 
      for j :=1 to 10 do {перебор всех элементов строки по столбцам} 
         readln ( a [ i , j ]); {ввод с клавиатуры элемента, стоящего в i -й строке и j -м столбце}

Двумерный массив Паскаля можно заполнить случайным образом, т.е. использовать функцию random (N), а также присвоить каждому элементу матрицы значение некоторого выражения. Способ заполнения двумерного массива Паскаля выбирается в зависимости от поставленной задачи, но в любом случае должен быть определен каждый элемент в каждой строке и каждом столбце.

Вывод двумерного массива Паскаля на экран.

Вывод элементов двумерного массива Паскаля также осуществляется последовательно, необходимо напечатать элементы каждой строки и каждого столбца. При этом хотелось бы, чтобы элементы, стоящие в одной строке, печатались рядом, т.е. в строку, а элементы столбца располагались один под другим. Для этого необходимо выполнить следующую последовательность действий (рассмотрим фрагмент программы для массива, описанного в предыдущем примере):

for i :=1 to 5 do {цикл для перебора всех строк} 
begin 
   for j :=1 to 10 do {перебор всех элементов строки по столбцам} 
      write ( a [ i , j ]:4); {печать элементов, стоящих в i -й строке матрицы в одной экранной строке, при этом для вывода каждого элемента отводится 4 позиции} 
   writeln ; {прежде, чем сменить номер строки в матрице, нужно перевести курсор на начало новой экранной строки} 
end ;

Замечание (это важно!): очень часто в программах студентов встречается ошибка, когда ввод с клавиатуры или вывод на экран массива пытаются осуществить следующим образом: readln (a), writeln (a), где а – это переменная типа массив. При этом их удивляет сообщение компилятора, что переменную этого типа невозможно считать или напечатать. Может быть, вы поймете, почему этого сделать нельзя, если представите N кружек, стоящих в ряд, а у вас в руках, например, чайник с водой. Можете вы по команде «налей воду» наполнить сразу все кружки? Как бы вы ни старались, но в каждую кружку придется наливать отдельно. Заполнение и вывод на экран элементов массива также должно осуществляться последовательно и поэлементно, т.к. в памяти ЭВМ элементы массива располагаются в последовательных ячейках.
4.2 Рекомендации по выполнению задания.

Задача: Найти произведение ненулевых элементов матрицы.

Решение:
· Для решения данной задачи нам потребуются переменные: матрица, состоящая, например, из целочисленных элементов; P – произведение элементов, отличных от 0; I , J – индексы массива; N , M – количество строк и столбцов в матрице.

· Входными данными являются N , M – их значения введем с клавиатуры; матрица – ввод матрицы оформим в виде процедуры, заполнение матрицы осуществим случайным образом, т.е. с помощью функции random ().

· Выходными данными будет являться значение переменной P (произведение).

· Чтобы проверить правильность выполнения программы, необходимо вывести матрицу на экран, для этого оформим процедуру вывода матрицы.

· Ход решения задачи:

обсудим сначала выполнение основной программы, реализацию процедур обговорим чуть позже:

· введем значения N и M ;

· Введем двумерный массив Паскаля, для этого обращаемся к процедуре vvod ( a ), где а – матрица;

· Напечатаем полученную матрицу, для этого обращаемся к процедуре print ( a );

· Присвоим начальное значение переменной P =1;

· Будем последовательно перебирать все строки I от 1-й до N -й, в каждой строке будем перебирать все столбцы J от 1-го до M -го, для каждого элемента матрицы будем проверять условие: если a ij ? 0, то произведение P будем домножать на элемент a ij ( P = P * a ij );

· Выведем на экран значение произведения ненулевых элементов матрицы – P ;

Program proizvedenie;
Type 
   Matrix=array [1..10, 1..10] of integer;
Var 
   A: matrix;
   N, m, i, j: byte;
   P: integer;
Procedure vvod (var m: matrix); 
Var k , h : byte ;
Begin
   For i :=1 to n do {переменная n для процедуры является глобальной, а значит «известной»}
      For j :=1 to m do {переменная m для процедуры является глобальной, а значит «известной»}
         M[i,j]:= random(10); 
End; 
Procedure print (m: matrix);
Var k, h: byte; 
Begin 
   For i:=1 to n do 
   begin 
      For j:=1 to m do 
         Write (M[i, j]: 4);
      Writeln; 
   end ; 
End ; 
Begin {начало основной программы}
   Writeln (‘Введите размерность матрицы:’);
   Readln(N, M); 
   Vvod(a); 
   Print(a); 
   P:=1; 
   For i:=1 to N do 
      For j:=1 to M do 
         If a[i, j]<>0 then p:=p*a[i, j]; 
   Writeln ( p ); 
End .
4.3 Задания для практической работы

1 Определить количество элементов матрицы, значения которых не превышают заданное число.

2.Найти минимальный элемент матрицы.

3.Найти максимальный элемент матрицы.

4.Поменять местами минимальный и максимальный элемент матрицы.

5.Поменять местами два заданных элемента матрицы.

6.Поменять местами две заданных строки матрицы.

7Транспонировать матрицу А.

8Сформировать массив В, содержащий сумму элементов каждого столбца матрицы А.

9.Поменять местами два заданных столбца матрицы.

10.Определить количество отрицательных элементов матрицы.

5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1) Какой тип могут иметь имеет переменные, которые используются в качестве индексов массива?

2) Как получить доступ к элементам одно-, дву-, n-мерного массива?

3) Как можно организовать ввод (вывод) элементов одно-, дву, n-мерного массива?

6 Список литературы:

1.
Основы алгоритмизации и программирования: учебник для студ. учреждения сред.проф. образования И.Г. Семакин, Д.П. Шестаков - – М.: Из-дат. центр «Академия», 2013 -304с.
Составил                                                        Измалков М.С

Практическое занятие № 8
1. Тема: работа со строковыми переменными. Использование стандартных функций и процедур для работы со строками
2. Цель: научиться составлять программы решения задач с использованием символьных и строковых типов данных
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №8, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения

Строка – последовательность символов. В языке Pascal для строк отведен свой тип данных: string. String – строка размером 255 символов. String[n] – строка размером n символов, где n должно быть больше нуля и меньше или равно 255.

Так же мы можем и вручную присваивать переменной строкового типа значения через оператор присваивания: Stroka:=’строка’;
Таким образом, мы присвоили переменной stroka значение «строка», которое находится между апострофами.

Для переменных строкового типа предусмотрены некоторые функции и процедуры:
Функция



Действие




Пример


Length(s)



Длина строки s


Len:=Length(stroka);


Copy(s, start, finish)

Копирует часть строки s
                        S2:=Copy(s1, 3, 5);

с позиции start до 

позиции finish


Delete(s, start, finish)

Удаляет из строки символы

Delete(s1, 4, 6);

с позиции start до позиции

Finish

Insert(s, s1, posit)

Вставляет в строку s


            Insert(s1,s2, 2);

строку s1 в позицию posit

Pos(sub, s)


Позиция подстроки sub в 

            N:=Pos(‘asd’, s1);

строке s. В случае, если 

строка не содержит данной 

подстроки, то функция 

возвращает значение 0.

Str(x, s)


Преобразует числовое значение

Str(124, s1);

х в строковое s


Val(s, x, error)

Преобразует строку s в 
                        Val(s1,123.22,error_code);

числовое значение x. 

4.2 Рекомендации по выполнению задания.

Приведенный ниже пример демонстрирует программу для упорядочивания по алфавиту ФИО, заданных в строке S:

program SortFIO;

type {Объявлям пользовательские типы TFIOElem и TFIOArray}

  TFIOElem = string[40]; {Элемент массива с Ф.И.О.}  

  {Тип - массив из 10 строк, каждая длиной до 40 символов: }

  TFIOArray = array[1..10] of TFIOElem;

{Сортировка строковых элементов массива самым простым способом}

{Используется алгоритм "Сортировка выбором"}

procedure DoSortArray(FioCount: Integer; var FioArray: TFIOArray);

var
  I, J: Integer;

  STmp: TFIOElem;

  MinStrIdx: Integer;

begin 

  for I := 1 to FioCount - 1 do {Внешний цикл перебора слева-направо}
  begin
    MinStrIdx := I; {Пока считаем i-ый элемент минимальным}
    {Отыскиваем строку, которая должна располагаться раньше по алфавиту}

    for J := I + 1 to FioCount do {Внутренний цикл перебора}
      if FioArray[J] < FioArray[MinStrIdx] then
        MinStrIdx := J; {Запоминаем индекс найденной строки}
    {Если такая строка найдена, то меняем ее с i-ым элементом}

    if MinStrIdx <> I then
    begin
      STmp := FioArray[I]; {Запоминаем i-ый элемент}
      {Записываем в него новое значение}

      FioArray[I] := FioArray[MinStrIdx]; 

      FioArray[MinStrIdx] := STmp;

    end;

  end; 

end; {END of DoSortArray}
{Процедура MakeSort осуществляет сортировку строки с Ф.И.О.,

 заданной с помощью аргумента St }

procedure MakeSort(var St: string);

var
  {Объявляем массив из 10 строк, каждая длиной до 40 символов}

  StrAr: TFIOArray;

  I, Len, CurArIdx: Integer;

begin
  {Заменяем все последовательности ", " на ","}

  while Pos(', ', St) > 0 do
    Delete(St, Pos(', ', St) + 1, 1);

  Len := Length(St); {Запоминаем длину строки}
  I := 1; {Инициализируем счетчик цикла WHILE}
  CurArIdx := 1; {Инициализируем счетчик текущего элемента массива}
  StrAr[CurArIdx] := ''; {Предварительная очистка строки}
  {В цикле осуществляем разбивку исходной строки. В результате этого

   каждое Ф.И.О. будет храниться в отдельном элементе массива StrAr,

   а в переменную CurArIdx будет записано общее количество Ф.И.О.}

  while I <= Len do {Пока не достигнут конец строки}
  begin
    if St[I] = ',' then {Если встретили запятую}
    begin
      Inc(CurArIdx); {Делаем текущим следующий элемент массива}
      StrAr[CurArIdx] := ''; {Предварительная очистка строки}
    end
    else {Добавляем символ к текущему строковому элементу массива}
      StrAr[CurArIdx] := StrAr[CurArIdx] + St[I];

    Inc(I); {Увеличиваем счетчик цикла на единицу}
  end; {Конец цикла WHILE}
  {Выводим на экран промежуточные результаты работы программы

   - список всех найденных Ф.И.О., каждое на отдельной строке}

  for I := 1 to CurArIdx do
    Writeln('FIO ', I, ': ', StrAr[I]);

  {Сортировка элементов строкового массива}
  DoSortArray(CurArIdx, StrAr); 

  St := ''; {Очищаем строку St}
  {Записываем в var-параметр St отсортированный список Ф.И.О.}

  for I := 1 to CurArIdx do
  begin
    St := St + StrAr[I]; {Выполняем "сцепление" строк}
    if I < CurArIdx then {Если Ф.И.О. не последнее}
      St := St + ', ';   {то добавляем после него ", "}
  end;

end; {END of MakeSort}
var
  S: string;

begin {Начало основной программы}
  Writeln('Введите несколько Ф.И.О. через запятую:');

  Readln(S);   {Ввод строки}
  MakeSort(S); {Обработка строки (сортировка Ф.И.О.)}
  Writeln('Список Ф.И.О. после сортировки:');

  Writeln(S);  {Вывод результатов на экран}
  Readln;

end.

4.3 Задания для практической работы

1) Составьте программу решения задачи: Ввести строку символов, заменить все буквы «а» на буквы «о». Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на примере.

2) Составьте программу решения задачи:  Даны две фамилии определить, какая из них длиннее. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на примере.

3) Составьте программу решения задачи:  Определить и вывести на экран количество слов во введенной строке. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на примере.

4) Составьте программу решения задачи:  Заданы фамилия, имя и отчество учащегося, разделенные пробелами. Напишите программу, печатающую фамилию ученика и его инициалы.
Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения на конкретном примере.

5) Составьте программу решения задачи:  Введённую с клавиатуры строку А записать в обратном порядке в строку В. Строку В вывести на экран. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на конкретном примере.
6) Составьте программу решения задачи:  Составить программу, определяющую, является ли введенное слово перевертышем. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на конкретном примере.
5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1) Что такое строка?

2) Каким идентификатором определяются данные строкового типа?

3) Какова максимальная длина строки? Как определить длину строки?

4) Какие выражения называются строковыми?

5) Какие операции допустимы над строковыми данными?

6) Каким образом производится сравнение строк?

7) Как можно обратиться к отдельным символам строки?

