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Пояснительная записка

Методические рекомендации по практическим занятиям, являющиеся частью учебно-методического комплекса по МДК.01.02 «Прикладное программирование» составлены в соответствии с:

1 Федеральным государственным образовательным стандартом по специальности 09.02.03 Программирование в компьютерных системах;
2 Рабочей программой учебного модуля;

3 Положением о планировании, организации и проведении лабораторных работ и практических занятий студентов, осваивающих основные профессиональные образовательные программы среднего профессионального образования в колледжах НовГУ.
Методические рекомендации включают 30 практических занятий, предусмотренных рабочей программой учебной дисциплины (профессионального модуля) в объёме 60 часов. 

В результате выполнения практических заданий обучающийся должен:

уметь:

· осуществлять разработку кода программного модуля на современных языках программирования;

· создавать программу по разработанному алгоритму как отдельный модуль;

· выполнять отладку и тестирование программы на уровне модуля; 

· оформлять документацию на программные средства;
· использовать инструментальные средства для автоматизации оформления документации;

знать:

· основные этапы разработки программного обеспечения;
· основные принципы технологии структурного и объектно-ориентированного программирования;

· основные принципы отладки и тестирования программных продуктов;

· методы и средства разработки технической документации.
Перечень формируемых компетенций:

Общие компетенции (ОК):

	ОК 1
	Понимать сущность и социальную значимость своей будущей профессии, проявлять к ней устойчивый интерес.

	ОК 2
	Организовывать собственную деятельность, выбирать типовые методы и способы выполнения профессиональных задач, оценивать их эффективность и качество.

	ОК 3
	Принимать решения в стандартных и нестандартных ситуациях и нести за них ответственность.

	ОК 4
	Осуществлять поиск и использование информации, необходимой для эффективного выполнения профессиональных задач, профессионального и личностного развития

	ОК 5
	Использовать информационно-коммуникационные технологии в профессиональной деятельности

	ОК 6
	Работать в коллективе и в команде, эффективно общаться с коллегами, руководством, потребителями

	ОК 7
	Брать на себя ответственность за работу членов команды (подчиненных), за результат выполнения заданий

	ОК 8
	Самостоятельно определять задачи профессионального и личностного развития, заниматься самообразованием, осознанно планировать повышение квалификации

	ОК 9
	Ориентироваться в условиях частой смены технологий в профессиональной деятельности.



Профессиональные компетенции (ПК): 
	ПК 1.1
	Выполнять разработку спецификаций отдельных компонент

	ПК 1.2
	Осуществлять разработку кода программного продукта на основе готовых спецификаций на уровне модуля

	ПК 1.3
	Выполнять отладку программных модулей с использованием специализированных программных средств

	ПК 1.4
	Выполнять тестирование программных модулей

	ПК 1.5
	Осуществлять оптимизацию программного кода модуля

	ПК 1.6
	Разрабатывать компоненты проектной и технической документации с использованием графических языков спецификаций.


Тематический план и содержание профессионального модуля «Разработка программных модулей программного обеспечения для компьютерных систем»
МДК.01.02 «Прикладное программирование»
	Наименование разделов и тем
	Содержание учебного материала, лабораторные  работы и практические занятия, самостоятельная работа обучающихся, курсовая работа (проект)
	Объем часов
	Уровень освоения

	1
	2
	3
	4

	Раздел 1. Изучение системного программирования


	
	72

	

	МДК.01.01  Системное 

программирование
	
	72

	

	Тема 1.1.

Введение

	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Основные возможности операционных систем. Эволюция Windows. Версии Windows. Устаревшие предыдущие версии Windows. Другие интерфейсы программирования для Windows. Поддержка процессоров. Windows, стандарты и открытые системы. Библиотеки совместимости. Принципы, лежащие в основе Windows. 
	
	

	
	Практические занятия:
	
	2

	
	№ 1. Получение информации о системе
	2
	

	
	Самостоятельная внеаудиторная работа № 1. Изучение классификации и основных принципов построения операционных систем
	4
	2

	Тема 1.2.

Использование файловой системы и функций символьного ввода/вывода.

Средства для работы с файлами и каталогами


	Содержание учебного материала
	4
	1

	
	Файловые системы Windows. Правила именования файлов. Потоки. Функции открытия, закрытия, удаления и переименования файлов. Функции ввода-вывода данных файла. Основные алгоритмы работы с файлами. Обработка файлов в потоковом режиме. Прямой доступ к данным файла. Определение размера файла. Установка размера файла, инициализация файла и разреженные файлы. Атрибуты файлов и управление каталогами. Стандартные устройства и консольный ввод/вывод. Производительность программы. Управление файлами и каталогами. Управление файлами. Управление каталогами.
Стандартные символы и символы Unicode. Стратегии использования символов Unicode. 
	
	

	
	Практические занятия: 
	
	2

	
	№ 2. Обработка файлов в потоковом режиме. 
	2
	

	
	№ 3. Обработка двоичных файлов. 
	2
	

	
	№ 4. Извлечение и изменение атрибутов файла. 
	2
	

	
	Самостоятельная внеаудиторная работа № 2. Структура операционных систем
	4
	2

	Тема 1.3.

Обработка исключений 


	Содержание учебного материала
	
	1

	
	Исключения и обработчики исключений. Блоки try и except, try и catch. Выражения фильтров и их значения. Коды исключений. Исключения, возникающие при выполнении операций над числами с плавающей точкой. Ошибки и исключения. Исключения, генерируемые приложением. Обработчики завершения. Выход из try-блока. Аварийное завершение. Выполнение обработчика завершения и выход из него. 
	2
	

	
	Практические занятия:
	
	

	
	№ 5. Обработка исключительных ситуаций
	2
	2

	Тема 1.4.
Управление памятью, отображение файлов 


	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Архитектура системы управления памятью в Win32 и Win64. Обзор методов управления памятью. Куча. Управление памятью кучи. Другие функции кучи. Отображение файлов. Объекты отображения файлов. Отображение файла на адресное пространство процесса. Ограничения метода отображения файлов. Базовые указатели. Динамически компонуемые библиотеки. Статические и динамические библиотеки. Неявное связывание. Явное связывание. 
	
	

	
	Практические занятия: 
	
	2

	
	№ 6. Работа с памятью. 
	2
	

	
	№ 7. Стеки.
	2
	

	
	Самостоятельная внеаудиторная работа № 3. Структура памяти
	4
	2

	Тема 1.5.

Управление процессами


	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Понятие процесса и потока. Внутреннее устройство процессов в ОС Windows. Создание процесса. Функция CreateProcess. Процессы в многопроцессорной среде. Способы межпроцессного обмена. Понятие о разделяемом ресурсе. Каналы связи. Наследуемые дескрипторы. Счетчики дескрипторов процессов. Идентификаторы процессов. Дублирование дескрипторов. Завершение и прекращение выполнения процесса. Ожидание завершения процесса. 
	
	

	
	Практическое занятие № 8. Создание процессов, потоков, их идентификация.
	2
	2

	Тема 1.6.

Потоки и планирование выполнений.

Синхронизация потоков.


	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Обзор потоков. Основные сведения о потоках. Управление потоками. Идентификация потоков. Дополнительные функции управления потоками. 

Приостановка и возобновление выполнения потока. Ожидание завершения потока. Удаленные потоки. Библиотеки с многопоточной поддержкой. Потоки и производительность. Модель «хозяин/рабочий» и другие модели многопоточных приложений. Производительность. Локальные области хранения потоков. Приоритеты процессов и потоков и планирование выполнения. Состояния потоков. Облегченные потоки. Необходимость в синхронизации потоков. Функции взаимоблокировки. Объекты синхронизации потоков. Настройка спин-счетчика. Использование объектов CRITICAL_SECTION для защиты разделяемых переменных. Мьютексы. Синхронизация куч. Семафоры. Использование семафоров. Ограниченность семафоров. События. 
	
