24* Ввод и вывод данных в Delphi часто осуществляется с помощью компонентов Edit и Label, а также с помощью других компонентов имеющие большие возможности. Компонент Edit находится на стр. Standart, он выглядит в виде одного поля, в которое можно ввести строку данных. Основное св-во Text – кот-е содержит строку данных введенных в компонент Edit. Тип этого св-ва String, поэтому в коде программы часто используются функции перевода из одного типа в другой (StrToInt, StrToFloat, IntToStr и др.). Компонент Label – служит для вывода одной строки данных на форму проекта. Основное св-во Caption – кот-е содержит строку данных выводимых на форму. Также для ввода/вывода данных используются визуальные объекты для работы с БД (DBGrid, DBText, DBEdit, DBMemo и др.).

23* Идентификатор – это уникальное имя на ячейку памяти, кот-е служит для определения имен переменных, констант, процедур, функций. Идентификатор состоит из – букв латинского алфавита и цифр, а также символа подчеркивания. Первый символ идентификатора должен начинаться с буквы латинского алфавита. В Delphi значение регистра идентификатора безразлично, поэтому идентификатор удобно использовать для понимания (SummaRashodov, MaxNalog и т.п.).

7* Обзор новых технологий в программировании.

Средства для создания информационных систем (CASE) – представляют методы анализа проектирования и создания программных систем для автоматизации процессов обработки информ-х систем. Данная технология получила распространение в 80-х гг., широкое использование затруднено из-за высокой стоимости и предъявляемым требованиям к аппаратным ресурсам и ПО. Средства CASE-технологии делятся на 2 группы:

1) Встроенные в систему реализации, в кот-х все решения по проектированию и реализации привязаны к выбранной системе управления БД.

2) Не зависимые от системы реализации в кот-х все решения по проектированию и реализации привязаны и ориентированны на унификацию начальных этапов жизненного цикла, средств их документирования и обеспечивают большую гибкость в выборе средств реализации.

Основные достоинства  CASE-технологии – поддержка коллективной работы над проектом за счет возможности работы в сети разработчиков, экспорта/импорта любых частей проекта.

26* ОПЕРАТОР УСЛОВИЯ. Условный оператор предназначен для выполнения какого-нибудь действия при выполнении определенного условия. Условный оператор имеет вид:  if [условие] then [оператор 1] else [оператор 2];

[условие] - некоторое логическое выражение (например: a=5); [оператор 1] - простой или составной оператор, который выполняется только в том случае если [условие] - истинно (верно) [оператор 2] - простой или составной оператор, который выполняется только в том случае если [условие] - ложно (не верно). VAR _a:integer; _BEGIN _writeln('Решите этот пример и введите ответ:'); write('12+6='); _readln(a); _if a=12+6 then writeln('Ответ правильный!') _else writeln('Ответ не верный!'); _END.
27* Оператор выбора – case. Оператор выбора имеет вид: case [выражение или переменная] of [константа1]: [оператор 1]; [константа2]: [оператор 2]; [константа3]: [оператор 3] else [оператор 4]; end;

[выражение или переменная] - выражение или переменная. 
[константа]: - произвольное количество значений или диапазонов, отделенных друг от друга запятыми, того же типа что и [выражение или переменная]. Диапазон значений записывается в виде: min..max , где min - минимальное значение, а max - максимальное.
[оператор 1]; [оператор 2]; [оператор 3]; [оператор 4] - операторы. 

Действует этот оператор так: значение [выражение или переменная] сравнивается со значением [константа1], если эти значения равны, то выполняется [оператор 1]. Если не равны, то сравнивается следующая [константа2]. Если ни одно значение [константа] не равно значению [выражение или переменная], то выполняется [оператор 4] идущий после слова else.Пример.  VAR /a,b,c:integer; /BEGIN /writeln('Введите число A:'); readln(a); case a of {начало оператора выбора} /1..10: writeln('Введеное число в диапазоне 1-10'); /11..20: writeln('Введеное число в диапазоне 11-20'); /21..30: writeln('Введеное число в диапазоне 21-30');/ 31..80: writeln('Введеное число в диапазоне 31-80')/ else writeln('Введеное число не попадает в диапазон 1-80');  end; {конец оператора выбора}
END. В данном примере если вы вводите число от 1 до 80, то программа выведет в какой диапазон значений оно попадает, а если введеное число меньше 1 или больше 80, то программа пишет что число не попадает в диапазон 1-80.