8) Каково назначение специальных процедур и функций обработки данных строкового типа?
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Практическое занятие № 9
1. Тема: работа с данными типа множество
      2.Цель: познакомиться с понятием "множество" в языке программирования Pascal; выработать навыки работы со структурой данных множество. 
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №9, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения

В языке Паскаль типом-множеством называется множество различных сочетаний элементов исходного (базового) типа. Число элементов исходного множества в Turbo-Pascal не может быть больше 256, а порядковые номера элементов должны находиться в пределах от 0 до 255.

Для объявления типа-множества используются зарезервированные слова set of, после которых указываются элементы этого множества, как правило в виде перечисления или диапазона. Объявить тип-множество можно в разделе программы Type или при объявлении переменной в разделе Var. Например:

Type
Lat=set of 'A'..'Z';
{множество прописных латинских букв}

Oper=set of (Plus, Minus, Mult, Divide) {множество знаков арифметических операций}

Chisla=set of 12..27;
{множество чисел от 12 до 27}

Digit=set of '0'..'9';
{множество символов-цифр}

После определения типа-множества можно объявить переменные или типизированные константы этого типа.

Var 
l: Lat; c1,c2: chisla; op: Oper; d: Digit;

g: set of  ('а', 'я', 'о', 'ё', 'у', 'ю', 'э', 'е', 'ы', 'и' );

В операциях над множествами могут участвовать переменные типа-множество, константы и конструкторы множеств.

Для множеств определены следующие операции.

+

объединение множеств;

-             разность множеств;

*

пересечение множеств;

=

проверка эквивалентности двух множеств;

<>
проверка неэквивалентности двух множеств;

<=
проверка, является ли левое множество подмножеством правого;

>=
проверка, является ли правое множество подмножеством левого;

in
проверка принадлежности элемента множеству.

Результатом операций объединения, разности и пересечения является множество. Результатом операций проверки эквивалентности и вхождения будет значение логического типа.

4.2 Рекомендации по выполнению задания.

Дан текст. Определить каких букв больше - гласных или согласных. 
Переведем алгоритм на язык Паскаль
program example1; 

const 

  glasn=['а','е','и','о','у','ы','э','ю','я']; 

   soglas=['б','в','г','д','ж','з','й','л','м',

         'н','р','к','п','с','т','ф','х','ц','ч','ш','щ'];

 var

   st: string; 

     g,s,i:integer; 

begin 

  write('Введите строку> '); readln(st); 

    g:=0; s:=0; 

      for i:= 1 to length(st) do 

        if st[i] in glasn then inc(g) else if st[i] in soglas then inc(s);

if g > s then writeln (‘гласных больше’)

else if g  < s then writeln (‘согласных больше’)
else writeln (‘гласных и согласных поровну’)

readln; 

end. 

4.3 Задания для практической работы

1) Составьте программу решения задачи: Вычислить значения отношений:
А) [2]<>[2, 2, 2];    Б) [4, 5, 6]=[5, 4, 6];    В) [2, 3, 5, 7]<=[1..9];   Г) [3, 6..8]>=[2..7, 9]

2) Составьте программу решения задачи: Вычислить значения выражений:
А) [1, 3, 5]+[2, 4];    Б) [1, 3, 5]*[2, 4];      В) [1, 3, 5]-[2, 4];    Г) [1..8]-[3..6]

3) Составьте программу решения задачи: Из множества целых чисел  1..20 выделить: 1) множество чисел, делящихся на 6 без остатка; 2) множество чисел, делящихся на 2 или на 3 без остатка. Вывести содержимое этих множеств на экран. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на примере.

4) Составьте программу решения задачи:  Ввести строку символов, состоящую из латинских букв, цифр и пробелов. Осуществить проверку правильности введенных символов.
Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на примере.

5) Составьте программу решения задачи:  Определить количество гласных букв в предложении, введенном с клавиатуры. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на примере.

5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1. Что такое множество, как оно описывается в языке Pascal?

2. Как определить новый тип данных с использованием перечисления?

3. Как описываются типизированные константы типа множество?

4. Как осуществляется ввод-вывод значений переменных типа множество?

5. Какие типы данных используются в качестве базовых при объявлении типа множество?

6. Какие операции определены над множествами?

7. Какие операции допустимы над переменными, заданными перечислением?

8. Чем похожи и чем отличаются множества и массивы?
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Практическое занятие № 10
1. Тема: Организация процедур
2. Цель: научиться составлять программы решения задач с использованием процедур.
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №10, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения

В языке Паскаль имеется два вида подпрограмм - процедуры и функции. 


Структура описания процедур до некоторой степени похожа на структуру Паскаль-программы: у них также имеются заголовок, раздел описаний и исполняемая часть. Раздел описаний содержит те же подразделы, что и раздел описаний программы: описания констант, типов, меток, процедур, функций, переменных. Исполняемая часть содержит собственно операторы процедур. Одна и та же подпрограмма может вызываться неоднократно, выполняя одни и те же действия с разными наборами входных данных. Параметры, использующиеся при записи текста подпрограммы в разделе описаний, называют формальными, а те, что используются при ее вызове - фактическими.


Формат описания процедуры имеет вид:
procedure имя процедуры (формальные параметры);

  раздел описаний процедуры
begin
  исполняемая часть процедуры
end;


Вызов процедуры производится оператором, имеющим следующий формат: 

имя  процедуры (список фактических параметров);


При вызове фактические параметры как бы подставляются вместо формальных, стоящих на тех же местах в заголовке. В стандарте языка Паскаль передача параметров может производиться двумя способами - по значению и по ссылке. Параметры, передаваемые по значению, называют параметрами-значениями, передаваемые по ссылке - параметрами-переменными. Последние отличаются тем, что в заголовке процедуры (функции) перед ними ставится служебное слово var. При первом способе (передача по значению) значения фактических параметров копируются в соответствующие формальные параметры. При изменении этих значений в ходе выполнения процедуры (функции) исходные данные (фактические параметры) измениться не могут. При втором способе (передача по ссылке) все изменения, происходящие в теле процедуры (функции) с формальными параметрами, приводят к немедленным аналогичным изменениям соответствующих им фактических параметров. 


Имена, описанные в заголовке или разделе описаний процедуры называют локальными для этого блока. Имена, описанные в блоке, соответствующем всей программе, называют глобальными. 

4.2 Рекомендации по выполнению задания.

Рассмотрим пример использования процедуры для нахождения максимума двух чисел.

var x,y,m,n: integer;

procedure MaxNumber(a,b: integer; var max: integer);

begin

   if a>b then max:=a else max:=b;

end;
begin

   write('Введите x,y ');

   readln(x,y);

   MaxNumber(x,y,m);

   MaxNumber(2,x+y,n);

   writeln('m=',m,'n=',n);

end.

4.3 Задания для практической работы

1) Напишите программу, состоящую из трех процедур и основной программы. Первая процедура организует ввод двух целых чисел X и Y, вторая проверяет их сумму, третья выводит результат. Используйте эти процедуры в основной программе. Используйте X и Y как глобальные переменные.  Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи.

2) Найти площадь десятиугольника, вершины которого имеют координаты(x1,y1), (x2,y2) , (x3,y3) … (x10,y10). 
3)  Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на любом примере.
4) Вычислить разность двух простых дробей: a/b-c/d (a, b, с, d — натуральные числа). Результат получить в виде простой несократимой дроби e/f.
Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на конкретном примере.
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5) Вычислить  QUOTE 
 
Оформить вычисление суммы в виде подпрограмм. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на конкретном примере.
6) Дан одномерный массив, состоящий из 10 элементов. Используя процедуру, найдите максимальный и минимальный элементы этого массива.
Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на конкретном примере.

5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1) Что такое процедура?
2) Виды процедур

3) Описание процедур 
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Практическое занятие № 11
1. Тема: Организация функций
2. Цель: научиться составлять программы решения задач с использованием функций.
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №11, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения

Функции, это такие подпрограммы, результатом которых обязательно является некоторое зна​чение. Описание функции во многом совпадает с описанием процедуры. Но если имя процедуры ис​пользуется только для её вызова, то с именем функции, кроме того, связывается её результат. В описании функции заголовок выглядит следующим образом:
Fипсtiоп<имя>(<Параметры>): <Тип_возвращаемого_значения>; 

<описания_переменных>; 

Begin
<Тело подпрограммы>; 

End;

Как и у процедуры, заголовок функции обязателен.
Функция предполагает обязательную передачу информации из подпрограммы в программу через имя функции. Поэтому раздел операторов обязательно должен содержать хотя бы один оператор, в котором имени функции присваивается значение результата. В противном случае функция не возв​ратит результат (вернее возвратит произвольный результат).

4.2 Рекомендации по выполнению задания.

Рассмотрим пример использования функции для нахождения максимума двух чисел.

var x,y,m,n: integer;

function MaxNumber(a,b: integer): integer;

   var max: integer;

begin

   if a>b then max:=a else max:=b;

   MaxNumber := max;

end;
begin

   write('Введите x,y ');

   readln(x,y);

   m := MaxNumber(x,y);

   n := MaxNumber(2,x+y);

   writeln('m=',m,'n=',n);

end.

4.3 Задания для практической работы

1) Определить значение выражения т (а,b, с) +т (b, с, d) +m (с, d, а) для ве​щественных   а,b,с,d, где m(x,y,z) - функция определения минимального из   трёх чисел. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи.
2) Составить программу нахождения выражения х10 +2х9 -5х7 +4, используя функцию. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на любом примере.
3) Даны три квадратных уравнения ах2 +bx+c, dx2 +ex+f, px2 +qx+s. Сколько из них имеют вещественные корни? Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на конкретном примере.
4) Вычислить периметр треугольника по его координатам.
Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на конкретном примере.
5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1) Что такое функция

2) Отличие функции от процедуры

3) Описание функции
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Практическое занятие № 12
1. Тема: Применение рекурсивных функций
2. Цель: научиться составлять программы решения задач с использованием рекурсивных процедур и функций.
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №12, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения

Рекурсия - это способ описания функции или процессов через самих себя (когда процедура или функция сама себя вызывает). В Паскале можно пользоваться именами лишь тогда, когда в тексте программы этому предшествует их описание. Рекурсия является единственным исключением из этого правила. Имя рекурсивной функции можно использовать сразу же, не закончив его описания.

В Паскале возможно применения рекурсии в процедурах и функциях.

Рассмотрим построение рекурсивной функции на примере вычисления N!. При правильно организованной рекурсивной подпрограммы осуществляется многократный переход от некоторого текущего уровня организации алгоритма к низшему уровню последовательно до тех пор, пока не будет получено тривиальное решение поставленной задачи.

PROGRAM DEMO1;

USES CRT;

    VAR M:BYTE;

FUNCTION FAKT(N:BYTE):LONGINT;

  BEGIN

  IF N=1 THEN FAKT:=1

         ELSE FAKT:=FAKT(N-1)*N;

  END;

BEGIN

CLRSCR;

        WRITE('N-');READLN(M);

        WRITELN('N!=',FAKT(M));

READKEY;

END.

В нашем примере происходит так: в операторе печати вызывается функция FAKT с параметрам N, которая в свою очередь вызывает функцию FAKT с параметрам N-1, и так далее, пока не вызывается FAKT(1). Тогда это процесс останавливается, затем происходить извлечение результата в обратном порядке.

Это хорошо видно на следующем примере программы:

	Текст программы:
	Результат работы программы:

	PROGRAM DEMO2;

USES CRT;

    VAR CH: WORD;

  PROCEDURE WRITEA;

  BEGIN

  CH:=CH+1;

  WRITELN('​НАЧАЛО',CH);

  IF CH<4 THEN WRITEA;

  WRITELN(' КОНЕЦ',CH);

  CH:=CH-1;

  END;

  BEGIN

CLRSCR;

        CH:=0;

        WRITEA;

READKEY;

END.
	НАЧАЛО 1

НАЧАЛО 2

НАЧАЛО 3

НАЧАЛО 4

 КОНЕЦ 4

 КОНЕЦ 3

 КОНЕЦ 2

 КОНЕЦ 1




Рекурсивная форма организации алгоритма обычно выглядит изящнее итерационной и дает более ком​пактный текст программы, но при выполнении, как правили, медленнее и может вызвать переполнение стека.

Стек – это специальная область памяти (конечное число ячеек), где сохраняется адреса возврата (адрес вызывающей программы, используется для передачи управления вызывающей программе). Стеки используются так же для передачи параметров в процедуры (для обычных параметров в стек заносятся их значения, для параметров-переменных – их адреса), размер стек ограничен. Стек можно представить в виде стопки книг. Если стопка достигла максимального размера, то при добавлении новой книги сверху – нижняя книга должна быть убрана.

Нужно обязательно отслеживать в программе наполнение стека, то есть не допускать зацикливания рекурсии.