	

	
	Практические занятия: 
	
	2

	
	№ 9.  Синхронизация потоков. Использование мьютексов и семафоров.
	2
	

	
	№ 10. Критические секции. События.
	2
	

	Тема 1.7.

Взаимодействие между процессами

.
	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Анонимные каналы.  Именованные каналы. Использование именованных каналов. Создание именованных каналов. Подключение клиентов именованных каналов. Функции состояния именованных каналов. Функции подключения именованных каналов. Подключение клиентов и серверов именованных каналов. Функции транзакций именованных каналов. Определение наличия сообщений в именованных каналах. Почтовые ящики. Использование почтовых ящиков. Создание и открытие почтового ящика. Создание, подключение и именование каналов и почтовых ящиков.
	
	

	Тема 1.8

Сетевое программирование с использованием сокетов


	Содержание учебного материала
	2
	2

	
	Сокеты Windows. Инициализация Winsock. Создание сокета. Серверные функции сокета. Связывание сокета. Перевод связанного сокета в состояние прослушивания. Прием клиентских запросов соединения. Отключение и закрытие сокетов. Клиентские функции сокета. Установление клиентского соединения с сервером. Пример: подключение клиента к серверу. Отправка и получение данных. Сравнение именованных каналов и сокетов. Сравнение серверов именованных каналов и сокетов. Сравнение клиентов именованных каналов и сокетов. Внутрипроцессные серверы. Ориентированные на строки сообщения, точки входа DLL и TLS. Решение проблемы долговременных состояний в многопоточной среде. Дейтаграммы. Использование дейтаграмм для удаленного вызова процедур. Сравнение Berkeley Sockets и Windows Sockets. Перекрывающийся ввод/вывод с использованием Windows Sockets.
	
	

	
	Практические занятия: 
	
	

	
	№ 11. Анонимные каналы. 
	4
	

	
	№ 12. Организация обмена данными между параллельными процессами с помощью именованных каналов.
	4
	

	Тема 1.9.

Службы Windows

Программирование в среде Windows 32.
	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Написание программ, реализующих службы Windows Services. Функция main(). Функции ServiceMain (). Регистрация управляющей программы службы. Настройка состояния службы. Структура SERVICE_STATUS. Специфический для службы код. Обработчик управляющих команд службы. Управление службами Windows. Создание и удаление службы. Параметры. Запуск службы. Управление службой. Опрос состояния службы. Совместное использование объектов ядра приложениями и службами. Регистрация событий. Замечания по отладке службы. Модель программирования Win32. Типы данных. Типы данных фиксированной точности. Типы данных, соответствующие точности указателей. Различия между Windows и UNIX. Перенос имеющегося программного кода. Изменения, связанные с использованием API. Изменения, связанные с устранением неявных допущений относительно предполагаемых размеров элементов данных. Использование предупреждающих сообщений компилятора. Предупреждающие сообщения компилятора. Предупреждающие сообщения и необходимые изменения, касающиеся. других программ.
	
	

	
	Самостоятельная работа № 4. Изучение работы программы Windows PowerShell 
	12
	2

	Раздел 2. Изучение 

прикладного 
программирования
	
	195
	

	МДК.01.02 

Прикладное 

программирование
	
	195
	

	Тема 2.1.

Принцип программного управления. Этапы  разработки программного обеспечения.
	Содержание учебного материала
	4
	1

	
	Принцип программного управления. Структура программного обеспечения. Этапы  разработки программного обеспечения. Постановка задачи.  Рекомендуемая форма спецификации. Проектирование и кодирование алгоритма. Тестирование и отладка. Типы ошибок. Эксплуатация и сопровождение. Документация. Качество программ.
	
	

	
	Самостоятельная внеаудиторная работа № 1. Разработка спецификации программного продукта.
	4
	2

	Тема 2.2.

Нисходящая и восходящая разработка программных модулей.  
	Содержание учебного материала
	
	

	
	Нисходящая и восходящая разработка программных модулей.  Проектирование сверху вниз и снизу вверх. Свойства программных модулей. Кодирование и тестирование программных модулей. Структурное кодирование. Сквозной структурный контроль.
	2
	1

	Тема 2.3.

Взаимодействие пользователя с программным комплексом.
	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Взаимодействие пользователя с программным комплексом. Интерфейс и его составные части. Как учитывать интересы пользователя. Типы диалогов. Подключение стандартных процедур в программу.
	
	

	Тема 2.4.
Начальные сведения о языке С++
Структура программы на языке С++.
	Содержание учебного материала
	2
	2

	
	Задачи и особенности прикладного программирования. Назначение и преимущества языка С++. Развитие стандарта С++. Создание приложения С++. Интегрированная среда разработки  MS Visual Studio 2010.Структура программы на языке С++. Концепция пространства имен. Комментарии в коде С++. Алфавит, базовые типы и описание данных. Команды, операторы и выражения.
	
	

	
	Практическое занятие №1. Операции ввода-вывода. Арифметические операции.
	2
	

	Тема 2.5.

Основные конструкции языка С++.
	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Основные языковые конструкции (условные, циклические, селективные инструкции).
	
	

	
	Практические занятия: 
	
	2

	
	№2. Операторы условного перехода if-case. 
	2
	

	
	№3. Оператор цикла FOR.
	2
	

	
	Самостоятельная внеаудиторная работа № 2. Изучение алгоритмов ветвления. 

Самостоятельная внеаудиторная работа № 3. Изучение циклических конструкций. Цикл For.
Самостоятельная внеаудиторная работа № 4. Изучение циклических конструкций. Циклы While, Do…..While.
	6
	2

	Тема 2.6.

Функции языка С++.
	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Функции языка С++: объявление и определение. Передача аргументов в функции. Рекурсия. Стандартная библиотека функций языка. Библиотека потокового ввода – вывода.
	
	

	
	Практическое занятие №4. Функции.
	2
	2

	
	Самостоятельная внеаудиторная работа № 5. Изучение структурирования программ и механизма передачи параметров.
	4
	2

	Тема 2.7
Структурированный тип данных - массив
	Содержание учебного материала
	4
	1

	
	Массив, как пример гомогенной структуры данных. Виды массивов, описание, размещение; занимаемая память. Алгоритмы обработки  элементов массивов.
	
	

	
	Практические занятия: 
	
	2

	
	№5. Методы работы с элементами массивов. 
	2
	

	
	№6. Обработка элементов многомерных массивов.
	2
	

	Тема 2.8.

Методы простой и быстрой сортировки
	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Методы простой и быстрой сортировки. Сортировка выбором, вставкой, обменом, подсчетом. Быстрая сортировка Хоара, сортировка Шелла.
	
	

	
	Практическое занятие №7. Реализация сортировки в массиве.
	2
	2

	
	Самостоятельная внеаудиторная работа № 6. Изучение методов сортировки элементов массивов.
Самостоятельная внеаудиторная работа № 7. Изучение алгоритмов вставки и удаления элементов массива
	10
	2

	Тема 2.9.

Поиск элемента в упорядоченном и неупорядоченном массиве.
	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Линейный поиск в неупорядоченном массиве. Бинарный поиск в упорядоченном массиве.
	
	

	
	Практическое занятие №8. Реализация поиска в массиве.
	2
	2

	Тема 2.10.

Массивы символов
	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Объявление массива символов и строк. Ввод – вывод строки разными способами. Функции работы со строками.
	