32* Программа на языке Турбо Паскаль имеет вид: PROGRAM [имя];

[необязательный оператор USES]; [раздел описания]; BEGIN [команды];

END. [имя] - программы может содержать до 8 символов, состоящих из латинских букв и цифр (должно начинаться с буквы и не содержать пробела).
[Необязательные операторы USES] - указывает какие модули входят в программу. [раздел описания] - указывает какие процедуры и функции, переменные, метки будут использованы в программе. Этот раздел состоит из разделов описания: меток, типов, констант, переменных, процедур и функций. BEGIN - ключевое слово, указывающее, что за ним следует текст программы. [команды] - команды языка программирования. END. - указывает на окончание программы. Команды заканчиваются символом ' ; ' - этот символ показывает окончание одной команды и начало следующей.
Команды могут содержать произвольное количество пробелов, а так же могут быть разделены на несколько экранных строк и наоборот - несколько команд может быть в одной строке. В принципе вся программа на языке Pascal может быть записана в одну экранную строку. PROGRAM Pavel; /USES Crt,Dos; /Var x,y,z:word; /BEGIN /x:=5; y:=6; c:=x+y;

END. Комментарии в программе. Комментарии используются для пояснения некоторых участков кода программы. Комментарии игнорируются компилятором, и поэтому не влияют на выполнение программы. Для записи комментария используют символы: { и } или (* и *).

34* Процедуры и функции используются для уменьшения объема кода программы, для упрощения написания программы, для обеспечения простого понимания всей программы. Процедура - это независимая именованная часть программы, которую можно вызвать по имени для выполнения определенных действий т.е. процедура это вспомогательная программа (подпрограмма). Структура процедуры, почти такая же как и структура самой программы: PROCEDURE [имя][параметры]; /BEGIN [команды]; /END; /[имя] - имя процедуры /[параметры] - их не обязательно указывать если их нет, если они есть, то записываются они в таком виде: (var [переменная]:[тип]). Переменных и типов может быть много. PROCEDURE stroka; {начало описания процедуры, stroka - имя процедуры} /BEGIN

writeln('Это строка написана из процедуры программы!'); /END;
{конец описания процедуры} /BEGIN {начало основной программы} /stroka; {вызов процедуры} /END. {конец основной программы}.Функция - аналогична процедуре, главное отличие функции от процедуры является то, что функция возвращает какое-либо значение. 

FUNCTION [имя][параметры]:[тип];/ BEGIN/ [команды];/ END;

[имя] - имя функции; [параметры] - их также как и в процедуре не обязательно указывать если их нет; [тип] - так как функция возвращает какое-либо значение, то сама функция как и переменая имеет тип. 

Пример. Программа, в которой используется функция, которая возвращает значение: TRUE или FALSE, вот такого выражения - (4>12)<(5=x) FUNCTION proverka: boolean;{начало описания функции}

VAR x:integer;/ BEGIN/ write('Введите число x: ');/ readln(x); proverka:=(4>12)<(5=x);END; {конец описания функции}.

35* Рекурсия – это процедура или функция кот-я вызывает саму себя для получения определенных значений. Например:

function fact(n: word): word;

begin

if (n=0) or (n=1) then fact:=1 else

fact:=fact(n-1)*n;

end;

begin writeln(fact(4)); end.
5* Структурное программирование. Структурная программа это программа составленная из фиксированного базового множества первичных программ.

Первичная программа это простая программа, не имеющая простых подпрограмм, состоящих более че6м из одного узла. Простая программа это программа имеющая один вход и один выход.