Рекурсивный вызов может быть косвенным. В этом случае программа обращается к себе опосредованно, путем вызова другой программы, в которой содержится обращение к первой. При использовании такого подхода нужно использовать опережающее описание. Опережающее описание заключается в том, что объявляется лишь заголовок процедуры, а ее тело заменяется директивой FORWARD. После этого можно в другой процедуре использовать обращение к ней – ведь компилятор уже может правильным образом организовать ее вызов. Обратите внимание: тело второй процедуры описывается после первой и начинается заголовком, в котором уже не указываются описанные ранее формальные параметры. 

 Пример:

PROCEDURE B( J:BYTE);FORWARD; {тело процедуры заменено директивой FORWARD }

PROCUDURE A( I:BYTE);

BEGIN

…

B(I);

…

END;

PROCEDURE B;

BEGIN
…

A(J);

…

END;
4.2 Рекомендации по выполнению задания.

Вычислить Xn:

PROGRAM DEMO3;

USES CRT;

    VAR X1,X2: WORD;I,M:BYTE;S:LONGINT;

  FUNCTION XN(X,N:BYTE):LONGINT;

  BEGIN

  IF N=0 THEN XN:=1

         ELSE XN:=XN(X,N-1)*X;

  END;

  BEGIN

CLRSCR;

        WRITE('X,N-');READLN(X1,M);

        WRITELN('XN-',XN(X1,M));

READKEY;

END.
4.3 Задания для практической работы

1) Составить программу нахождения факториала, используя рекурсивную функцию. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи. {Подсказка: Факториал an=n! означает n!=1*2*3*4*5*б*...*n. а)а1=1; б) аn=n*аn-1}

2) Написать программу вычисления членов геометрической прогрессии.

Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на конкретном примере. {Подсказка: Геометрическая прогрессия: а) а1=а0; б) аn=а n-1*q. При а0=2, q=2 имеем степенной ряд 2,4,8,16,32,...; }
3) Написать программу вычисления членов арифметической прогрессии.

Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на конкретном примере. {Подсказка: Арифметическая прогрессия: а)а1=а0;  б) аn=аn-1+d. При а0=1, d=1 имеем натуральный ряд 1,2,3,... }
4) Составить программу вычисления всех чисел Фибоначчи, используя рекурсивную функцию. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи на любом примере. {Подсказка: Числа Фибоначчи. Один из наиболее ярких примеров применения рекурсии дают числа Фибоначчи. Они определяются следующим образом: x1=x2=1 , xn=xn-1+xn-2 при n > 2   Каждый элемент ряда Фибоначчи является суммой двух предшествующих элементов, т.е. 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55,… }
5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1) Что такое рекурсия?
2) Описание рекурсивных функций

3) Что такое стек?
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Практическое занятие № 13
1. Тема: Работа с файлами последовательного доступа.
2. Цель: научиться работать с файлами в программе Pascal ABC.
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №13, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения
Файловый тип переменной — это структурированный тип, представляющий собой совокупность однотипных элементов, количество которых заранее не определено. 

Структура описания файловой переменной: 

Var <имя переменной>: File Of <тип элемента>;

где <тип элемента> может быть любым, кроме файлового. 

Для того чтобы начать запись в файл, его следует открыть для записи. Это обеспечивает процедура Rewrite (FV); где FV — имя файловой переменной. При этом указатель устанавливается на начало файла. Если в файле есть информация, то она исчезает. 

Запись в файл осуществляется процедурой Write (FV, V); где V — переменная того же типа, что и файл FV. Запись происходит туда, где установлен указатель.

Для чтения элементов файла с его начала следует открыть файл для чтения. Это делает процедура Reset (FV). В результате указатель устанавливается на начало файла. При этом вся информация в файле сохраняется. 

Чтение из файла осуществляется процедурой Read (FV,V); где V — переменная того же типа, что и файл FV. Значение текущего элемента файла записывается в переменную V; указатель смещается к следующему элементу. 

Для организации связи между файловой переменной и внешним файлом в Турбо Паскале используется процедура назначения: Assign  (<имя файловой переменной>, <внешней файл>); 

Здесь <внешней файла> — строковая величина; 

Работа с файлом в программе завершается его закрытием с помощью процедуры 

Close (<имя файловой, переменной>).

Для определения размера файла используется функция: FileSize (<имя файловой переменной>);
4.2 Рекомендации по выполнению задания.
Пусть на НМД имеется текстовый файл ID.DAT, который содержит числовые значения действительного типа по два числа в каждой строке - значения аргумента и функции соответственно. Количество пар чисел не более 200. Составить программу, которая читает файл, значения аргумента и функции записывает в одномерные массивы, подсчитывает их количество, выводит на экран дисплея и записывает в файл компонентного типа RD.DAT.

   Program F;

    var

     rArg, rF: Array[1..200] of Real;

       inf: Text;

       outf: File of Real;

       n, l: Integer;

    begin

      Assign(inf,'ID.DAT');

      Assign(outf,'RD.DAT');

      Reset(inf);

      Rewrite(outf);

      n:=0;

      while not EOF(inf) do

        begin

          n:=n+1;

          ReadLn(inf,rArg[n],rF[n])

        end;

      for l:=1 to n do

       begin

        WriteLn(l:2,rArg[l]:8:2,rF[l]:8:2);

        Write(outf,rArg[l], rF[l]);

       end;

      close(outf)

    end.

4.3 Задания для практической работы
1) Составить программу, которая создает файл, состоящий из N значений целого типа. Прочитать файл и вывести только четные элементы. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи.

2) Сформировать файл F, компонентами которого являются целые числа. Записать в файл C все четные числа файла F, а в файл N - все нечетные. Порядок следования чисел сохраняется. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи.
3) Заполнить файл последовательного доступа N действительными числами, полученными с помощью датчика случайных чисел. Найти максимальный элемент этого файла. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи.
4) Записать в файл f последовательного доступа N целых чисел. Получить в другом файле последовательного доступа все компоненты файла f, кроме тех, которые кратны K. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи.

5 Контрольные вопросы для формулировки вывода
1) Файловый тип переменной
2) Структура описания файловой переменной: 

3) Запись в файл
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Практическое занятие № 14
1. Тема: Работа с файлами произвольного доступа.
2. Цель: научиться работать с файлами в программе Pascal ABC.
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №14, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения

Файлы произвольного доступа используются при наличии зависимости значения какого-либо поля компоненты от ее порядкового номера в файле. Порядковый номер компоненты иногда называют ключом компоненты файла.

Организовать файл произвольного доступа можно двумя способами: 

1. Создать последовательный файл и обращаться к компонентам по порядковому номеру, трактуя последовательный файл как файл прямого доступа. 

2. Создать файл фиктивных (с пустыми полями) компонент, затем загрузить его по ключу фактическими данными. этот способ – создание файла с фиктивными компонентами – называется форматизацией. 

4.2 Рекомендации по выполнению задания.

В программе Prim 50, с помощью меню рассматриваются работа с файлами произвольного доступа во всех режимах; форматирование файла, его загрузка, обработка, корректировка. Здесь следует заметить, что программа универсальна в том смысле, что может работать с различными файлами. 

              Program Prim50;

      Type books=record

           nomer:integer;        avtor:string[16];

           nazv:string[30];      index:integer;     end;

      Var  booksfile:file of books;

           recbooks:books;      razmer,k,k1,i,reg:integer;

           filname:string[12];

          {$i c:\turbo\form.pas}

          {$i c:\turbo\zagruz.pas}

          {$i c:\turbo\obrab.pas}

          {$i c:\turbo\koor.pas}

   Begin      while true do

        Begin writeln('укажите режим');

              writeln('1: форматизация');

              writeln('2: загрузка по ключу');

              writeln('3: обработка по ключу');

              writeln('4: корректировка');

              writeln('5: выход из программы');

              readln(reg);

              case reg of 1:form; 2:zagruz; 3:obrab; 4:koor; 5:halt;

   end; 

end;

 end.

4.3 Задания для практической работы

Сформировать два файла. В один из них поместить фамилии пяти ваших знакомых, а в другой номера их телефонов.

Составить программу, которая по фамилии вашего знакомого определяет номер его телефона.

procedure print_head;
procedure print_menu;

procedure print_book(n : integer; a : men ; b : tels);

procedure ins_man(var n : integer;var a : men ;var b : tels);

procedure change_man(n : integer;var a: men ;var b: tels);

procedure read_file(var f : fman;var ft : ftel;var n : integer;var a : men; var b : tels);

procedure write_file(var f : fman;var ft : ftel;n : integer; a : men; b : tels);

procedure show_matrix(n,m : integer;a : matrix);
Программа:

{*****************************************}

{Программа:lab22    }

{Цель:создание таблицы данных  }

{Описание параметров и переменных: }

{ menbook,telbook - массив записей }

{ menfile,telfile - файлы записей }

{ n - кол-во элементов в базе данных }

{ i - вспомогательная переменная }

{ key - переменная-ключ   }

{Подпрограммы:нет    }

{Программист: Кондрахин А.В.,гр.343 }

{Проверил: Москвитина О.А.,каф. ВПМ }

{Дата написания: 12 марта 2004 г.  }

{*****************************************}

program lab22;

uses crt;

const
 verh ='┌──────────┬───────────────┬───────────────┬──────────┬──────────┬───────────┐';

 inc1 ='│ Имя │ Фамилия │ Отчество │ дом.тел. │ раб.тел. │ сот.тел. │';

 cent1='├──────────┼───────────────┼───────────────┼──────────┼──────────┼───────────┤';

 niz ='└──────────┴───────────────┴───────────────┴──────────┴──────────┴───────────┘';

 Num=10;

type

 man=record

 name:string[10];

 fam :string[15];

 otc :string[15];

 end;

 tel=record

 hometel: string[6];

 worktel: string[6];

 sottel : string[11];

 end;

 men=array[1..Num] of man;

 tels=array[1..Num] of tel;

 fman=file of man;

 ftel=file of tel;

var

 n,i    :integer;

 menbook   :men;

 telbook   :tels;

 menfile   :fman;

 telfile   :ftel;

 key    :char;

procedure print_head;

begin

 Clrscr;

 Writeln('██████████████████████ Программа "Записная книжка" ██████████████████████');

 Writeln;

end;

procedure print_menu;

begin

 print_head;

 Writeln('Выберете одно из следующих действий:');{Вывод меню}

 Writeln('1. Просмотреть записную книжку.');

 Writeln('2. Добавить новую запись.');

 Writeln('3. Редактировать запись.');

 Writeln;

 Writeln('0. Выход');

 Writeln;

 Writeln('Введите ключ команды:');

end;

procedure print_book(n : integer; a : men ; b : tels);

var

 i:integer;

begin

 print_head;

 Writeln(verh);Writeln(inc1);Writeln(cent1);

 for i:=1 to n do     {Вывод записей}

 Writeln('│',a[i].name:10,'│',a[i].fam:15,'│',a[i].otc:15,'│',b[i].hometel:10,'│',b[i].worktel:10,'│',b[i].sottel:11,'│');

 Writeln(niz);

 Writeln('Для продолжения нажмите любую клавишу...');Readkey;

end;

procedure ins_man(var n : integer;var a : men ;var b : tels);

var

 fam : string[15];

begin

print_head;

if n=Num

then Writeln('База данных переполнена!')  {Переполнение базы}

else begin

 inc(n);      {Занесение записи}

 Write('Введите имя (10 знаков):');Readln(a[n].name);

 Write('Введите фамилию (15 знаков):');Readln(a[n].fam);

 Write('Введите отчество (15 знаков):');Readln(a[n].otc);

 Write('Введите домашний телефон:');Readln(b[n].hometel);

 Write('Введите рабочий телефон:');Readln(b[n].worktel);

 Write('Введите сотовый телефон:');Readln(b[n].sottel);

 end;

Writeln('Для продолжения нажмите любую клавишу...');Readkey;

end;

procedure change_man(n : integer;var a: men ;var b: tels);

var

 fam : string[15];

 i :integer;

begin

 print_head;

 Writeln('Введите фамилию:');Read(fam);

 i:=1;

 while (a[i].fam<>fam) and (i<=n) do   {Поиск фамилии}

 inc(i);

 if (i>n) and (a[i].fam<>fam)

 then Writeln('Такой фамилии не найдено!')

 else

 begin

 Writeln(verh);Writeln(inc1);Writeln(cent1);

 Writeln('│',a[i].name:10,'│',a[i].fam:15,'│',a[i].otc:15,'│',b[i].hometel:10,'│',b[i].worktel:10,'│',b[i].sottel:11,'│');

 Writeln(niz);Writeln;Readln;