	

	
	Практическое занятие №9. Обработка массива символов.
	2
	2

	Тема 2.11.

Основные принципы объектно-ориентированного программирования.

Реализация наследования. Полиморфизм
	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Базовые понятия ООП: объект, его свойства и методы, класс, интерфейс. Основные принципы ООП: инкапсуляция, наследование, полиморфизм. Абстракция данных. Конструкторы и деструкторы. Наследование и происхождение. Синтаксис наследования С++. Инициализация базового класса. Компоненты и их свойства. Порядок создания и порядок удаления объекта класса. Потребность в полиморфном поведении. Полиморфное поведение, реализованное при помощи виртуальных функций. Виртуальные функции и абстрактные базовые классы.
	
	

	Тема 2.12.
Типы операторов и их перегрузка


	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Унарные и бинарные операторы. Перегрузка операторов. Операторы, которые не могут быть перегружены.
	
	

	Тема 2.13.

Макросы и шаблоны
	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Препроцессор и компилятор. Макросы. Синтаксис объявления шаблона. Шаблоны функций. Шаблоны классов. Шаблоны и безопасность типов. 
	
	

	Тема 2.14.

Введение в стандартную библиотеку шаблонов
	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Контейнеры библиотеки STL(Standard Template Library). Итераторы STL. Алгоритмы STL. Взаимодействие контейнеров и алгоритмов с использованием итераторов.
	
	

	Тема 2.15.

Интегрированная среда разработчика
	Содержание учебного материала
	2
	1

	
	Требования к аппаратным и программным средствам интегрированной среды разработчика. Средства для создания приложений. Интерфейс среды разработчика: характеристика, основные окна, инструменты, объекты. Форма и размещение на ней управляющих элементов. Панель компонентов и их свойства. Окно кода проекта. Состав и характеристика проекта. Выполнение проекта. Настройка среды и параметров проекта.
	
	

	
	Практические занятия: 


	
	2

	
	№10. Создание программ с использованием компонентов: TextBox, Button, Label. 
	4
	

	
	№11. Создание программ с использованием компонентов: ComboBox, ListBox. 
	2
	

	
	№12. Создание программ с использованием компонента Timer.
	2
	

	
	№ 13. Создание инженерного калькулятора.
	
	

	
	№14. Написание программ для выполнения операций с файлами. 
	2
	

	
	№15. Вывод текста на форму.   
	2
	

	
	№16. Работа с графикой.
	2
	

	
	№17. Создание приложения для работы с базой данных.
	2
	

	
	№18. Построение диаграммы.
	2
	

	
	№19. Будильник.
	2
	

	
	№20. Часы 
	2
	

	
	№21. Очистка диска.
	2
	

	Тема 2.16.

Разработка программных приложений
	Содержание учебного материала
	
	2

	
	Практические занятия: 
	
	

	
	№22. Разработка текстового редактора.
	4
	

	
	№23. Программное приложение Сапер. 
	4
	

	Тема 2.17.
Динамические структуры данных.
Списки.
	Содержание учебного материала
	4
	1

	
	Линейные и кольцевые списки. Описание в программе. Добавление, удаление, поиск элементов списков. Вычисление длины  списка. Последовательная обработка элементов списка.
	
	

	
	Практическое занятие № 24. Вставка, удаление элементов списков.
	2
	2

	
	Самостоятельная работа № 8. Работа со списками.


	4
	2

	Тема 2.18.
Стеки и Очереди.


	Содержание учебного материала
	4
	1

	
	Стеки и очереди. Алгоритмы добавления  и удаления элементов  структур.
	
	

	
	Практические занятия:
	
	

	
	№25. Реализация стека в виде списка. 
	2
	2

	
	№26. Определение очереди на базе списка.
	2
	

	
	Самостоятельная работа № 9. Работа со структурами данных стек и очередь.
	4
	2

	Тема 2.19.
Графы.
	Содержание учебного материала
	4
	1

	
	Основные понятия теории графов. Представление графа в памяти компьютера. Поиск в графе. 
	
	

	
	Практическое занятие: № 27. Выполнение поиска в графе.
	2
	2

	
	Самостоятельная работа № 10. Разработка алгоритмов на графах.
	4
	2

	Тема 2.20.
Деревья.

	Содержание учебного материала
	4
	1

	
	Деревья. Основные понятия и операции, выполняемые с деревьями. Итоговое тестирование.
	
	

	
	Практическое занятие: № 28. Рекурсивное определение дерева.
	2
	2

	
	Самостоятельная работа № 11. Реализация алгоритмов обработки  деревьев.
	4
	2

	Раздел 3.

Курсовое проектирование
	
	45
	2,3

	Тема 3.1
Постановка задачи
	Содержание учебного материала
	2
	2

	
	Постановка задачи курсового проектирования. Закрепление тем курсового проекта за студентами.
	
	

	
	Самостоятельная работа №12. Сбор информации согласно выбранной темы курсовой работы. Обзор литературных и интернет-источников.
	5
	2

	Тема 3.2
Разработка плана работ
	Содержание учебного материала
	2
	

	
	Формирование технического задания. Разработка последовательности этапов выполнения работы. Выбор инструментальных средств для решения задачи.
	
	

	
	Самостоятельная работа №13. Составление плана работы над проектом, согласование плана с преподавателем.
	2
	2

	Тема 3.3
Выполнение работы
	Содержание учебного материала
	14
	2

	
	Выполнение работ по проекту. Оформление отчёта по работе. Подготовка презентации по проекту. Написание доклада о проделанной работе.
	
	

	
	Самостоятельная работа №14. Выбор и форматирование теоретической части курсовой работы. Выполнение специальной (практической) части работы. Подготовка отчёта о выполнении курсового проекта. Подготовка презентации и доклада для защиты работы.
	18
	2

	Тема 3.4
Защита проекта
	Содержание учебного материала
	2
	2

	
	Защита курсового проекта.
	
	

	Производственная практика (по профилю специальности) итоговая по модулю
Виды работ:

1. Изучение работы отдельных подразделений предприятия;
2. Изучение организационной структуры предприятия, структуры управления, основных направлений; деятельности предприятии, выпускаемой предприятием продукции;

3. Изучение операций открытия, чтения, записи и закрытия файлов;

4. Изучение ситуаций, при которых в программировании применяются обработчики исключений;

5. Изучение архитектуры системы управления памятью;
6. Изучение особенностей работы с процессами;
7. Изучение сведений о потоках;
8. Изучение сокетов Windows;
9. Изучение основ программирования на языках PowerShell. Изучение командлет, создание скриптов shell;
10. Изучение возможностей современных интегрированных систем программирования;

11. Изучение основных структурных алгоритмических конструкции, стандартных алгоритмов программирования;

12. Изучение технологии разработки многомодульных программ;
13. Разработка программных приложений.
	144

	


Содержание практических занятий 

Тема 2.5. Структура программы на языке С++.
Практическая работа № 1 Операции ввода-вывода. Арифметические операции.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться создавать линейные программы на языке программирования С++

2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:
3.1 Библиотека ввода вывода iostream 

Стандартная библиотека ввода вывода iostream данных включает операторы ввода/вывода:

· cin >>
для ввода данных, >> - оператор перенаправления потока ввода данных

· cout <<
для вывода данных на экран, << - оператор перенаправления потока вывода данных
3.1 Библиотека <stdio.h>
	Функция
	Назначение

	printf
	Вывод текста на экран

	scanf
	Ввод с клавиатуры

	fopen
	Открытие файла с заданным именем для чтения (r), записи (w), добавления (a)

	fclose
	Закрытие файла

	fprintf
	Форматированный вывод данных в файл

	fscanf
	Форматированный ввод данных из файла

	gets
	Ввод строки

	puts
	Вывод строки


3.2 Библиотека <conio.h> - консольный ввод-вывод
	Функция
	Назначение

	getch
	Ожидание нажатия клавиши

	clrscr
	Очистка окна

	textcolor (int newcolor)
	Выбор цвета текста (0-чёрный, 1 – синий, 2-зелёный, 3-голубой, 4- красный, 5- малиновый, 6 – коричневый, 7 – светло-серый, 8-темно-серый, 9-ярко-синий, 10- ярко-зелёный, 11 – ярко-голубой, 12-ярко-красный, 13-ярко малиновый, 14 – жёлтый, 15 - белый)

	textbackground (int newcolor)
	Установка цвета фона(0-чёрный, 1 – синий, 2-зелёный, 3-голубой, 4- красный, 5- малиновый, 6 – коричневый, 7 – светло-серый)

	kbhit
	Проверка нажатия клавиши

	textmode
	Изменение режима

	gotoxy  (int x, int y)
	Установка курсора в нужную позицию экрана (1<=x<=44, 1<=y<=80

	wherex
	Возвращает горизонтальную текущую позицию курсора

	wherey
	Возвращает вертикальную текущую позицию курсора

	delline
	Удаление текущей текстовой строки в которой находится курсор

	insline
	Вставка пустой текущей текстовой строки в которой находится курсор


3.3 Библиотека <math.h>
	Функция
	Назначение

	sqrt(x)
	Квадратный корень

	pow(x,y)
	Возведение в степень

	fabs(x)
	Модуль

	asin(x), cos(x)
	Синус, арксинус

	M_PI, M_E
	Пи, e

	exp(x)
	Экспонента

	log(x)
	Натуральный логарифм

	M_LN2, M_LN10
	ln2, ln10



3.4 Типы данных переменных.
Все переменные перед использованием должны быть объявлены, например int x=10; char s[20];
	Тип
	Название типа

	int
	Целый

	float
	Вещественный

	double
	Вещественный двойной точности

	bool
	Логический

	char
	Символьный

	char[]
	Строка


4. Практические указания: 

4.1  Запустить Microsoft Visual Studio 2010;
4.2 Выберите в меню Файл ->Создать ->Проект (File –> New –> Project) или комбинацию Ctrl+Shift+N;
4.3 Выбрать тип Visual C++ ->Win32->Win32 Console Application;

4.4 Указать имя проекта (Name) и его расположение (Location) и нажать кнопку ok;

4.5 Щелкнуть по флажкам Консольное приложение и Пустой проект и нажать кнопку Готово;

4.6 В окне «Обозреватель решений» (Solution Explorer), нажав правую кнопку мыши, выберите «Добавить ->Новый элемент» (Add –> New Item) или нажимаем комбинацию Ctrl+Shift+A;

4.7 Выбрать Visual C++ -> C++ File (.cpp). Указать имя (Name) (лучше латинскими буквами) и расположение (Location). Щелкнуть кнопку «Добавить» (Add).
4.8 Решение задачи расчёта роста в дюймах.
Тело процедуры main:


char name[20];


float cm, inch;


cout << "Your name - "; 
cin >> name;


cout << "POCT B CM =";
cin >> cm;


inch = cm / 2.54;


cout << "Hello, " << name  << "!" <<endl;


cout << "POCT B DM  =" << inch;


getch(); return 0;

endl – специальный потоковый манипулятор перевода строки
4.9 Сохраните текст программы. Откомпилируйте проект. После этого постройте проект. В отсутствии ошибок в вашем каталоге будет создан файл– исполняемая программа на С++.
4.10 Запустите программу на исполнение.

4.11 Арифметические операции и математические функции. Для использования математических функций следует подключить библиотеку <math.h>

Пример нахождения гипотенузы прямоугольного треугольника:

   float a,b,c;

   cout <<" a="; cin >>a;

   cout <<" b="; cin >>b;

   c= sqrt ( pow(a,2)+pow(b,2));

   cout << "\n c=" << c;

Какие модули должны быть подключены?
4.12 Задание для самостоятельного выполнения:

a. Напишите программу для вывода на экран заданной фигуры в виде *:

1 вариант. Ломаной линии

2 вариант. Квадрата

3 вариант. Треугольника

4 вариант. Квадрата с левой диагональю

5 вариант. Квадрата с правой диагональю

6 вариант. Круга

7 вариант. Эллипса

8 вариант. Звезды

9 вариант. Машинки

10 вариант. Луны

11 вариант. Робота

12 вариант. Снежинки

b. Вычислить значение выражения

1 вариант. Площадь круга [image: image4.png]S =mur?




2 вариант. Длину [image: image6.png]


 и площадь окружности

3 вариант. Значение функции [image: image8.png]y(x) = sin® ()




4 вариант. Значение функции [image: image10.png]



5 вариант. Значение функции [image: image12.png]y(@) = arceg (22)’




6 вариант. Значение функции [image: image14.png]



7 вариант. Значение функции z[image: image16.png](x.y)





8 вариант. Значение функции [image: image18.png]



9 вариант. Значение функции z[image: image20.png](ry) =e™




10 вариант. Значение функции [image: image22.png]ye) = ()




11 вариант. Значение функции z[image: image24.png]



12 вариант. Значение функции z[image: image26.png]Los(kx)

(r.y.k) =

ey





c. Вычислить значение выражения: 
1 вариант. 
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2 вариант. 
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3 вариант. 
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4 вариант. 
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5 вариант. 
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1

5

4

1

5

)

1

5

sin(

4

5

4

5

4

5

+

-

+

-

+

+

-

+

=

x

x

x

x

x

x

y


6 вариант. 
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7 вариант. 
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8 вариант. 
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9 вариант. 
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10 вариант. 
[image: image36.wmf]÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

+

-

+

+

=

8

4

3

)

7

(

sin

2

2

x

x

arctg

x

y


11 вариант. 
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12 вариант. 
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Сдайте работу преподавателю
5.  Контрольные вопросы

5.1 Каковы этапы цикла разработки программы?

5.2 Что делает компановщик?

5.3 Что делает директива #include?

5.4 Как прокомментировать программу? Могут ли комментарии быть больше одной строки?

5.5 Принадлежат ли DOG, dog, Dog, doG одной и той же переменной?

6. Список рекомендуемой литературы:
Основная литература:

1. Немцова Т.И. Програмиирование на языке выского уровня. Программирование на языке Object Pascal: учеб. пособие /Т.И. Немцова, С.Ю. Голова, И.В. Абрамова. – М.: ФОРУМ: ИНФРА – М, 2012. – 496 с.
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Дополнительная литература:
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8. Культин Н.Б. Microsoft Visual C++ в задачах и примерах.- СПб.: БХВ-Петербург,2010.-272 с.:ил.+CD-ROM.

9. Партыка Т.Л. Операционные системы, среды и оболочки: учеб. пособие для студ. учреждений сред. проф. Образования/ Т.Л. Партыка, И.И. Попов. – 3-е изд., перераб. и доп. – М.: ФОРУМ, 2010. – 543 с.
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Тема 2.6. Основные конструкции языка С++.
Практическая работа № 2.  Операторы условного перехода if-case.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться создавать программы с использованием операторов условного перехода

2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:


Оператор выбора имеет синтаксис: if (условие) { блок операторов;} else { блок операторов;} 


Синтаксис оператора switch (выражение) {case зн.1: оператор1; break;… default: оператор}


Составные логические выражения: И (&&) двойной амперсанд, ИЛИ (||) двойная вертикальная черта, НЕ (~) тильда.