10* Тестирование – процесс выполнения программы, с целью проверки правильности ее работы на наборах данных характерных для рабочего состояния системы. План проведения тестирования: должен быть составлен за ранее и он должен проверять функции, а не алгоритм на этапе проектирования системы. Существуют следующие виды тестирования: 1. автономное (отладка модулей программистами). 2. комплексное (отладка системы программистами). 3. системное, как правило с участием заказчика. 

При эксплуатации могут возникнуть следующие ситуации  требующие модификации системы: 1. обнаружение ошибки. 2. обнаружение не эффективных алгоритмов. 3. потребовалось уточнение некоторых функций и данных. 4. потребовалось введение дополнительных функций. 

4* Стиль программирования. Стилем программирования называется совокупность правил принятых группой программистов направленных на то, чтобы: повысить читабельность программы; возможность легкой модификации программы другими программистами; использование данной программы другими пользователями.  При написании идентификаторов чаще всего используются следующие методы: а. При составлении идентификатора состоящего из 2 русских слов мы можем использовать следующие варианты:

1. английским буквами русские слова, между словами ставится знак подчеркивания и первые буквы слов делаются заглавными или просто первые буквы слов делаются заглавными без подчеркивания. 2. идентификатор строится по тому же типу, но русские слова заменяются на английские. б. Если идентификатор состоит из 1 слова, то чаще оно начинается с большой буквы

18,13* Трассировка программы в Delphi. При создании и компиляции программы в Delphi могут возникнуть синтаксические и логические ошибки. При обнаружении синтаксической ошибки компилятор в окне редактирования кода программы выделяет красным цветом строку, где произошла синтаксическая ошибка, а также выводит подсказку о том, что за ошибка. Логические ошибки компилятор не может проверять. Поэтому для проверки логических ошибок используется: задача, решение которой уже известно; и режим трассировки программы – это построчное выполнение команд программы. В Delphi трассировку можно производить разными способами: 

1) команда меню Run > Trace into (F7) = в этом случае выполняется каждая строка команды.

2) Run > Trace over (F8) = процедуры и функции выполняются как одна команда.

3) Run > Run to cursor (F4) = выполняется до позиции курсора в коде программы.

4) с помощью точек останова на любой строке кода программы.

При трассировке программы можно просматривать и изменять значения переменных. Для этого вызываются соответствующие программы из меню Run (Ctrl+F7, Ctrl+F5). Если программа зависла, можно использовать команду для остановки работы программы (Run > Program reset).

39* Ввод и вывод данных.

Для вывода данных на экран или для записи в файл используют команды: write(a1,a2,a3) и writeln(a1,a2,a3). Где a1, a2, a3 – выражения, функции, переменные или константы. Также используют эти команды для вывода сообщений: текста или просто символов. Эти две команды различны между собой только тем, что после выполнения команды write курсор не переходит на другую строку, а в команде writeln – переходит (например,  write('Это сообщение...');). Для ввода данных используют команды: read (a1, a2, a3) и readln (a1, a2, a3). Где a1, a2, a3 – переменные. Эти две команды также различны между собой только тем, что после выполнеия команды read курсор не переходит на другую строку, а в команде readln – переходит.

8,9* Программа на яз. ASM представляет собой текст разбитый на строки. Каждая строка либо соответствует машинной команде, либо является директивой ASMa или макрокомандой. Строка программы в общем случае состоит из 4-х полей: метка, операция, операнды, комментарии. В программах яз.ASM допустимы несколько типов констант: десятичные (33), шестнадцатеричные (21h), восьмеричные (41q), двоичные (100001b).

Структура программы:

model small
stack 100h

dataseg

;…данные
codeseg

startupcode

;…код программы
exitcode 0

end
Трансляция программы, ком.строка вида: TASM <asm-файл> [доп. параметры]. Компоновка программы, ком.строка вида: TLINK <obj-файл> [доп. параметры].

Регистр – это  специально отведенная память для временного хранения каких-то данных, переменная. Микропроцессоры 8086-80186 имеют 14 регистров. AX (аккумулятор) – применяется для хранения промежуточных данных. В некоторых командах использование этого регистра обязательно. BX (база) – применяется для хранения базового адреса некоторого объекта в памяти. CX (счетчик) – применяется в командах, производящих некоторые повторяющиеся действия. DX (регистр данных) – так же, как и регистр AX, он хранит промежуточные данные. В некоторых командах его использование обязательно. Эти шестнадцатиразрядные регистры могут хранить числа от 0 до 65535.