 Write('Введите имя (10 знаков):');Readln(a[i].name); {Изменение записи}

 Write('Введите фамилию (15 знаков):');Readln(a[i].fam);

 Write('Введите отчество (15 знаков):');Readln(a[i].otc);

 Write('Введите домашний телефон:');Readln(b[i].hometel);

 Write('Введите рабочий телефон:');Readln(b[i].worktel);

 Write('Введите сотовый телефон:');Readln(b[i].sottel);

 Writeln('Для продолжения нажмите любую клавишу...');Readkey;

 end;

end;
procedure read_file(var f : fman;var ft : ftel;var n : integer;var a : men; var b : tels);

begin

 n:=0;

 assign(f,'man.db');     {Инициализация файловых}

 assign(ft,'tel.db');     {переменных}

 {$I-}

 reset(f);

 reset(ft);

 {$I+}

 if IOResult<>0

 then Writeln('Файл базы данных не найден!')

 else begin

 while not(EOF(f)) and (n<=10) do

 begin

  inc(n);

  read(f,a[n]);    {Чтение записей}

  read(ft,b[n]);

 end;

 Writeln('Файл базы данных успешно прочитан!');

 end;

end;

procedure write_file(var f : fman;var ft : ftel;n : integer; a : men; b : tels);

var

 i: integer;

begin

 rewrite(f);

 rewrite(ft);

 for i:=1 to n do

 begin      {Запись записей}

 Write(f,a[i]);

 Write(ft,b[i]);

 end;

 Writeln('Файл базы данных успешно сохранен!');

end;

begin

 read_file(menfile,telfile,n,menbook,telbook); {Чтение файлов}

 print_head;

 key:='Y';

 while (UpCase(key)='Y') do    {Проверка ключа}

 begin

 print_menu;

 key:=Readkey;

 case key of     {Выплнение соотв.}

 '1': begin print_book(n,menbook,telbook);key:='Y';end;

 '2': begin ins_man(n,menbook,telbook);key:='Y';end;

 '3': begin change_man(n,menbook,telbook);key:='Y';end;

 else begin Writeln('Вы ввели неправильный код!');key:='N';end

 end;

 Writeln;

 end;

 write_file(menfile,telfile,n,menbook,telbook); {Запись файлов}

end.

Просчет контрольного варианта на ЭВМ:

Выберете одно из следующих действий:

1. Просмотреть записную книжку.

2. Добавить новую запись.

3. Редактировать запись.

0. Выход

Введите ключ команды: 1

	Имя
	Фамилия
	Отчество
	дом.тел.
	раб.тел.
	сот.тел.

	Andrey 

Sergey 
Alex 

Serega
	Kondrahin Sazonov 

Uoronov 

Kurpach
	Uyacheslauouich 

Otc 

Uiktorouich Uiktorouich
	322286 
322155
455932 
32456
	322286 

322155

455932 

435645
	324567678 

3456789 

3245667788 

3245475685


Для продолжения нажмите любую клавишу...

Выберете одно из следующих действий:

1. Просмотреть записную книжку.

2. Добавить новую запись.

3. Редактировать запись.

0. Выход

Введите ключ команды: 2

Введите имя (10 знаков):Ivanov
Введите Фамилию (15 знаков):Uladislav
Введите отчество (15 знаков):01egovich
Введите домашний телефон:226057

Введите рабочий телефон:226057

Введите сотовый телефон:123Ч56789 

Для продолжения нажмите любую клавишу...

Выберете одно из следующих действий:

1. Просмотреть записную книжку.

2. Добавить новую запись.

3. Редактировать запись.

0. Выход

Введите ключ команды: 3

Введите Фамилию: Sazonov
	Имя
	Фамилия
	Отчество
	дом.тел.
	раб.тел.
	сот.тел.

	Sergey
	Sazonov
	Otc
	322155
	322155
	3456789


Введите имя (10 знаков):Sergey
Введите Фамилию (15 знаков):Sazonov
Введите отчество (15 знаков):Nikolaevich
Введите домашний телефон:322155

Введите рабочий телефон:322155

Введите сотовый тепеФон:987654321 

Для продолжения нажмите любую клавишу...

5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1) Файл произвольного доступа

2) Описание файла произвольного доступа
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Практическое занятие № 15
1. Тема Программирование модуля. Создание библиотеки подпрограмм. Использование библиотеки подпрограмм
2. Цель: научиться составлять программы с использованием модулей в программе Pascal ABC.
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №15, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения

Модуль — это набор ресурсов (функций, процедур, констант, переменных, типов и т.д.), разрабатываемых и хранимых незави​симо от использующих их программ. Модуль может содержать достаточно большой набор про​цедур и функций, а также других ресурсов для разработки про​грамм. Существуют стандартные модули Турбо Пас​каля (system, crt, graph и т.д.).
Модуль имеет следующую структуру:
Unit  <имя  модуля>;    {заголовок модуля} 

Interface {интерфейсная часть} 

Implementation {раздел реализации} 

Begin 
{раздел инициализации модуля} 

End.
После служебного слова Unit записывается имя модуля, кото​рое должно совпадать с име​нем файла, содержащего данный модуль. 
В разделе Interface объявляются все ресурсы, которые будут в дальнейшем доступны программисту при подключении модуля. 
В разделе Implementation описываются все подпрограммы, которые были ранее объявлены. Кроме того, в нем могут содер​жаться свои константы, переменные, типы, подпрограммы и т.д., которые носят вспомогательный характер и используются для на​писания основных подпрограмм. В отличие от ресурсов, объявлен​ных в разделе Interface, все, что дополнительно объявляется в Implementation, уже не будет доступно при подключении моду​ля. При описании основной подпрограммы достаточно указать ее имя, а затем записать тело подпрограммы.
Раздел инициализации со​держит операторы, которые должны быть выполнены сразу же после запуска программы, использующей модуль.
4.2 Рекомендации по выполнению задания.

Следующая простая программа позволит определить расширенный код любой клавиши. Для завершения работы программы нужно нажать клавишу esc. 

Uses CRT; 

Var с: char; 

Begin 

   repeat 

c:= ReadKey; 

if c< >#0 then 

             writeln (ord(c)) 

else 

writeln ('0', ord (ReadKey):8) 

  until c=#27 {27 – расширенный код клавиши esc} 

end. 

4.3 Задания для практической работы

1) Создать программу: Реализовать в виде модуля на​бор подпрограмм для выполнения следующих операций над обык​новенными дробями вида P/Q (Р — целое, Q — натуральное):
1) сложение;    2) вычитание;   3) умножение;  4) деление;  5) сокращение дроби; Дробь представить следующим типом: Type Frac=Record
Р: Integer; 

Q: 1..32767;  End;
Используя этот модуль, решить задачу:
1. Дан массив А, элементы которого — обыкновенные дроби. Найти сумму всех элементов и их среднее арифметическое; ре​зультаты представить в виде несократимых дробей.
2. *Дан массив А, элементы которого — обыкновенные дроби. Отсортировать его в порядке возрастания. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи.
2) Создать программу: Реализовать в виде модуля на​бор подпрограмм для выполнения следующих операций над векторами:
1) сложения;
2) вычитания;
3) скалярного умножения векторов;
4) умножения вектора на число;
5) нахождения длины вектора.
Вектор представить следующим типом:
Type Vektor=Record
X, Y: Real;
End;
Используя этот модуль, решить задачу:
Дан массив А — массив векторов. Отсортировать его в порядке убывания длин векторов. Откомпилируйте программу. Проверьте правильность решения задачи.
5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1) Что такое модуль?
2) Структура модуля
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Основы алгоритмизации и программирования: учебник для студ. учреждения сред.проф. образования И.Г. Семакин, Д.П. Шестаков - – М.: Из-дат. центр «Академия», 2013 -304с.
Составил                                                        Измалков М.С

Практическое занятие № 16
1. Тема: изучение интегрированной среды разработчика
2. Цель: получить навыки эффективного использования интегрированной среды Delphi.
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №16, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения

Borland Delphi  -это объектно-ориентированная среда визуального программирования. Она предназначена для ускорения разработки высокопроизводительных 32-битных приложений, которые могут работать в среде Windows и Linux. Delphi использует язык Object Pascal.
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Интегрированная среда Delphi представляет собой многооконную систему. Ее вид может изменяться в зависимости от настройки. После загрузки она имеет вид, представленный на рисунке 1.
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Рис.1 Вид экрана с окнами среды Delphi
В главном окне расположены: строка заголовка, строка главного меню, панель инструментов (слева) и панель палитры компонентов. С помощью палитры компонентов можно выбрать и включить в приложение интерфейсные элементы управления. Палитра компонентов состоит из нескольких страниц с различными группами компонентов. Перечень основных компонентов представлен в Приложении 1.

Окно Инспектора объектов – двухстраничное окно, оно отображает свойства (страница Properties) или события (страница Events) одного или нескольких выбранных объектов или форм. Перечень основных свойств представлен в Приложении 2. Перечень событий представлен в Приложении 3.

Конструктор формы – это визуальное изображение главного окна приложения, содержит заголовок и рабочую область для размещения компонентов. 

За окном формы расположено окно редактора кода, его вид представлен на рисунке 2.
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Рис. 2 Вид окна редактора кода

Окно редактора кода содержит код (текст) программы на языке Object Pascal и является многостраничным (каждый модуль на отдельной странице).

При запуске системы Delphi в нее автоматически загружается новый проект. Новый проект рекомендуется сразу сохранить с помощью команды File / Save All. Сохранять все файлы нового проекта рекомендуется в новом каталоге. При сохранении вначале запрашивается имя модуля с главной формой проекта ( pas – файла), а затем - имя файла проекта (drp – файла). Чтобы среда автоматически сохраняла последнюю версию создаваемого приложения, и при последующих запусках Delphi открытие среды производилось с момента последнего «выхода», необходимо выбрать  в главном меню Tools/Environment Options, на закладке Preferences выставить переключатели Editor fieles и Project desktop.
Способы загрузки имеющегося проекта: 

· использование команды File / Open Project;

· использование команды File / Reopen (позволяет быстро выбрать один из ранее использовавшихся проектов); 

В Delphi может иметь только один открытый проект, он может содержать одну или более форм и соответствующих им модулей.

Процесс создания программы в Delphi состоит из двух шагов: сначала нужно создать форму программы (диалоговое окно), затем – написать процедуру обработки событий. Форма приложения создается путем добавления в форму компонентов и последующей их настройки.

Для добавления компонента необходимо выбрать вкладку на панели компонентов, содержащую нужный компонент, далее использовать один из следующих приемов:

· щелчком мыши выбрать компонент, щелкнуть на форме в том месте, где предполагается разместить данный компонент;

· двойным щелчком выбрать компонент и переместить его в нужное место;

· при нажатой клавише Shift выбрать компонент на палитре, выполнить щелчок несколько раз на форме для добавления нескольких однотипных компонентов.

Для настройки формы или компонента используется вкладка Properties инспектора объектов. Настройка компонентов – это изменение значений свойств компонента. Delphi приписывает значениям свойств объектов по умолчанию, большинство значений свойств являются подходящими, но некоторые можно менять. На вкладке Properties отображаются свойства выделенного компонента или группы компонентов. 

Свойства бывают простые (состоит из одного значения), перечисляемые (в виде выпадающего списка допустимых фиксированных значений), множественные (состоит из совокупности значений других свойств, помечено знаком +) и сложные (объектного типа, помечено …).

Способы выделения группы компонентов:

· щелчок на компоненте при нажатой Shift;
· охват компонентов пунктирной рамкой (появляется при нажатой кнопке мыши);

· использование окна Object TreeView.

Значение свойству можно присвоить и непосредственно в коде процедуры, используя оператор присвоения. Общий вид 

Объект.Свойство:=Новое_значение;

Процедура обработки события (код) пишется разработчиком для того, чтобы приложение реагировало на определенное событие. Этот код должен быть присоединен к компоненту. Последовательность создание процедуры:

· выбрать форму или компонент, для которого предназначен код;

· перейти на страницу событий Events Инспектора объекта;

· выбрать событие, для которого должен быть код;

· в правом столбце строки выполнить двойной щелчок мышкой.

В результате выполненных действий в раздел interface класса формы добавляется строка объявления создаваемой процедуры и в разделе реализации implementation размещается заголовок процедуры и пустой блок Begin End; для  кода. 

Например, если на форме Form1  установлена метка Label1 и для нее выбрано событие OnClick, процедура обработки события выглядит так: 

var

  Form1: TForm1;

implementation

procedure TForm1.Label1Click(Sender: TObject);

begin

end;

4.2 Задания для практической работы

Разработать приложение, которое «приветствует» пользователя и форматирует введенный текст.