Пример программы для перевода температуры по шкале Цельсия (C) в температуру Кельвина (K). K=C-T, где T=-273oС – температура абсолютного нуля. Температура по шкале Цельсия считается некорректной, если меньше T.

#pragma hdrstop
#include <iostream.h>    
//для потокового В/В

#include <conio.h>  
// для консольного В/В (getch)

//---------------------------------------------------------------------------

#pragma argsused

int main(int argc, char* argv[])

{


float T=-273;
//объявляем и инициализируем T

float C,K;


cout <<"C="; cin >>C;
//вводим значение C

if (C<T) {
//проверка условия


  cout <<"C<T!!!";


}


else


{


K=C-T;


cout << "K=" <<K;


}


getch();


return 0;}

4. Практические указания: 

4.1  Создайте консольное приложение. 
4.2 Напишите программу для решения задачи:

1 вариант. Пользователь вводит с клавиатуры три целых числа a,b,c. Необходимо вывести на экран наибольшее из этих чисел.

2 вариант. Даны три вещественных числа a,b,c. Напишите программу, определяющую, могут ли данные числа являться длинами сторон равностороннего треугольника.

3 вариант. Даны три вещественных числа a,b,c. Напишите программу, определяющую, могут ли данные числа являться длинами сторон любого треугольника.

4 вариант. Даны три вещественных числа a,b,c. Напишите программу, определяющую, могут ли данные числа являться длинами сторон прямоугольного треугольника.

5 вариант. Пользователь вводит с клавиатуры три вещественных числа a,b,c. Необходимо определить являются ли они углами одного треугольника.

6 вариант. Дана точка с координатами (x,y), определите, принадлежит ли точка осям координат.

7 вариант. Дана точка с координатами (x,y), определите, лежит ли точка на прямой y=x2 +4.

8 вариант. Напишите программу, запрашивающую три вещественных числа и выводящую их на экран в упорядоченном по возрастанию виде.

9 вариант. Напишите программу, запрашивающую три вещественных числа и выводящую их на экран в упорядоченном по убыванию виде.

10 вариант. Напишите программу, определяющую количество вещественных корней квадратного уравнения ax2+bx+c=0. На экран вывести количество корней и их значения.

11 вариант. Дана точка с координатами (x,y), требуется определить принадлежность точки отрезку (a,b).

12 вариант. В точке (x0,y0) находится центр круга радиусом R. Напишите программу, определяющую, находится ли точка с заданными координатами (x,y) внутри или за пределами круга.

4.3 Написать программу, которая дописывает после введённого числа указанное слово в правильной форме с помощью оператора switch.

1 вариант. Год

2 вариант. День

3 вариант. Рубль

4 вариант. Доллар

5 вариант. Монета

6 вариант. Копейка

7 вариант. Стакан

8 вариант. Спичка

9 вариант. Коробок

10 вариант. Литр

11 вариант. Метр

12 вариант. Грамм

Сдайте работу преподавателю
5.  Контрольные вопросы

5.1 Форма записи оператора if. Блок-схема и алгоритм работы.

5.2 Сокращённые варианты записи оператора. Приведите примеры.

5.3 Вложенные операторы условия. Приведите примеры.

5.4 Составные логические выражения и их использование в операторе условного перехода. Примеры.

5.5 Нарисуйте блок-схему алгоритма для второй задачи.

6. Основная литература:
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Тема 2.6. Основные конструкции языка С++.

Практическая работа № 3 Оператор цикла FOR.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться использовать операторы цикла при решении задач на языке программирования С++.
2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:

Цикл – это повторяющее действие (или набор действий), организованное с помощью структуры, управляемой счётчиком. Формат записи: for (инициализация; условие продолжения; изменение счётчика) {блок} Отдельные или все блоки в цикле могут быть пустыми, для выхода из бесконечного цикла используется break.

Сокращённые варианты записи
	Сокращённая запись
	Стандартная запись

	A++
	A=A+1

	A--
	A=A-1

	A+=B
	A=A+B

	A-=B
	A=A-B

	A*=C
	A=A*C

	A/=D
	A=A/D


Пример программы вывода на экран целых чисел от 0 до 9

int main(int argc, char* argv[])

{   int i; 


for (i = 0; i < 10; i++) {


printf("%d\n",i);



}


getch();


return 0;

}
4. Практические указания: 

4.1 Создайте консольное приложение.

4.2 Определите, что будет выведено на экран в результате выполнения фрагмента программы:

1 вариант. for (i=0;i<=5,i++) {cout <<i <<endl;}

2 вариант. for (int i=10;i<=1,i--) {j*=2; cout <<j <<endl;}

3 вариант. for (j=0;j<2;j++) {x=j*0.1;} cout <<x;

4 вариант. for (int k=0;k<6;k=k+2) cout <<k;

5 вариант. for (i=0;i<3;i++) k+=1; cout <<i<<j<<k<<endl;

6 вариант. for (i=0;i<3;i++) {k++; cout <<k}

7 вариант. for (i=5;i>=3;i--) cout <<i<<endl;

8 вариант. for (i=5;i>0;i=i-2) cout <<i<<endl;

9 вариант. for (i=0;i<10;i++) if (i<j) cout <<i;

10 вариант. for (i=0;i<10;i+=2) if (i<j) cout <<j;

11 вариант. for (i=0;i<3;i++) {k=k-5; if (i<k) printf(“$$$”); else printf(“###”);}

12 вариант. for (i=0;i<3;i++) { for (j=0;j<3;j++) { if (i<j) printf(“$$$”); else printf(“###”);}}

4.3 Напишите программу для решения задачи:

1 вариант. Составить программу, в результате которой произойдёт вывод степеней 2-ки.

2 вариант. Вычисление факториала целого числа.

3 вариант. Вычислить xk , где x вещественное число, а k целое число.

4 вариант. Дано натуральное n. Вычислить n!=1/1*1/2*1/3*..*1/n.

5 вариант. Вычислить значение выражения y=2/1+3/2+4/3+…+(n+1)/n.
6 вариант. Пусть дано 20 целых чисел, которые вводятся по одному. Получить сумму тех из них, которые меньше по абсолютному значению квадрата порядкового номера вводимого.
7 вариант. Найти сумму и количество элементов последовательности, которые по модулю больше 0.001. Последовательность:
S = 1/2 - 2/4 + 3/8 - 4/16 + ... - ...
8 вариант. Вычислить сумму ряда чисел 1/12 + 1/22 + 1/32 + … + 1/n2, где n определяется пользователем.
9 вариант. Дано число x в десятичной системе счисления. Требуется вывести на экран его двоичное представление.

10 вариант. Числа Фибоначчи начинается с 0 и 1, затем каждый последующий элемент является суммой двух предыдущих (0, 1, 1, 2, 3, 5,…). Напишите программу для вычисления заданного количества чисел Фибоначчи.

11 вариант. Целое число является простым, если оно делится только на 1 и на самого себя. Напишите программу для определения того,  является ли введённое число простым.

4.4 Циклы while и do…while. Требуется переписать вашу программу с использованием циклов while и do…while.

1 вариант. Двоичное число, введённое пользователем программы, преобразовать в десятичное число.

2 вариант. Дано число. Найти сумму и произведение его цифр c использованием цикла while.

3 вариант. Одноклеточная амеба каждые 3 часа делится на 2 клетки. Определить, сколько амеб будет через 3, 6, 9, 12,..., 24 часа.

4 вариант. Начав тренировки, спортсмен в первый день пробежал 10 км. Каждый день он увеличивал дневную норму на 10% нормы предыдущего дня. Какой суммарный путь пробежит спортсмен за 7 дней?

5 вариант. Дано натуральное число п. Среди чисел 1,..., n найти такие, запись которых совпадает с последними цифрами записи их квадратов (например, 62 = 36, 252 = 625).