Команды: инкремент (INC ax); декремент (DEC ax); сложение (ADD ax,bx); вычитание (SUB ax,bx); умножение (MUL bl); деление (DIV bl); цикл (LOOP <метка>); загрузка адреса в регистр (LEA mem/reg,mem/reg) и т.д.

25* Комментарии в программе. Комментарии используются для пояснения некоторых участков кода программы. Комментарии игнорируются компилятором, поэтому не влияют на выполнение программы. Для записи комментария используют символы: { и } или (* и *). Комментарий, содержащий знак доллара $ сразу после открывающей скобки { или (*, является директивой компилятора. За символом $ следует мнемоника команды компилятора (например, {$I-} – указывает компилятору на то чтобы ошибки ввода/вывода не проверялись).

19* Строковый String (до 8192 символов); 

Целый короткий Smallint (от -32 768 до 32 767);

Целый положительный Word (от 0 до 65535);

Логический Boolean (True и False);

Вещественный Float (вещ. полож. и отриц. числа);

Денежный Currency (вставляется символ валюты);

Автоинкрементный AutoInc (значение поля + 1);

Memo (набор строк произвольной длины);

Массив Array (массив полей любого типа);

Дата Date; Время Time;

Календарный DateTime; и т.д.

22* Модулем – называется структура данных, кот-я объединяет в себе процедуры и функции, являясь библиотекой подпрограмм. Модуль просто использовать в программе, просто подключив его. В одной программе можно подключать несколько модулей. Структура модуля:

unit <имя_модуля>;

interface
{глобальное описание}

uses <подключаемые_модули>;

type <описание_типов>

<описание_процедур_и_функ.>

end;

{локальное описание}

var <описание_переменных>

implementation

<код_процедур_и_функ.>

end.

В Delphi при создании проекта, автоматически создается форма модуля и шаблон кода. Модуль автоматически подключается к основной программе проекта. Код основной программы в Delphi имеет вид:

program Project1;

uses

  Forms,

  Unit1 in 'Unit1.pas' {Form1};

{$R *.res}

begin

  Application.Initialize;

  Application.CreateForm(TForm1, Form1);

  Application.Run;

end.

Код основной программы редко используется для изменения, для просмотра кода в Delphi нужно выбрать меню: Project > View Source.

3,20* Объектно-ориентированное программирование.

ООП представляет собой метод программирования, который весьма близко напоминает наше поведение. Оно является естественной эволюцией более ранних нововведений в разработке языков программирования. ООП является более структурным, чем все предыдущие разработки, касающиеся структурного программирования. Оно также является более модульным и более абстрактным, чем предыдущие попытки абстрагирования данных и переноса деталей программирования на внутренний уровень. Объектно-ориентированный язык программирования характеризуется тремя основными свойствами:

1) Инкапсуляция – комбинирование записей с процедурами и функциями, манипулирующими полями этих записей, формирует новый тип данных – объект. Например, окружность описывается координатами центра и радиусом (данные). Кроме того над окружностью можно проводить различные действия (методы). Вычислить ее длину и площадь, проверить находится ли точка внутри окружности. Инкапсуляция позволяет обеспечить защиту данных от внешнего вмешательства.

2) Наследование – это возможность использования уже определенных классов для построения иерархии класса произвольных от них. Например, на основе класса описывающего объект окружность можно создать класс описывающий объект кольцо. Причем часть свойств и методов этих объектов будут общие (координаты центра и радиус).

3) Полиморфизм – дает возможность определения единого по имени действия, принимаемого одновременно ко всем объектам. Например, реализация интерфейса для группы близких по смыслу действий.