Порядок выполнения:

1. [image: image43.png]


Создать в своей папке целевую папку «Delphi работа 1»;

2. Загрузить Delphi, сохранить новый проект в целевую папку;
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Разработать форму в соответствии с образцом (рис.3), для этого установить на форму компоненты (вкладка Standard) и изменить им свойства в соответствии с таблицей.

	Объект
	Свойство
	Значение

	[image: image18.png]


 

Метка
	Name
	Label1

	
	Caption
	Введите свое имя

	
	Font …
	полужирный, 14
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Метка
	Name
	Label2

	
	Caption
	

	
	Font …
	полужирный, 14,желтый

	
	Color
	голубой

	
	AutoSize
	False
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Тестовое окно
	Name
	Edit1

	
	Text
	

	
	Font
	полужирный, 14
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Командная кнопка
	Name
	Button1

	
	Caption
	Ok

	
	Font
	полужирный, 12

	Форма
	Caption
	Вежливая программа


4. Создать процедуру обработки события OnClick для объекта Button1, для этого:

· выделить объект;

· на вкладке Events инспектора объектов выбрать событие OnClick, выполнить двойной щелчок в правом столбце строки;

5. В появившемся окне редактора кода ввести следующий код:

if trim(edit1.text)='' then  label2.Caption :=' Забыл?'

    

 else   label2.Caption :='Привет,'+edit1.Text;

6. Проверить работу приложения, для этого:

· загрузить приложение (F9 или в главном меню Run/Run );

· в поле текстового окна ввести произвольный текст;

· щелкнуть по кнопке Ok;

· изменить введенный текст, Ок, просмотреть результат;

· закрыть окно приложения.

7. Добавить на форму новые компоненты c вкладки Standard (см.рис.4) и изменить для них свойства (см. таблицу).
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Рис. 4 Вид формы

	Объект
	Свойство
	Значение

	GroupBox
	Name
	GroupBox1

	
	Caption
	Начертание

	
	Font …
	12

	CheckBox
	Name
	CheckBox1

	
	Caption
	Полужирный

	
	Font …
	12

	CheckBox
	Name
	CheckBox2

	
	Caption
	Курсив

	
	Font …
	12

	GroupBox
	Name
	GroupBox2

	
	Caption
	Размер шрифта 

	
	Font …
	12

	RadioButton
	Name
	RadioButton1

	
	Caption
	12

	
	Font
	12

	RadioButton
	Name
	RadioButton2

	
	Caption
	18

	
	Font
	12

	RadioButton
	Name
	RadioButton3

	
	Caption
	24

	
	Font
	12

	
	
	

	GroupBox
	Name
	GroupBox3

	
	Caption
	Цвет 

	
	Font …
	12

	RadioButton
	Name
	RadioButton4

	
	Caption
	Красный

	
	Font
	12

	RadioButton
	Name
	RadioButton5

	
	Caption
	Синий

	
	Font
	12

	RadioButton
	Name
	RadioButton6

	
	Caption
	Зеленый

	
	Font
	12


8. Для объектов CheckBox1 и CheckBox2 введите код обработки события OnClick
procedure TForm1.CheckBox1Click(Sender: TObject);

begin

 if  CheckBox1.Checked =true then

  Edit1.Font.Style :=  Edit1.Font.Style +[fsBold]

  Else   Edit1.Font.Style :=  Edit1.Font.Style -[fsBold]

end;

procedure TForm1.CheckBox2Click(Sender: TObject);

begin

 if  CheckBox2.Checked =true then

  Edit1.Font.Style :=  Edit1.Font.Style +[fsItalic]

  Else   Edit1.Font.Style :=  Edit1.Font.Style -[fsItalic]

end;

9. Для объекта RadioButton1 введите код обработки события OnClick:

procedure TForm1.RadioButton1Click(Sender: TObject);

begin

  Edit1.Font.Size:=12;

end;

10. Для объекта RadioButton4 введите код обработки события OnClick:

procedure TForm1.RadioButton4Click(Sender: TObject);

begin

   Edit1.Font.Color :=clRed;

end;

11.  Самостоятельно создать процедуры для остальных объектов RadioButton.

12. Проверить работу приложения.

13.  Сделать всплывающую подсказку для текстового окна, для этого:

· выделите объект Edit1;
· для свойства Hint введите значение ПОЛЕ ВВОДА
· для свойства ShowHint выберите значение True 

14.  Измените вид курсора при наведении на командную кнопку, для этого:

1. выделите объект Button1;

2. для свойства Cursor выберите из списка любое значение.

15. Проверить работу приложения, сохранить проект и результат показать преподавателю.

5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1. Как можно открыть существующий проект в Delphi?

2.  Сколько файлов создается при сохранении проекта?

3.  Как выделить несколько объектов на форме?

4.  Как можно изменить значение свойства объекта?

5.  Как загрузить проект на выполнение?

6. Как формируется имя процедуры обработки события?

6 Список литературы:

1.
Основы алгоритмизации и программирования: учебник для студ. учреждения сред.проф. образования И.Г. Семакин, Д.П. Шестаков - – М.: Из-дат. центр «Академия», 2013 -304с.
Составил                                                        Измалков М.С

Практическое занятие № 17
1. Тема: объявление класса, создание экземпляра класса
2. Цель: Получение навыков разработки собственных классов. Получение знаний о практическом использовании основных принципов объектно-ориентированной модели: инкапсуляция, наследовании, полиморфизме. Освоение принципов разработки конструкторов и деструкторов, скалярных и векторных свойств. Применение механизма областей видимости.
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №17, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения

Любая программа в DELPHI состоит из файла проекта  (файл с расширением DPR) и одного или нескольких модулей  (файлы с расширением  PAS). Каждый из таких файлов описывает программную единицу Object Pascal.

Файл проекта представляет собой программу, написанную на языке  Object Pascal и предназначенную для обработки компилятором. Эта программа автоматически создается DELPHI и содержит лишь несколько строк.   (View/ProjectSource).

Модуль -  автономно компилируемая программная единица, включающая в себя различные компоненты раздела описаний (типы, константы, переменные, процедуры и функции) и, возможно некоторые исполняемые операторы инициирующей части.

Любой модуль имеет следующую структуру:
Заголовок
Секция интерфейсных объявлений
Секция реализаций
Секция инициации
Терминатор

Один из модулей, главный, содержит инструкции, с которых начинается выполнение программы. Главный модуль приложения формирует  DELPHI. 

Заголовок открывается зарезервированным словом UNIT, за которым следует имя модуля и точка с запятой. Имя модуля служит для его связи с другими модулями и основной программой. Эта связь устанавливается специальным предложением 

USES   <список модулей>
Секция интерфейсных объявлений открывается зарезервированным словом INTERFACE. 

В этой части содержатся объявления всех глобальных объектов модуля (типов, констант, переменных и подпрограмм), которые должны стать доступными основной программе и (или) другим модулям.

Секция реализаций открывается словом IMPLEMENTATION, содержит описание подпрограмм. В ней могут появляться локальные для модуля объекты.

Секция инициации - открывается словом BEGIN. 

Терминатором модуля, как и терминатором программы является END с точкой.

Наиболее распространенным типом модуля в DELPHI является ФОРМА – модуль со связанным с ним окном. Интерфейсная часть такого модуля обычно содержит объявление нового класса, и автоматически обновляется в ходе конструирования окна. В интерфейсной части модуля-формы содержится также объявление объекта для соответствующего оконного класса.

Кроме того, есть модули, не связанные с видимыми окнами:

Модули данных имеют связанные с ними окна, однако эти окна никогда не появляются на экране. Необходимость в них появляется при использовании, например, компонентов доступа к базам данных страницы  DATA ACCESS, и т.д.

Модули динамических библиотек предназначены для создания широко используемых в WINDOWS динамически связываемых библиотек DLL.

Модули потоков предназначены для реализации так называемых потоков команд – фрагментов программы, которые исполняются параллельно с другими фрагментами, разделяя с ними время процессора и остальные системные ресурсы.

В предшественнике  OBJECT PASCAL  - Тurbo Pascal  есть специальный тип – объект object, однако, существенно усовершенствованный, и разработчики языка  OBJECT PASCAL ввели для обозначения объектов специальный термин   - Класс

Классами В OBJECT PASCAL  называются специальные типы, которые содержат поля, методы и свойства. Как и любой другой тип, класс служит лишь образцом для создания конкретных экземпляров реализации, которые называются объектами. 

В основе классов лежат три фундаментальных принципа, которые называются инкапсуляция, наследование и полиморфизм.

Инкапсуляция.

Класс представляет собой  единство трех сущностей – полей, методов и свойств. Объединение этих сущностей в единое целое и называется инкапсуляцией. Библиотека классов Delphi – это , фактически, набор «кирпичиков», созданных программистами  Borland  для построения программ.

Полями называются инкапсулированные в классе данные. Поля могут быть любого типа, в том числе  - классами, например, 

Type
TMyClass = class
aIntField :Integer;
aStrField :String;
aObjField :Tobject;
end;    

Инкапсулированные в классе процедуры и функции называются методами. Они объявляются так же, как и обычные подпрограммы:

Type
TMyClass = class
Function MyFunc (aPar : Integer) :Integer;
Procedure MyProc;
end;

Свойства – это специальный механизм классов, регулирующий доступ к полям. Свойство объекта характеризуется полем, хранящем значение свойства, и двумя методами, обеспечивающими доступ к полю свойства – метод записи свойства (write),  метод чтения свойства (read).

Наследование

Концепция объектно-ориентированного программирования предполагает возможность определять новые классы посредством добавления полей свойств и методов к уже существующим классам. Такой механизм получения новых классов называется порождением. При этом новый, порожденный, класс  наследует свойства и методы своего базового, родительского класса. 

Полиморфизм – это возможность использовать одинаковые имена для методов, входящих в различные классы. Концепция полиморфизма обеспечивает при применении метода к объекту использование именно того метода, который соответствует классу объекта.

4.2 Задания для практической работы
Разработать классы:

· TPerson – инкапсулирует данные об одном человеке;

· TSpisok – инкапсулирует список людей.

Интерфейсы классов приведены в методических указаниях к выполнению лабораторной работы.

Разработать программу, предназначенную для работы с анкетными данными, включающими фамилию, имя, отчество. Данные хранятся в файле. Чтение данных из файла производится при запуске программы, запись – при выходе из программы. Имя файла вводится при запуске программы, если оно не введено – берется имя по умолчанию temp.dat. Предусмотреть возможность добавлять новых людей и редактировать данные уже имеющихся. При желании можно добавить в программу функцию удаления записи.

TPerson – инкапсулирует данные об одном человеке

Интерфейс класса:

TPerson = class 

public
//свойство фамилия – при записи буквы заменяются на заглавные

property fam:string read Fam_ write SetFam; 

//свойство имя – при записи буквы заменяются на строчные

property name:string read Name_ write SetName;

//свойство отчество – при записи буквы заменяются на строчные

property otch:string read Otch_ write SetOtch;

//свойство возвращающее ФИО как одну строку

property FullData:string read GetFullData;

//конструктор инициализирующий объект данными из файла

constructor Create(FileHandle:integer);overload;

//конструктор инициализирующий объект значениями переменной

constructor Create(f,n,o:string);overload;

//процедура записи данных в файл

procedure WriteData(FileHandle:integer);

end;

Особенности реализации класса определяются разработчиком.

Для работы с файлами рекомендуется использовать функции: FileCreate, FileOpen, FileClose, FileRead, FileWrite.

TSpisok – инкапсулирует список людей

Интерфейс класса

TSpisok = class
public
//Конструктор по умолчанию инициализирует данные из файла по умолчанию

constructor Create; overload;

//Конструктор инициализации инициализирует данные из заданного файла

constructor Create(s:string); overload;

//Деструктор –записывает данные в файл и освобождает ресурсы!!! 

destructor Destroy; override;

//Добавляет данные о человеке в конец списка

procedure AddPerson(Value:TPerson);

//Возвращает количество людей в списке

property kw_pers:integer read kw;

//Возвращает ФИО i-го человека как строку

property PersonListS[i:integer]:string read GetStringData;

//Возвращает ссылку на данные I-го человека

property PersonListP[i:integer]:TPerson read GetData;

end;

Других опубликованных интерфейсных методов свойств и тем более полей у классов быть не должно. За исключением случая добавления функциональности удаления записи.