6 вариант. Натуральные числа а, b, с называются числами Пифагора, если выполняется условие а2 + b2 = с2. Напечатать все числа Пифагора меньшие N.

7 вариант. Определить, какие различные цифры входят в заданное целое число.

8 вариант. Определить из каких цифр состоит заданное число.

9 вариант. Вывести все квадраты натуральных чисел, не превосходящие данного числа N.

10 вариант. Двоичное число, введённое пользователем программы, преобразовать в десятичное число.

11 вариант. Вычислить НОД двух чисел А и В.

12 вариант. Сдайте работу преподавателю

Сдайте работу преподавателю
5. Контрольные вопросы

5.1 Общая форма записи оператора for. Нарисуйте блок-схему алгоритма 1-го задания.

5.2 В чём разница между циклами while и do…while? В каком случае и какой цикл нужно использовать?

5.3 Когда лучше всего использовать цикл for? Какой тип данных следует использовать в цикле for?

5.4 Для каких целей используется оператор break?

5.5 Какая запись лучше while(1) или for(;;)?
5.6 В каких случаях применяется условный оператор?

5.7 Укажите назначение составного оператора?

5.8 Зачем нужны циклы?

5.9 Когда используется цикл For?

5.10 При каких условиях применяются циклы repeat и while?

5.11 Сколько раз запускается внутренний цикл в двух вложенных циклах?
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Тема 2.7. Функции языка С++.
Практическая работа №4. Функции

Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1.Цель работы: Научиться создавать собственные функции. 
2.Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:

Функция – это программный модуль, решающий некоторую задачу. Несколько функций могут быть объединены в библиотеку. Синтаксис описания функции: тип_результата имя_функции (список_аргументов) {объявление локальных переменных; операторы; return возвращаемое значение} 

Пример1. Заполнение экрана строкой С++

void fill_screen (void) 
{
int n=80*25/5; 
for (int i=1;i<=n; i++) 
cout <<”C++! ”; 
return;

} 
Вызов функции: fill_screen();

Пример2. Нахождение минимального числа из трёх предложенных

float minim(float a, float b, float c)

{ float m=a;

If (b<m) m=b;

If (c<m) m=c;

return m;}

float x=2.5, y=3.1, z=5.8;

float min;

min = minim (x,y,z);

cout << “min of them = “ << min;
Пример3. Прототипы функции – это её опережающее объявление. В прототипе указывается только имя функции, тип результата и типы аргументов.

#pragma kkk

#include <conio.h>

#include <iostream.h>

#include <math.h>

int factorial (int); //прототип функции factorial

#pragma v_f

int main ()

{ const int n=10;

for (int i=0; i<=n; i++)

cout << i<< “! = “ << factorial (i) <<endl;

getch();

return 0;

}

int factorial (int n)

{ if (n<0) 

{ cout <<”Error: n<0!”; return -1; }

int r=1.;

for (int i=1; i<=n; i++)

r*=i;

return r;

}
4. Практические указания: 

4.1  Создайте консольное приложение.

4.2 Решите задачи с использованием функции:

a. Нахождения наименьшего числа из трёх вещественных чисел. Вызовите функцию в основной программе.

b. Описать функцию PowerA3(A), вычисляющую третью степень числа A и возвращающую ее в переменной B (A — входной, B — выходной параметр; оба параметра являются вещественными). С помощью этой процедуры найти третьи степени пяти данных чисел.
c. Нахождения наибольшего числа из трёх вещественных чисел. Вызовите функцию в основной программе.

d. Описать функции Mean(X) и Mean(Y), вычисляющие среднее арифметическое AMean = (X + Y)/2 и среднее геометрическое GMean = [image: image40.png]VX *Y



 двух положительных чисел X и Y (X и Y — входные, AMean и GMean — выходные параметры вещественного типа). С помощью этих функций найти среднее арифметическое и среднее геометрическое для пар (A, B), (A, C), (A, D), если даны A, B, C, D. 

e. Замены двух переменных местами. Вызовите функцию в основной программе.

f. Описать функции TriangleP(a) и TriangleS(a), вычисляющую по стороне a равностороннего треугольника его периметр P = 3·a и площадь S = a2*[image: image42.png]


 /4(a — входной, P и S — выходные параметры; все параметры являются вещественными). С помощью этих функций найти периметры и площади трех равносторонних треугольников с данными сторонами.
g. Вычисления факториала заданного числа N. Вызовите функцию в основной программе.

h. Описать функции DigitCount(K) и DigitSum(K), находящую количество C цифр целого положительного числа K, а также их сумму S (K — входной, C и S — выходные параметры целого типа). С помощью этих функций  найти количество и сумму цифр для каждого из пяти данных целых чисел
i. Вычисление площади круга по заданному радиусу. Вызовите функцию в основной программе.

j. Описать функцию Swap(X, Y), меняющую содержимое переменных X и Y (X и Y — вещественные параметры, являющиеся одновременно входными и выходными). С ее помощью для данных переменных A, B, C, D последовательно поменять содержимое следующих пар: A и B, C и D, B и C и вывести новые значения A, B, C, D.
k. Площади треугольника по трём сторонам. Вызовите функцию в основной программе.

l. Описать функции Min (X, Y) и Max (X, Y), записывающие в переменную X минимальное из значений X и Y, а в переменную Y — максимальное из этих значений (X и Y — вещественные параметры, являющиеся одновременно входными и выходными). Используя четыре вызова этой процедуры, найти минимальное и максимальное из данных чисел A, B, C, D.
m. Вычисление длины гипотенузы прямоугольного треугольника по катетам. Вызовите функцию в основной программе.
n. Описать функцию TriangleP(a, h), находящую периметр равнобедренного треугольника по его основанию a и высоте h, проведенной к основанию (a и h — вещественные). С помощью этой функции найти периметры трех треугольников, для которых даны основания и высоты. Для нахождения боковой стороны b треугольника использовать теорему Пифагора: 

b2 = (a/2)2 + h2.
o. Нахождения корней квадратного уравнения. Вызовите функцию в основной программе.
p. Описать функцию Quarter(x, y) целого типа, определяющую номер координатной четверти, в которой находится точка с ненулевыми вещественными координатами (x, y). С помощью этой функции найти номера координатных четвертей для трех точек с данными ненулевыми координатами. 

q. Нахождения суммы цифр заданного трёхзначного числа. Вызовите функцию в основной программе.
r. Описать функцию CircleS(R) вещественного типа, находящую площадь круга радиуса R (R — вещественное). С помощью этой функции найти площади трех кругов с данными радиусами. Площадь круга радиуса R вычисляется по формуле S = π·R2. В качестве значения π использовать 3.14.
s. Вычисления расстояния между двумя точками. Вызовите функцию в основной программе.

t. Описать функцию IsSquare(K) логического типа, возвращающую True, если целый параметр K (> 0) является квадратом некоторого целого числа, и False в противном случае. С ее помощью найти количество квадратов в наборе из 10 целых положительных чисел. 

u. Изменение порядка десятичных чисел (например, 1235 в 5321). Вызовите функцию в основной программе.

v. Описать функцию NOD2(A, B) целого типа, находящую наибольший общий делитель (НОД) двух целых положительных чисел A и B, используя алгоритм Евклида: 

НОД(A, B) = НОД(B, A mod B), если B ≠ 0; НОД(A, 0) = A. 