30* Работа с массивами. Под массивом понимается ряд переменных  одного типа. В программе массивы описываются в виде: <идентификатор>: ARRAY [<диапазон>] OF <тип> (например, fio: array[1..9] of string). Массивы бывают 2-х типов: одномерный (пример был) и двумерный массив (например, массив хранения значения точки на плоскости – xy: array[1..9, 1..6]). Обращение к элементу массива осуществляется путем указания номера элемента, например, fio[1]:=’Иванов’; xy[5,3]:= 21. Таким образом для работы с элементами массива используют циклы (for i:=1 to 9 do fio[i]:=’---‘). Массивы удобны для хранения данных, кот-е нуждаются в сортировке. Для сортировки массивов используются различные методы.

28,40* Сложные типы данных.

Любые данные, т.е. константы, переменные, значения функций или выражения в Паскале характеризуются своими типами. Тип определяет множество допустимых значений, которые может иметь тот или иной объект, а также множество допустимых операций, которые применимы к нему. Раздел описания типов записывается в виде: 

Type

   t1=<вид типа>;

   t2=<вид типа>;

   ....... где t1, t2 – идентификаторы вводимых типов;  <вид типа> – вид типа.

Сложные типы данных в яз.Паскль являются: тип массив и тип запись.

Работа с массивами. Под массивом понимается ряд переменных  одного типа. В программе массивы описываются в виде: <идентификатор>: ARRAY [<диапазон>] OF <тип> (например, fio: array[1..9] of string). Массивы бывают 2-х типов: одномерный (пример был) и двумерный массив (например, массив хранения значения точки на плоскости – xy: array[1..9, 1..6]). Обращение к элементу массива осуществляется путем указания номера элемента, например, fio[1]:=’Иванов’; xy[5,3]:= 21. Таким образом для работы с элементами массива используют циклы (for i:=1 to 9 do fio[i]:=’---‘). Массивы удобны для хранения данных, кот-е нуждаются в сортировке. Для сортировки массивов используются различные методы.

37* Тип запись имеет вид:  

<идентификатор>: RECORD
<переменная1>: <тип1>;

<переменная2>: <тип2>; END;

Как видно из описания этого типа – он состоит из множества переменных разных типов. Тип запись часто применяют для хранения данных об одном объекте (например, данные о сотруднике предприятия). Данные в таком типе сохраняют свою целостность, удобны для сортировки (например, по фамилии сотрудника), а также для поиска. Например, 

TYPE

  sotr= RECORD

           fio, god: string;

           zarp: real;

           vozrast: byte;

           END;
6* Методы проектирования программ. На этом этапе происходит детализация задач и определяется структура входных и выходных данных, развёрнутый план проекта системы содержит следующие пункты

1. введение здесь описываются общие характеристики проекта 

2. вычислительная среда определяет. Минимальный состав оборудования и средств для нормального функционирования системы

3. связь с внешней средой здесь указывается взаимодействие пользователя и системы

4. качество системы соблюдение стандартов, защита информации, надёжность.

5. Документация по системе.

29* Циклы

Конструкция цикла Repeat…Until работает следующим образом пока условие ложно мы находимся в нутри цикла

У конструкции Repeat есть особенности она выполняется хотя бы один раз при любом условии. В делфи для работы с циклами имеется два дополнительных оператора

Break, Continie
Оператор Break прерывает выполнение цикла и передаёт управление оператору следующему за оператором цикла

Оператор Continie прерывает текущею операцию и переходит к первому оператору тела цикла.

33* Работа с файлами

Существует 3 файловых типа: текстовый, типизированный, без типовый. В разделе переменных они обозначаются следующим образом соответственно

var 

f:text;

f1:file of integer;

f2: file;

процедуры и функции для работы с файлами 

Assign (var f:file :name:string);

Связывает логический файл F с физическим файлом Name 

Процедура Reset (var f ) открывает логический файл f для последующего чтения данных или открывает входной файл после успешного выполнения данной процедуры файл готов для чтения из него 1-го элемента.

Rewrite (var а ) открывает логический файл f для последующей записи данных после успешного выполнения этой процедуры файл готов для записи в него первого элемента. Она удаляет все данные из файла если они уже есть. 

Close (var f) Закрывает логический файл f и все данные из логического файла переносятся на физический.

Процедура Write (f, s) – записывает в файл f строку s.