5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1) Что такое класс

2) Создание класса

3) Инициация класса

4) Инкапсуляция класса

5) Наследование класса

6 Список литературы:

1.
Основы алгоритмизации и программирования: учебник для студ. учреждения сред.проф. образования И.Г. Семакин, Д.П. Шестаков - – М.: Из-дат. центр «Академия», 2013 -304с.
Составил                                                        Измалков М.С

Практическое занятие № 18
1. Тема разработка оконного приложения
2. Цель: научиться создавать оконные приложения
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №18, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения

Работа  над  новым  проектом (так  в  Delphi  называется  разрабатываемое  приложение)  начинается  с  создания  стартовой  формы  –  окна,  которое  появляется  при  запуске  приложения.

Начнём  с  создания  проекта  для  пересчёта длины  отрезка  из  дюймов  в  сантиметры.  Стартовая  форма  создаётся  путём  изменения  свойств  формы  Form1,  которые  определяют  её  внешний  вид:  размер,  положение  на  экране,  текст  заголовка,  оформление.  Свойства  перечислены  на  вкладке  Properties  окна  Object Inspector.  В  левой  колонке  находятся  имена  свойств,  в  правой  –  их  значения.

В  таблице  приведены  изменённые  свойства  формы  разрабатываемого  приложения.  Остальные  свойства  оставлены  без  изменения. 

	Свойство
	Обозначение
	Значение

	Имя  формы
	Name
	Form1

	Заголовок
	Caption
	Дюйм

	Высота
	Height
	185

	Ширина
	Width
	290

	Шрифт
	Font.Name
	Arial

	Размер  шрифта
	Font.Size
	12


После  установки  этих  значений  свойств  форма  должна  выглядеть  следующим  образом:
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  Компоненты  формы

Программа  пересчёта  длины  отрезка  из  дюймов  в  сантиметры  должна  получить  от  пользователя  исходные  данные  –  значение  длины  в  дюймах.  Добавим  в  форму  компонент  –  поле  редактирования  для  ввода  данных.
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В  программе  форма  и  её  компоненты  рассматриваются  как  объекты.  Поэтому  окно,  в  котором  находятся  свойства  формы  и  её  компонентов,  называется  Object Inspector.  Чтобы  добавить  к  форме  компонент,  надо в  палитре  компонентов,  щелкнуть  мышью  на  пиктограмме  нужного  компонента  (для  поля  редактирования  это  значок            ),  а  затем  щелкнуть  в  той  точке  формы,  где  должен  находиться  левый  верхний  угол  компонента.  В  результате  в  форме  появится  выбранный  компонент  стандартного  размера. 

Компонент  формы,  окружённый  восемью  маленькими  квадратиками,  называется  выделенным (маркированным).  Свойства  маркированного  компонента  отображаются  в  Object Inspector.  Delphi  позволяет  легко  изменить  положение  и  размер  компонента  обычным  для  Windows  способом.  Если  свойства  компонента  изменяются  с  помощью  Object Inspector,  то  компонент  должен  быть  в  это  время  маркирован.  В  таблице  приведены  изменённые  свойства  поля  редактирования,  предназначенного  для  ввода  длины  отрезка  в  дюймах.

	Свойство
	Обозначение
	Значение

	Имя поля. Используется  для  доступа  к  содержимому  поля.
	Name
	Edit1

	Текст,  находящийся  в  поле  ввода.
	Text
	

	Расстояние  от  левой  границы  поля  до  левой  границы  формы.
	Left
	24

	Расстояние  от  верхней  границы  поля  до  верхней  границы  формы.
	Top
	48

	Ширина  поля.
	Width
	100


После  установления  указанных  значений  свойств  компонента  Edit1  форма  приложения  примет  вид:
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Для  вывода  текстовых  сообщений  в  форме  используются  метки.  Текст  метки  может  быть  задан  как  на  этапе  конструирования  формы,  так  и  на  этапе  выполнения  программы.   К  форме  разрабатываемого  приложения  надо  добавить  две  метки.  Первая  метка  будет  представлять  собой  информационное  сообщение.  Вторая  метка  предназначена  для  вывода  результата  пересчёта    из  дюймов  в  сантиметры. 
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Пиктограмма   метки         .  После  того,  как  метка  добавлена,  можно  изменить  её  свойства.

В  таблице  приведены  изменённые  свойства  меток  Label1 и  Label2:

	Name
	Label1
	Label2

	Caption
	Введите длину в дюймах и щёлкните на Пересчёт
	

	AutoSize
	False
	False

	Top
	8
	96

	Left
	24
	24

	Height
	33
	49

	Width
	209
	130

	WordWrap
	True
	True

	ParentFont
	True
	True


После  добавления  меток  и  установки  их  свойств  форма  разрабатываемого  приложения  приобретёт  вид:

 Свойство  ParentFont  обеих  меток  имеет  значение  true,  поэтому  свойство  Font  (шрифт)  меток  наследует  значение  свойства  Font  “родителя”,  в  данном  случае  основной  формы.

Если  свойство  AutoSize (автоматический  подгон  размера)  имеет  значение  true,  то  Delphi  автоматически  устанавливает  размеры  метки  в  зависимости  от  количества  символов  текста  метки и  используемого  шрифта.  В  противном  случае  метка  сохраняет  заданные  размеры  независимо  от  размещённого  в  ней  текста.

Если  свойство WordWrap  имеет  значение   true,  то  после  заполнения  текущей  строки  будет  происходить  перенос  текста  на  новую  строку. 

Добавим  к  форме  командную  кнопку,  при  щелчке  на  которой   будет  выполняться  пересчёт  введённого  в  поле  ввода  количества  дюймов  в  сантиметры. 

 Пиктограмма  командной  кнопки          .

В  таблице  приведены  изменённые  свойства  командной  кнопки.

	Name
	Button1

	Caption
	Пересчёт

	Top
	48

	Left
	184

	Height
	25

	Width
	75


Окончательный  вид  формы  приложения:

  Событие  и  процедура  обработки  события

Вид  созданной  формы  подсказывает,  как  работает  приложение.  Пользователь  должен  ввести  количество  дюймов  в  поле  редактирования,  затем  щёлкнуть  на  кнопке  Пересчёт.  Щелчок  на  изображении  командной  кнопки  –  это  пример  того,  что  в  Windows  называют  событием.  Щелчок  кнопкой  мыши  –  это  событие  OnClick.  В  Delphi  реакция  на  событие  реализуется  как  процедура  обработки  события.  Таким  образом,  задача  программиста  при  работе  в  Delphi  состоит  в  написании  процедур  обработки  событий.

Сначала  следует  маркировать (выделить)  объект,  для  которого  создаётся  процедура  обработки  события.  В  нашем  случае  это  командная  кнопка  Пересчёт.  Затем  выбрать  вкладку  Events (события)  окна  Object Inspector.

Чтобы  создать  процедуру  обработки  события,  надо  сделать  двойной  щелчок  в  поле  имени  процедуры  обработки  события.  В  результате  открывается  окно  редактора  кода  с  макетом  процедуры  обработки  события.  Delphi  автоматически  присваивает  процедуре  обработки  события  имя,  которое  состоит  из  двух  частей.  Первая  часть  идентифицирует  форму,  которой  принадлежит  объект,  для  которого  создаётся  процедура  обработки  события.  Вторая  часть  имени  идентифицирует  сам  объект  и  событие.  В  нашем  случае  имя  формы  –  Form1,  имя  командной  кнопки  –  Button1,  имя  события  –  Click.

Событие  OnClick  является  для  командной  кнопки  Button  событием  по  умолчанию.  Поэтому  макет  процедуры  обработки  этого  события  можно  добавить  в  программный  код,  сделав  двойной  щелчок  левой  клавишей  мыши  по  кнопке  Пересчёт.

В  окне  редактора  кода  между    begin  и  end   можно  печатать  инструкции  Object Pascal,  реализующие  процедуру  обработки  события.  Между  заголовком  процедуры  и  словом  begin  необходимо  добавить  описание   используемых  в  процедуре  локальных  переменных.

Исходные  данные  программа  получает  из  окна  редактирования  Edit1.  То,   что  мы  введём  в  это  окно,   будет  присвоено   свойству  Text  компонента  Edit1.  Свойство  Text  имеет  строковый  тип.  Поэтому  мы  должны  введённую  строку  преобразовать  в  число  с  помощью  одной  из  следующих  функций  преобразования  типов:

StrToInt(s)   –  возвращает целое число, изображением которого является строка  s.

StrToFloat(s) – возвращает вещественное  число,  изображением  которого  является   cтрока  s.

Таким  образом,  инструкция,  которая  присваивает  вещественной  переменной    d    значение  числа,  изображением  которого  является  строка,  введённая  в  поле  Edit1,  выглядит  следующим  образом:

                              d:=StrToFloat(Edit1.Text);      

После  вычисления  количества  сантиметров,  соответствующих  введённому  количеству  дюймов,  необходимо  вывести  сообщение  о  результатах  вычисления  в  поле  метки  Label2.  Для  этого  нужно  строку  текста  сообщения,  заключённую  в  апострофы,    присвоить  свойству  Caption  метки  Label2.  При  этом  нужно  встречающиеся  в  строке  сообщения  числа  преобразовать  в  строку  с  помощью  одной  из  следующих  функций  преобразования  типов: 

IntToStr(n)           –    строка,  являющаяся  изображением  целого  числа  n.

FloatToStr(n)       –    строка,  являющаяся  изображением  вещественного  n.

FloatToStrF(n,f,l,m) –строка, являющаяся  изображением  вещественного  n;                                       

                                   при  вызове  функции  указываются:

                                   f    –  формат  (способ изображения);

                                   l    –  общее  количество  цифр;

                                   m  –  количество  цифр  после  десятичной  точки.

Соответствующая  инструкция  будет  выглядеть  следующим  образом:

Label2.Caption:=Edit1.Text  +  '    дюйм(а/ов)     это    '   +                               FloatToStrF(sm, ffGeneral, 6, 2)  +  '  см ';     

Здесь  знак   ( ( (  является  знаком  операции  конкатенации  (склеивания  строк).  Для  перехода  на  новую  строку  добавляется  символ  с  кодовым  номером  13  (#13).

Полный  текст  процедуры  обработки  события  OnClick  для  кнопки  Button1:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var d,sm:real;

begin

   d:=StrToFloat(Edit1.Text);

   sm:=d*2.54;

   Label2.Caption:=Edit1.Text+'  дюйм(а/ов)  это  '+

                               FloatToStrF(sm,ffGeneral,6,2)+' см ';

end;

 Сохранение  проекта

В  терминологии  Delphi  проект  –  это  набор  файлов,  используя  которые  компилятор  создаёт  файл  исполняемой  программы.  Один  из  этих  файлов,  содержащий  общее  описание  проекта,  называется  файлом   проекта  и  имеет  расширение    dpr.   Проект  также  включает  в  себя  один  или  более  модулей,  файлы  которых  имеют  расширение    pas   и  содержат  тексты  процедур,  функций,  описание  типов  и  другую  информацию,  необходимую  компилятору  для  создания  исполняемой  программы.

Чтобы  сохранить  проект,  надо  из  меню    File    выбрать  команду  SaveProjectAs.  Если  проект  ещё  ни  разу  не  был  сохранён,  то  в  ответ  Delphi  сначала  выводит  диалоговое  окно  SaveUnit1As.  В  этом  окне  следует  выбрать  папку,  предназначенную  для  хранения  всех  проектов  Delphi.  В  этой  папке  следует  создать  новую  отдельную  папку  для  файлов  данного  сохраняемого  проекта.  Для  этого  использовать  кнопку  “Создание  новой  папки”.  Рядом  с  появившимся  значком  новой  папки  в  рамке  напечатать  имя  папки  проекта  –  Дюйм   и  нажать  Enter.  Затем  открыть  эту  созданную  папку   и  в  поле  Имя файла  либо  ввести  имя,  например,   inch_,  либо  согласиться  с   предложенным  именем  ( Unit1 ),     и  щелкнуть  на  кнопке  Сохранить.  После  этого  появляется  следующее  диалоговое  окно    SaveProject1As,  где  в  качестве  типа  файла  указано  Delphi project (( . dpr).  В  поле  Имя файла  введём  название  файла  проекта  inch  (без  знака  подчёркивания )  или  можно  согласиться  с  предложенным  именем  ( Project1 ).

Замечание.  Хотя  файлы,  имеющие  одинаковые  имена,  но  разные  расширения  операционной  системой  рассматриваются  как  разные  файлы,  однако  при  попытке  присвоить  файлу  проекта  такое  же  имя,  какое  присвоено  модулю  проекта,  Delphi  выдаёт  сообщение  об ошибке.  Следует  обратить  внимание,  что  имя  исполняемого  файла  проекта,  создаваемого  компилятором,  совпадает  с  именем  файла  проекта.  Поэтому  файлу  проекта  следует  присвоить  то  имя,  которое  должен  иметь  исполняемый  файл  программы,  а  файлу  модуля  –  какое-либо  другое,  например,  полученное  из  имени  файла  проекта  путём  добавления  в  конец  имени  цифры  или  символа  (в  нашем  проекте  _ ).