С помощью этой функции найти наибольшие общие делители пар (A, B), (A, C), (A, D), если даны числа A, B, C, D.
w. Вычисления количества дней между двумя датами текущего года. Вызовите функцию в основной программе.

x. Описать процедуру TimeToHMS(T, H, M, S), определяющую по времени T (в секундах) содержащееся в нем количество часов H, минут M и секунд S (T — входной, H, M и S — выходные параметры целого типа). Используя эту процедуру, найти количество часов, минут и секунд для пяти данных отрезков времени T1, T2, …, T5.
Сдайте работу преподавателю
5. Контрольные вопросы

5.1 Определение пользовательской функции. Аргументы, возвращаемое значение и тело функции. Пример.

5.2 Функции без аргументов. Примеры.

5.3 Вызов функции и возврат из неё. Оператор return. Пример.

5.4 Использование переменных в функциях. Локальные и глобальные переменные.
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Тема 2.8. Структурированный тип данных - массив
Практическая работа № 5. Методы работы с элементами массивов.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Изучить основные алгоритмы обработки элементов массивов. Научиться работать с массивами.
2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:

3.1 Линейным массивом в программе на С++ называется упорядоченный набор однотипных переменных, которые располагаются в памяти последовательно. Любой массив характеризуется тремя параметрами: именем, типом элементов и размером. Массив объявляется, например, так: int A[15] – массив 15-ти целых чисел.
3.2 Одномерные массивы. 
Фрагмент программы для вычисления суммы 10 заданных чисел.

int A[10]; 
for (int i=0; i<10; i++) 
{cout <<”A[“<<i<<”]=”; cin >>A[i]}

//ввод данных в массив

int sum=0; 

for (int i=0; i<10; i++) sum+=A[i]; 
cout << “\nSum=”<<sum;


//подсчёт суммы и вывод на экран
4. Практические указания: 

4.1  Создайте консольное приложение.
4.2 Напишите программу для решения задачи:

1. Заполнить массив N чисел значениями и вывести на экран сумму элементов с чётными номерами.
2. Дан массив действительных чисел a1,...,an. Получить количество  отрицательных элементов массива и пpоизведение элементов, принадлежащих отрезку [а,в].
3. При поступлении в вуз абитуриенты, получившие двойку на первом экзамене, ко второму не допускаются. В массиве A[N] записаны оценки экзаменующихся, полученные на первом экзамене. Подсчитать, сколько человек не допущено ко второму экзамену.

1. Заполнить массив N чисел значениями и вывести на экран сумму элементов с нечётными номерами.
2. Дан массив действительных чисел a1,...,an. Выяснить, верно ли, что наибольший элемент массива по модулю больше единицы.
3. В последовательности действительных чисел a1, a2, ….an. есть только положительные и отрицательные элементы. Вычислить произведение отрицательных элементов P1 и произведение положительных элементов P2. Сравнить модуль P1 с модулем P2, указать какое из произведений по модулю больше.

1. Заполнить массив N чисел значениями и вывести на экран сумму чётных элементов массива.
2. Дан массив целых чисел a1,...,an. Найти максимальный элемент массива и поменять его местами с первым элементом.
3. Дан одномерный массив , значения элементов которого задаются случайным образом. Вычислить сумму квадратов элементов данного массива , больших некоторого числа M. На экран вывести исходный массив и полученный результат. 
1. Заполнить массив N чисел значениями и вывести на экран сумму нечётных элементов массива.
2. Дан массив целых чисел a1,...,an. Найти минимальный элемент массива и поменять его местами с последним элементом.
3. Дан одномерный массив , значения элементов которого вводятся с клавиатуры. Отрицательные элементы данного массива заменить их модулями , нулевые остаются неизменными , а положительные квадратами. На экран вывести исходный массив и полученный результат.
1. Заполнить массив N чисел значениями и вывести на экран только положительные элементы массива.
2. Дан массив действительных чисел. Заменить все элементы массива, находящиеся в интервале от с1 до с2 на минимальный. Исходный и скорректированный массивы напечатать.
3. Найти наибольший элемент из элементов одномерного массива, имеющих четный номер.

1. Заполнить массив N чисел значениями и вывести на экран только отрицательные элементы массива.
2. Дан массив  целых чисел. Из модулей членов данной последовательности выбрать наибольший. Получить новую последовательность из n целых чисел, заменяя ai нулем, если |ai| не совпадает с выбранным значением, и заменяя ai единицей, если совпадает.
3. Дана  последовательность из n различных целых чисел. Найти сумму её членов, расположенных между максимальным и минимальным значениями (в сумму включить и оба этих числа).

1. Заполнить массив N чисел значениями и вывести на экран в обратном порядке.
2. Дан массив действительных чисел. Если среди элементов массива есть хотя бы одно число большее 100, то все элементы массива поделить на 100. Исходный и скорректированный массивы напечатать.
3. Дан массив, состоящий из n натуральных чисел. Образовать новый массив, элементами которого будут элементы исходного, оканчивающиеся на цифру k. 

1. Заполнить массив N чисел значениями и вывести на экран произведение элементов с чётными номерами.
2. Заполнить массив N чисел значениями и вывести на экран их среднее арифметическое.
3. Даны целые числа а1, а2, …,аn. Наименьший член этой последовательности заменить целой частью среднего арифметического всех членов, остальные члены оставить без изменения. Если в последовательности несколько наименьших членов, то заменить последний по порядку.

1. Заполнить массив N чисел значениями и вывести на экран произведение элементов с нечётными номерами.
2. Дан массив действительных чисел. Требуется найти В равное среднему арифметическому элементов массива, и наибольшее отклонение от среднего, т. е. max(/a1–b/,/a2–b/,../an–b/).
3. Дано действительное число  Х и массив А[N]. В массиве найти два члена, среднее арифметическое ближе всего к Х.

1. Заполнить массив N чисел значениями и вывести на экран произведение чётных элементов массива.
2. Дан массив действительных чисел. Найти максимальный элемент среди отрицательных элементов и поменять его местами с минимальным положительным.
3. В массиве целых чисел с количеством элементов n найти наиболее часто встречающееся число. Если таких чисел несколько, то определить наибольшее из них.

5. Контрольные вопросы

5.1 Общие формы объявления одномерного массива. Доступ к элементам массива.

5.2 Использование циклов при обращении к элементам массива.

5.3 Какой номер у первого и последнего элемента массива?

5.4 Типизированные константы – объявление и инициализация. Пример.
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Тема 2.8. Структурированный тип данных - массив
Практическая работа № 6.  Обработка элементов многомерных массивов.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться работать с табличными массивами.

2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:
3.1 Многомерные массивы. 
Фрагмент программы нахождения произведения элементов массива
float X[4] [4];

for (int i=0; i<4; i++)  
for (int j=0; j<4; j++) 
{cout <<”X[“<<i<<”,”<<j<<”]=”; cin >>X[i][j] };

//ввод элементов
float p=1; for (int i=0; i<4; i++) 
{for (int j=0; j<4; j++) p*=X[i][j];
//вычисление произведения P
Константы. 

Для определения типизированной константы используется count тип имя=выражение. Нетипизированная константа определяется так: #define stud 15. Типизированные константы используются для указания размеров массива const int N=4. При работе с массивом предыдущего примера вместо 4 – N.
Инициализация элементов массива при объявлении: тип имя [размер]={значения массива через ,…}. Например, float m[5]={7.3, 2.5, 6.6, 8.0, 4.9}, int F[2][2]={{2,1},{8,9}} или float m[2]; m[0]=1.1; m[1]=1.1;
4. Практические указания: 

4.1 Создайте консольное приложение.
4.2 Напишите программу для решения задачи:

1 вариант. Пусть даны две вещественные матрицы порядка n. Получите новую матрицу умножением минимального элемента каждой строки первой матрицы на наибольший элемент соответствующего столбца второй матрицы.
Дана целая матрица А(N,N). Составить программу подсчета среднего арифметического значения матрицы. Найти отклонение от среднего уэлементов первой строки.