Процедура Read (f, s) –считывает из файла строку s.

31* Для работы со строками в Delphi существует строковый тип данных, который описывается ключевым словом String. Для определения длины строки (кол-во символов) нужно указать в описании строковой переменной количество символов (var st: string[20]). Для получения нужного символа в строке нужно в строковой переменной указать порядковый номер символа ( s:=st[5]). Для роботы со строковыми переменными предусмотрены различные действия: + соединение строковых переменных; преобразование строковой переменной в другой тип (функции IntToStr, FloatToStr).

36* Сортировка массива, пример:

var

a:array[1..10] of word;

I, j, tmp:word;

BEGIN

For I:=1 to 10-1 do

For j:=I+1 to 10 do if a[I]<a[j] then

  Begin

  Tmp:=a[I];

  A[I]:=a[j];

  A[j]:=tmp;

  End;

END.

16* Лицензионное соглашение – это юридический договор между правообладателем на ПО и физическим или юридическим лицом, которое этот продукт использует. Существует пять основных ЛС: специальные;  индивидуальное; оптовое; сетевое; лицензии на одновременное использование. ЛС распространяются только на один экземпляр ПО из каждого комплекта поставки. Иногда ПО поставляется на нескольких носителях, но это не значит, что пользователю предоставляется 2 копии. При покупке компьютера с предустановленным ПО, данное ПО приобретается со скидкой и действует только на один экземпляр.

14,15* ЗАКОН ОБ АВТОРСКИХ ПРАВАХ

Программа для ЭВМ – это объективная форма представления совокупности данных и команд для функционирования ЭВМ с целью получения результата. БД – это объективная форма представления и организации совокупности данных, систематическим образом, чтобы эти данные могли быть обработаны с помощью ЭВМ. Декомпилирование программы – это технический прием включающий преобразование объектного кода в исходный текст программы. Воспроизведение программ и БД – это изготовление 1-го или более экземпляра программы и БД. Распространение – это предоставление доступа в воспроизведенным в любой матер.форме программ для ЭВМ и БД. Выпуск в свет (опубликование) программ и БД – это предоставление экземпляров программ и БД  в согласии автора для неопределенного круга лиц.

Ст. 3 «Объект правового права»: 1) Авторское право распространяется на любые программы и БД как выпущенные в свет, так и не выпущенные. 2) АП распространяется на программы, кот-е являются творческой деятельностью автора. Ст. 4 «Условия признания АП»: АП на программы и БД возникает в силу их создания. Для признания АП не требуется регистрации или иных формальностей. Правообладатель для оповещения о своих правах может начиная с первого выпуска в свет программы и БД использовать знак охраны АП, состоящий из 3-х элементов: С в кружочке или круглых скобках; имени автора или правообладателя; года первого выпуска в свет. АП действует в течение жизни автора и 50 лет после его смерти. АП на программы или БД выпущенных под псевдонимом действуют с момента выпуска их в свет в течение 50 лет. Ст 7 «Сфера действия настоящего закона»: АП для программ впервые выпущенные в свет на территории РФ, любо не выпущенные в свет, но находящиеся на территории РФ действует на территории РФ. АП признается также за гражданами РФ, которые находятся по какой-либо объективной причине на территории иностр.гос-ва.

Исключительные АП ст.8 «Авторство» автором программы и БД признается физическое лицо в результате деят-ти кот-го они созданы. Лицензирование ПО состоит: 1. правообладатель имущественных прав непосредственно или через своего представителя в течении срока действия АП может по своему желанию зарегистрировать их путем подачи заявки в Российское агентство по правовой охране программ для ЭВМ и БД. 2. заявка на официальную регистрацию программы  должна относится к первой программе или БД, она должна содержать: 1. заявление на официальную регистрацию, с указанием правообладателя. 2. депонируемые материалы идентифицирующие программу для ЭВМ, включая реферат. 3. док-т подтверждающий уплату регистрационного сбора в установленном размере. 

3) . порядок поступления заявки проверяется агентством при наличии необходимых документов, агентство выносит положительное решение и включает программу в реестр.
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