  Компиляция
После  сохранения  проекта  можно,  выбрав  команду  Compile  из  меню   Project,  откомпилировать  приложение.  Чтобы  после  завершения  компиляции  окно  Compiling  появлялось  на  экране,  надо  из  меню  Tools  выбрать  команду  Environment Options,  в  открывшемся  диалоговом  окне  выбрать  вкладку  Preferences  и  установить  флажок  Show compiler progress.

 Запуск  приложения  из  среды  программирования

Выполнение  приложения  можно  запустить  из  среды  программирования,  не  завершая  работу  в  Delphi.  Для  этого  надо  выбрать  команду  Run   из  меню  Run.

Вид  работающего  приложения:

Следует  обратить  внимание,  что  формат  ввода  вещественных  чисел  в  поле  редактирования  предполагает  десятичную  запятую,  а  не  точку.

4.2 Задания для практической работы

1. Создать  проект  для  пересчёта  суммы  в  долларах  по  данному  курсу  в  рубли.  Окно  приложения:


 2. Создать  проект  для  вычисления  стоимости  телефонного  разговора  в зависимости  от  дня  недели. (Цена  одной  минуты  разговора  0,15руб.  В  субботу  и  воскресенье  скидка  20%)  Окно  приложения:


3. Создать  проект  для  определения  оптимального  веса.  Программа  запрашивает  ваш  вес  и  рост,  вычисляет  оптимальное  для  вас  значение  веса  (рост  минус  100),  сравнивает  его  с  реальным,  и  в  зависимости  от  результата  сравнения  выводит  одно  из  следующих  сообщений

Ваш  вес  оптимален.

Вам  надо  поправиться  на         кг.

Вам  надо  похудеть  на         кг.

Окно  приложения:   

4. Дано  натуральное  число   n .  Получить  двоичное  представление  числа  n.  Окно  работающего  приложения:
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5.  Составить  таблицу  значений  линейной  функции     y = ax + b    на  отрезке  [0, 1]   с  шагом  0,1.  

5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1) Создание формы

2) Компоненты формы

3) Событие  и  процедура  обработки  события

4) Сохранение  проекта

5) Компиляция проекта
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Практическое занятие № 19
1. Тема разработка оконного приложения с несколькими формами
2. Цель: научиться разрабатывать приложения с несколькими формами
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №19, учебная и справочная литература
4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения

Добавить в проект новую форму крайне просто: выберите команду меню File | New | Form и на экране сразу появиться вторая форма. При этом в окне редактора кода автоматически появится соответствующий новой форме программный модуль. Только что созданной форме дайте имя SecondaryForm (свойство Name) и заголовок Secondary (свойство Caption) — рисунок 7.29.
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Рисунок 7.29. Две формы в проекте
Сохраните модуль с новой формой под именем Second.pas — форма нам еще понадобится.

Добавление новой формы из Хранилища Объектов

Существует и второй, более продуктивный, способ создания форм. Он основан на использовании готовых форм, существующих в Хранилище Объектов среды Delphi. Хранилище Объектов (Object Repository) содержит заготовки форм, программных модулей и целых проектов, которые вы можете либо просто скопировать в свой проект, либо унаследовать, либо вообще использовать напрямую. Чтобы взять новую форму из Хранилища объектов, выберите в меню команду File | New | Other.... Среда Delphi откроет окно, показанное на рисунке 7.30:
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Рисунок 7.30. Окно создания новой формы или другого элемента проекта
Если на вкладке New диалогового окна выбрать значок с подписью Form, то в проект добавится обычная пустая форма, как по команде меню File | New Form. Если вас интересуют формы с «начинкой», обратитесь к вкладкам Forms и Dialogs (рисунок 7.31).
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Рисунок 7.31. Быстрое создание формы с «начинкой»
На вкладках Forms и Dialogs существует переключатель, указывающий, что нужно сделать с формой-заготовкой: копировать (Copy), наследовать (Inherit) или использовать (Use). Отличие между ними состоит в следующем:

· Copy — означает, что в проект помещается полная копия формы-заготовки.

· Inherit — означает, что добавляемая в проект форма создается методом наследования от формы-заготовки, находящейся в Хранилище Объектов;

· Use — означает, что в проект добавляется сама форма-заготовка; изменение формы в проекте означает изменение формы-заготовки в Хранилище Объектов.

Какой из режимов использовать — зависит от условия задачи. Режим Copy хорош просто тем, что не с нуля начинает разработку новой формы. Режим Inherit полезен, когда в проекте существует несколько форм, у которых совпадают некоторые части. В этом случае все похожие между собой формы порождаются от какой-то одной формы, реализующей общую для всех наследников часть. Режим Use позволяет подкорректировать форму-заготовку прямо в Хранилище Объектов.

Для нашего учебного примера двух форм достаточно, поэтому вернемся к уже созданным формам, нажав кнопку Cancel.

Переключение между формами во время проектирования

Иногда за формами становиться трудно уследить. Навести порядок помогает окно View Form, для вызова которого служит команда меню View | Forms... (рисунок 7.32).
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Рисунок 7.32. Окно для переключения на другую форму
Выберите в этом окне форму, с которой собираетесь работать, и щелкните по кнопке OK. Выбранная форма сразу же станет активной.

. Выбор главной формы приложения

Когда в проекте несколько форм, возникает вопрос: какая из них главная. Давайте не будем ломать голову, а обратимся к известному вам диалоговому окну Project Options и посмотрим на вкладке Forms, какая форма выбрана в выпадающем списке Main form (рисунок 7.33).
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Рисунок 7.33. Главная форма в проекте записана в поле Main form
Вы обнаружите, что выбрана форма MainForm, которая была добавлена в проект первой (среда Delphi создает ее автоматически при создании нового проекта). Вы можете выбрать другую форму — и тогда она будет отображаться при запуске приложения. В данном случае этого делать не надо, поскольку главная форма уже установлена правильно.

Вызов формы из программы

Работая с несколькими формами, вы должны принимать во внимание, что после загрузки приложения отображается только главная форма. Остальные формы хотя и создаются вслед за ней автоматически, на экране сразу не показываются, а ждут пока их вызовут. Форму можно вызвать для работы двумя разными способами:

· вызвать для работы в обычном режиме с помощью метода Show. В этом режиме пользователь может работать одновременно с несколькими формами, переключаясь между ними;

· вызвать для работы в монопольном режиме с помощью метода ShowModal. В этом режиме пользователь не может переключиться на другую форму, пока не завершит работу с данной формой;

Покажем, как реализуются эти способы на примере вызова формы SecondaryForm из формы MainForm.

Чтобы форма SecondaryForm была доступна для использования формой MainForm, необходимо подключить модуль формы SecondaryForm к модулю формы MainForm. Это делается очень просто.

1. Активизируйте форму MainForm и выберите в главном меню команду File | Use Unit... . В появившемся диалоговом окне выберите модуль Second (так называется модуль формы SecondaryForm) и нажмите кнопку OK (рисунок 7.34).
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Рисунок 7.34. Окно для выбора подключаемого модуля
На экране не произойдет видимых изменений, но в секции implementation программного модуля Main добавится строка

	uses Second;


Теперь обеспечим вызов формы SecondaryForm из формы MainForm. В большинстве случаев формы вызываются при нажатии некоторой кнопки. Добавим такую кнопку на форму MainForm.

2. Отыщите в палитре компонентов на вкладке Standard значок с подсказкой Button, щелкните по нему, а затем щелкните по форме MainForm. На форме будет создана кнопка Button1 и в окне свойств отобразится список ее свойств. Перейдите к свойству Caption и замените текст Button1 на текст Secondary (рисунок 7.35).
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Рисунок 7.35. Текст на кнопке записывается в свойстве Caption
Чтобы при нажатии кнопки отображалась форма SecondaryForm, необходимо для этой кнопки определить обработчик события OnClick. Это делается очень просто.

3. Активизируйте в окне свойств вкладку Events и сделайте двойной щелчок в поле события OnClick. Среда Delphi определит для кнопки обработчик события, поместив программную заготовку в исходный текст модуля Main. Вставьте в тело обработчика операторSecondaryForm.Show, в результате метод обработки события примет следующий вид:

	procedure TMainForm.Button1Click(Sender: TObject);

begin
  SecondaryForm.Show;

end;


4. Выполните компиляцию и запустите приложение. Когда на экране покажется форма MainForm, нажмите кнопку Secondary. На экране покажется еще одна форма — SecondaryForm. Вы можете произвольно активизировать любую из двух форм (рисунок 7.36).
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Рисунок 7.36. Приложение с двумя формами на экране
Таким образом, при использовании метода Show пользователь может работать одновременно с несколькими формами, переключаясь между ними.

Внимание! Переключаясь между формами MainForm и SecondaryForm, вы можете предположить, что они равноправны. Однако на самом деле это не так. Форма MainForm является главной, а форма SecondaryForm — второстепенной. В чем это проявляется? Да хотя бы в том, что если вы закроете форму MainForm, то форма SecondaryForm тоже закроется, и приложение завершится. Если же вы закроете форму SecondaryForm, то форма MainForm на экране останется.

Ситуация, когда пользователю предлагается для работы сразу несколько доступных форм, встречается редко. Поэтому для показа формы в основном применяется метод ShowModal. Он обеспечивает работу формы в монопольном режиме, не возвращая управление до тех пор, пока пользователь не закроет форму.

5. Посмотрим, что произойдет, если в предыдущем примере заменить вызов метода Show на ShowModal.

	procedure TMainForm.Button1Click(Sender: TObject);

begin
  SecondaryForm.ShowModal;

end;


6. После компиляции и запуска приложения нажмите на форме MainForm кнопку Secondary. После появления формы SecondaryForm попробуйте активизировать форму MainForm. У вас ничего не выйдет, поскольку на этот раз форма SecondaryForm отображается в монопольном режиме (рисунок 7.37).
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Рисунок 7.37. Вторая форма работает в монопольном режиме
Только закрыв форму SecondaryForm, вы вернетесь к форме MainForm. Теперь понятно и назначение метода ShowModal. С его помощью организуется пошаговый (диалоговый) режим взаимодействия с пользователем, который подробно рассмотрен в главе 9.

4.2 Задания для практической работы

1) Изучить теоретический материал и  выполнить в программе действия описанные в теории

5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1) Добавление новой формы из Хранилища Объектов

2) Переключение между формами во время проектирования

3) Выбор главной формы приложения

4) Вызов формы из программы
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Практическое занятие № 20
1. Тема разработка многооконного приложения
2. Цель: научиться разрабатывать многооконные приложения
3. Оснащение: методические указания к практическому занятию №20, учебная и справочная литература

4 Порядок выполнения работы

4.1 Краткие теоретические сведения

Приложение как правило не может ограничиться одним окном и нужно решить вопрос управления окнами. Есть две различные модели приложений: с интерфейсом одного документа (SDI) и с интерфейсом множества документов (MDI).

В большинстве случаев нужно выбирать интерфейс SDI. Этот интерфейс предполагает, что в нужные моменты создаются и вызываются вторичные окна для для решения возникающих по ходу выполнения приложения задач.

В приложениях MDI имеется родительское (первичное) окно и ряд дочерних окон (пример:Wоrd,Excel). Когда выгодно отображать информацию в нескольких окнах, которые совместно используют элементы интерфейса (например, меню). Окна документов управляются и огранииваются родительским окном. Если размер родительского окна уменьшается, то дочерние окна могут исчезать из поля зрения.

Использовать модель MDI нужно только тогда, когда все дочерние окна будут содержать идентичные объекты.

Не нужно использовать модель MDI, если:

Ø      дочерние окна разного типа (текстовые документы и таблицы);

Ø      для дочернего документа используется свойство «Всегда наверху»;

Ø      нужно управлять размерами дочерних окон;

Ø      делать дочерние окна невидимыми и т.п.

Управление формами в приложениях с интерфейсом множества документов (MDI).
Число дочерних окон заранее неизвестно – пользователь может создавать их столько, сколько ему потребуется. Окна документов располагаются в клиентской области родительской формы. Поэтому чаще всего целесообразно в родительской форме ограничиться только главным меню, инструментальными панелями и, если необходимо, панелью состояния, оставляя все остальное место в окне для окон дочерних форм. При этом окно родительской формы в исходном состоянии разворачивают на весь экран.
Из родительской формы можно управлять дочерними формами
Дочернюю форму нельзя уничтожить, пока не уничтожена родительская форма.
Для создания приложения MDI необходимо спроектировать родительскую и дочернюю формы. В родительской форме свойство FormStyle устанавливается в fsMDIForm, а в дочерней – в fsMDIChild. Поскольку дочерние формы будет создавать сам пользователь в процессе работы приложения, дочернюю форму необходимо исключить из числа создаваемых автоматически (с помощью Опций окна Проекта).
Обработчик команды, по которой пользователь задает в родительском окне создания нового окна документов – нового экземпляра дочерней формы:
Var
 <имя>: <имя класса дочерней формы>; 
begin
 <имя>:=<имя класса дочерней формы>.Create(Application);
 <операторы настройки, если они нужны>
 <имя>.Show;
end;
Переменная, объявленная в этой процедуре, используется для создания произвольного временного имени (указателя) вновь создаваемого объекта – формы. 
В родительской форме используется ряд свойств, позволяющих управлять дочерними окнами. Все они доступны только для чтени и только в момент выполнения.
MDIChildCount – количество открытых дочерних окон.
MDIChildren[I:integer] – доступ к I-му окну (окна индексируются в порядке из создания. Например, для задания уникального имени вновь созданного окна NewF:
 NewF.Caption:='Документ '+IntToStr(MDIChildCount);
Следующий пример показывает процедуру, с помощью которой из родительской формы Form1 можно закрыть (свернуть) все дочерние окна, начиная с последнего:
var
I:integer;
begin
with form1 do
for I:=MDIChildCount-1 downto 0 do
MDIChildren[I].Close;
end;
Метод Cascade располагает все открытые (не свернутые) окна каскадом.
Метод Tile располагает все открытые (не свернутые) окна мозаикой. При этом учитывается свойство родительской формы TileMode. Если TileMode=tbVertical, то упорядочивание производится по вертикали, а если TileMode=tbHorizontal, то упорядочивание производится по горизонтали. Метод ArrangeIcon упорядочивает расположение пиктограмм свернутых окон..
Обычно родительская и дочерние формы имеют разные главные меню. Меню дочерних форм не должно появляться в окнах документов, а должно всегда встраиваться в главное меню родительской формы. Поэтому свойство AutoMergeкомпонента типа MainMenu на приложение MDI не влияет: встраивание меню происходит независимо от значения этого свойства. А места, на которые встраиваются разделы меню дочерней формы, определяются значениями свойстваGroupIndex каждого раздела меню так же, как это имеет место в обычных многооконных приложениях при задании свойства AutoMerge=true.

Пример приложениях с интерфейсом множества документов – простой многооконный редактор.
Начнем с построения формы окна документа.
1.      Откройте в Delphi новое приложение.
2.      Назовите открывшуюся форму FDoc.
3.      Разместите на форме компонент RichEdit1 типа ТRichEdit. Его свойство Align задайте равным alClient, чтобы окно редактирования заняло всю площадь окна. Сотрите текст, появившийся в RichEdit1 (свойство Lines).
4.      Разместите на форме по одному компоненту типов TOpenDialog TSaveDialog. Задайте в обоих диалогах свойства DefaultExt равными rtf, а в свойство Filter занесите строку «текстовые файлы» с шаблоном «*.rtf;*.txt» и строку «все файлы» с шаблоном *.*.
5.      Разместите на форме компонент типа MainMenu. Создайте в нем раздел Файл (присвойте его свойству Name значение MFile) с подразделами Открыть… (Name=MOpen) и Сохранить как… (Name=MSave)
6.      Теперь напишите обработчики для введенных подразделов меню. Для раздела MOpen обработчик может иметь вид: 
procedure TFDoc.MOpenClick(Sender: TObject);
begin
If OpenDialog1.Execute then begin
RichEdit1.Clear;
RichEdit1.Lines.LoadFromFile(OpenDialog1.FileName);
end;
end;
Для раздела Msave обработчик может иметь вид:
procedure TFDoc.MSaveClick(Sender: TObject);
begin
If SaveDialog1.Execute then 
RichEdit1.Lines.SaveToFile(SaveDialog1.FileName);
end;
7.      Созраните проект, дав ему имя Udoc.
Построен простой однооконный редактор. Можно скомпилировать его и проверить в работе.
Теперь спроектируем родительскую форму и превратим однооконный редактор в многооконный.

8.      Измените свойство FormStyle созданной ранее формы на fsMDIChild.
9.      Добавьте новую форму (File|New Form). Name=FMDI. Сохраните ее в файле с именем UMDI (File|Save As…).
10.  Измените свойство FormStyle новой формы на fsMDIForm. Задайте свойство WindowState равным wsMaximized, чтобы окно этой формы в момент открытия разворачивалось на весь экран. В операторе Uses модуля UMDI введите ссылку на модуль дочерней формы Udoc (иначе вы не сможете открывать дочерние формы и управлять ими).
11.  Выполните команду Project|Options и в открывшемся окне на странице Forms переведите дочернюю форму Fdoc из списка автоматически создаваемых в список доступных. При этом главной станет родительская форма UMDI – единственная оставшаяся в списке автоматически создаваемых форм.
12.  Введите на форму UMDI компонент типа MainMenu. С формируйте в нем раздел Окно (имя Name=MWind) с подразделами Новое (Name=MNew), Каскад (Name=MCascade), Упорядочить по вертикали (Name=MVert). 
Чтобы введенные разделы меню не заменялитсь во время выполнения разделами дочернего окна, необходимо задать им всем значения свойства GroupIndex, отличные от тех, которые имеют разделя меню дочерней формы. Если этого не сделать, то в процессе выполнения при открытии первого же дочернего окна меню Окно заменится на меню дочерней формы Файл. 
13.  Присвоим всем разделам меню Окно значение свойства GroupIndex равным 3.
14.  Задайте обработчик события OnClick для раздела меню Новое (MNew):
procedure TFMDI.MNewClick(Sender: TObject);
Var
NewF: TFdoc;
begin
NewF:=TFDoc.Create(Application);
NewF.Caption:='Документ '+IntToStr(MDIChildCount);
NewF.Show;
end; 
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15.Внесите операторы в обработчики событий OnClick для остальных разделов меню. Для раздела Каскад:
procedure TFMDI.MCascadeClick(Sender: TObject);
begin
Cascade;
end;
Для раздела Упорядочить по вертикали:
procedure TFMDI.MhorClick(Sender: TObject);
begin
TileMode:=tbVertical;
Tile;
end;
Для раздела Упорядочить по горизонтали:
procedure TFMDI.MVertClick(Sender: TObject);
begin
TileMode:=tbHorizontal;
Tile;
end;
На этом проектирование многооконного интерфейса завершено. При желании можно дополнить дочернии окна некоторыми средствами сервиса, имеющимися в реальных редакторах и представленными на рисунках. Текст соответствующих обработчиков представлен ниже:
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unit Udoc; //модуль дочерней формы
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,
Menus, StdCtrls, ComCtrls;
type
TFDoc = class(TForm)
RichEdit1: TRichEdit;
OpenDialog1: TOpenDialog; 
SaveDialog1: TSaveDialog;
MainMenu1: TMainMenu;
MFile: TMenuItem;
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MOpen: TMenuItem;
MSave: TMenuItem;
MEdit: TMenuItem;
N1: TMenuItem;
MCut: TMenuItem;
MUndo: TMenuItem;
MCopy1: TMenuItem;
MPaste: TMenuItem;
MFormat: TMenuItem;
MFont1: TMenuItem;
MParagr1: TMenuItem;
MAlign: TMenuItem;
MLeft: TMenuItem;
MCenter: TMenuItem;
MRight: TMenuItem;
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FontDialog1: TFontDialog;
procedure MOpenClick(Sender: TObject);
procedure MSaveClick(Sender: TObject);
procedure MFont1Click(Sender: TObject);
procedure MLeftClick(Sender: TObject);
procedure MCenterClick(Sender: TObject);
procedure MRightClick(Sender: TObject);
procedure MCutClick(Sender: TObject);
procedure MPasteClick(Sender: TObject);
procedure MUndoClick(Sender: TObject);
procedure MCopy1Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
FDoc: TFDoc;
implementation
{$R *.DFM}
procedure TFDoc.MOpenClick(Sender: TObject);
begin
If OpenDialog1.Execute then begin
RichEdit1.Clear;
RichEdit1.Lines.LoadFromFile(OpenDialog1.FileName);
end;
end;
procedure TFDoc.MSaveClick(Sender: TObject);
begin
If SaveDialog1.Execute then 
RichEdit1.Lines.SaveToFile(SaveDialog1.FileName);
end;
procedure TFDoc.MFont1Click(Sender: TObject);
begin
if FontDialog1.Execute then
RichEdit1.SelAttributes.Assign(FontDialog1.Font);
RichEdit1.SetFocus;
end;
procedure TFDoc.MLeftClick(Sender: TObject);
begin
RichEdit1.Paragraph.Alignment:=taLeftJustify;
MLeft.Checked:=true;
end;
procedure TFDoc.MCenterClick(Sender: TObject);
begin
RichEdit1.Paragraph.Alignment:=taCenter;
MCenter.Checked:=true;
end;
procedure TFDoc.MRightClick(Sender: TObject);
begin
RichEdit1.Paragraph.Alignment:=taRightJustify;
MRight.Checked:=true;
end;
procedure TFDoc.MCutClick(Sender: TObject);
begin
RichEdit1.CutToClipboard;
end;
procedure TFDoc.MPasteClick(Sender: TObject);
begin
RichEdit1.PasteFromClipboard;
end;
procedure TFDoc.MUndoClick(Sender: TObject);
begin
RichEdit1.Undo;
end;
procedure TFDoc.MCopy1Click(Sender: TObject);
begin
RichEdit1.CopyToClipboard;
end;
end.
unit UMDI; //модуль родительской формы
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs, UDoc, Menus;
type
TFMDI = class(TForm)
MainMenu1: TMainMenu;
MWind: TMenuItem;
MNew: TMenuItem;
MCascade: TMenuItem;
Mhor: TMenuItem;
MVert: TMenuItem;
MIcons: TMenuItem;
procedure MNewClick(Sender: TObject);
procedure MCascadeClick(Sender: TObject);
procedure MhorClick(Sender: TObject);
procedure MVertClick(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
FMDI: TFMDI;
implementation
{$R *.DFM}
procedure TFMDI.MNewClick(Sender: TObject);
Var
NewF: TFdoc;
begin
NewF:=TFDoc.Create(Application);
NewF.Caption:='Документ '+IntToStr(MDIChildCount);
NewF.Show;
end;
procedure TFMDI.MCascadeClick(Sender: TObject);
begin
Cascade;
end;
procedure TFMDI.MhorClick(Sender: TObject);
begin
TileMode:=tbHorizontal;
Tile;
end;
procedure TFMDI.MVertClick(Sender: TObject);
begin
TileMode:=tbVertical;
Tile;
end;
end.
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При желании добавить в созданный многооконный редактор панель инструментов нужно добавить панель инструментов ToolBar и поместить на нее кнопки, соответствующие пунктам меню, представленные на рисунке.

Первая кнопка «Новый» соответствует команде главного меню родительской формы и реакция на нажатие этой кнопки задается простым делегированием (выбором названия процедуры в выпадающем списке). 

Следующие кнопки соответствуют пунктам главного меню дочерних форм и доступ к ним возможен только через имя соответствующей дочерней формы. Чтобы обеспечить такой доступ (одно из возможных решений) зададим в главной форме глобальную переменную – массив имен дочерних форм с именем NewF (раньше была локальная переменная NewF) и счетчик вновь созданных форм FI и при создании новой формы в массив будет добавляться новое имя и счетчик будет увеличиваться.

При задании реакции на нажатие соответствующих кнопок панели инструментов в цикле будет находится активная форма и для нее выполняться соответствующие действия. Ниже приведен текст обработчика открытия файла.
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var
FMDI: TFMDI;
NewF: array[1..100] of TFdoc;
FI:integer;
implementation
{$R *.DFM}
procedure TFMDI.MNewClick(Sender: TObject);
begin
FI:=FI+1;
NewF[FI]:=TFDoc.Create(Application);
NewF[FI].Caption:='Документ '+IntToStr(MDIChildCount);
NewF[FI].Show;
end;
procedure TFMDI.MOpenClick(Sender: TObject);
Var
i:integer;
begin
for I := 1 To FI do begin
If NewF[I].Active then
If NewF[I].OpenDialog1.Execute then begin
NewF[I].RichEdit1.Clear;
NewF[I].RichEdit1.Lines.LoadFromFile(NewF[I].OpenDialog1.FileName);
exit;
end;
end; 
end;
begin
FI:=0;
end.

4.2 Задания для практической работы

1) Изучить теоретический материал и  выполнить в программе действия описанные в теории

5 Контрольные вопросы для формулировки вывода

1) SDI
2) MDI
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