2 вариант. Дана квадратная матрицы А размером 3х3. Найти произведение диагональных элементов матрицы.
Дана вещественная матрица А(nxm). Составить программу подсчета количества элементов матрицы, удовлетворяющих условию р1<=a(i,j)<=p2. Значения р1 и р2 задаются вводом с клавиатуры.

3 вариант. Даны две квадратные матрицы А и В размером 3х3. Требуется найти С=А – В.
Дана целая матрица А(N,N). Составить программу замены всех отрицательных элементов матрицы на среднее арифметическое значение элементов матрицы.

4 вариант. Даны квадратная матрицы А размером 3х3 и число t. Требуется найти С=t*А.
Дана вещественная матрица А(N,M). Составить программу нахождения максимального отрицательного элемента матрицы и нахождения его местоположения.

5 вариант. Даны две квадратные матрицы А и В размером 3х3. Требуется найти С=А+В.
Дана вещественная матрица А(N,M). Составить программу замены всех положительных элементов матрицы на элемент, имеющий минимальное значение.

6 вариант. Даны две квадратные матрицы А и В размером 3х3. Требуется найти С= В – А.
Дана вещественная матрица А(N.M). Составить программу замены всех отрицательных элементов матрицы на элемент, имеющий максимальное значение.

7 вариант. Даны две квадратные матрицы А и В размером 3х3. Требуется найти С=А х В.
Составить программу нахождения числа строк матрицы А(N,N), сумма элементов у которых отрицательна.

8 вариант. Дана квадратная матрицы А размером 3х3. Требуется вычислить определитель матрицы.
Составить программу замены всех отрицательных элементов матрицы А(N,N) на элемент этой матрицы, имеющий минимальное значение. Скорректированную матрицу напечатать.

9 вариант. Пусть даны две вещественные матрицы порядка n. Получите новую матрицу прибавлением к элементам каждого столбца первой матрицы, произведения элементов соответствующих строк второй матрицы.
Дана вещественная матрица А(N,M). Cоставить программу нахождения минимального положительного элемента матрицы и нахождения его местоположения.

10 вариант. Дана квадратная матрицы А размером 3х3. Найти сумму диагональных элементов матрицы.
Составить программу замены всех отрицательных элементов матрицы А(6,6) на 0, если сумма минимального и максимального элементов этой матрицы окажется меньше Р.

5. Контрольные вопросы

5.1 Сформулируйте условия нахождения элементов матрицы на главной диагонали.

5.2 Определите условия нахождения элементов матрицы на отрезке прямой, расположенной над (под) главной (побочной) диагональю.
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12.1 Тема 2.9. Методы простой и быстрой сортировки
Практическая работа № 7.  Реализация сортировки в массиве.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться применять алгоритмы сортировки массивов
2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:

Методы простой сортировки

Алгоритмы сортировки отличаются друг от друга степенью эффективности, под которой понимается количество сравнений и количество обменов, произведенных в процессе сортировки.

Сортировка простым выбором.

Рассмотрим идею на примере. Пусть исходный массив А состоит из 10 элементов: 5 13 7 9 1 8 16 4 10 2. После сортировки массив должен выглядеть так: 1 2 4 5 7 8 9 10 13 16. 

Процесс сортировки выполняется следующим образом: максимальный элемент текущей части массива меняется местами с последним элементом. При этом длина отсортированной части увеличивается. 

Количество сравнений. При первом просмотре N-1, при втором – N-2, при последнем – 1. Общее количество С=N-1+N-2+1= N* (N-1)/2 (сумма элементов арифметической прогрессии) или C=O (N2).
Сортировка простым обменом.

Рассмотрим идею метода на примере. Отсортируем по возрастанию массив из 5 элементов: 5 4 8 2 9. Длина текущей части массива – N-k+1, где k -  номер просмотра, I – номер первого элемента проверяемой пары, номер последней пары – N-k.

Первый просмотр: рассматривается весь массив.

I=1   5 4 8 2 9

             > меняем

I=2   4 5 8 2 9

              < не меняем

I=3   4 5 8 2 9

                 > меняем

I=4   4 5 2 8 9
                    < не меняем

     9 находится на своем месте.

Второй просмотр: рассматриваем часть массива с первого до предпоследнего элемента.

I=1   4 5 2 8   9

           < не меняем

I=2   4 5 2 8   9

              > меняем

I=3   4 2 5 8   9
                 < не меняем

     8 – на своем месте.

Третий просмотр: рассматриваемая часть массива содержит три первых элемента.

I=1   4 2 5   8 9 

           > меняем

I=2   2 4 5   8 9
              < не меняем

     5 – на своем месте.

Четвертый просмотр: рассматриваем последнюю пару элементов.
I=1   2   4 5 8 9

            < не меняем

     4 – на своем месте. Наименьший элемент – 2 оказывается на первом месте. Количество просмотров элементов массива равно N-1.

Итак, наш массив отсортирован. Этот метод также называют методом «пузырька». Название это происходит от образной интерпретации, при которой в процессе выполнения сортировки более «легкие» элементы (элементы с заданным свойством) мало-помалу всплывают на «поверхность».

При сортировке методом «пузырька» выполняется N-1 просмотров, на каждом i-просмотре производится N-I сравнений. Общее количество С равно N* (N-1)/2, или O (N2).

Сортировка простыми вставками.

Сортировка этим методом производится последовательно шаг за шагом. На i-ом шаге считается, что часть массива, содержащая первые i-1 элементов, уже упорядочена, то есть A[1]≤A[2]≤…≤A[i-1]. Далее берется i-й элемент, и для него подбирается место в отсортированной части массива, такое, что после его вставки упорядоченность не нарушается, то есть требуется найти такое j (0≤j≤i-1), что A[j]≤A[i]<A[j+1] (при j=0 происходит только одно сравнение, если не использовать «барьерную» технику). Затем выполняется вставка элемента A[i] на место j. На каждом шаге отсортированная часть массива увеличивается. Для выполнения полной сортировки потребуется выполнить N-1 шаг.

Рассмотрим этот процесс на примере.  Пусть требуется отсортировать массив из 10 элементов по возрастанию. 

	1-й шаг.

2-й шаг.

3-й шаг.

4-й шаг.

5-й шаг.

6-й шаг.

7-й шаг.

8-й шаг.

9-й шаг.
	13 6 8 11 3  1 5 9 15 7

6 13 8 11 3 1 5 9 15 7

6 8 13 11 3 1 5 9 15 7

6 8 11 13 3 1 5 9 15 7

3 6 8 11 13 1 5 9 15 7

1 3 6 8 11 13 5 9 15 7

1 3 5 6 8 11 13 9 15 7

1 3 5 6 8 9 11 13 15 7

1 3 5 6 8 9 11 13 15 7

1 3 5 6 7 8 9 11 13 15
	Рассматриваем часть массива из одного элемента 13.                           Вставляем второй элемент массива 6 так, чтобы упорядоченность сохранилась. Так как  6<13, записываем 6 на первое место. Отсортированная часть массива содержит два элемента (6 13).

Возьмем третий элемент массива 8 и подберем для него место в упорядоченной части массива. 8>6 и 8<13, следовательно, его место второе.

Следующий элемент – 11. Он записывается в упорядоченную часть массива на третье место, так как 11>8, но 11<13.

Далее, действуя аналогичным образом, определяем, что 3 необходимо записать на первое место. 

По той же причине 1 записываем на первое место.

Так как 5>3, но 5<6, то место 5 в упорядоченной части – третье.

Место числа 9 – шестое.

Определяем место для предпоследнего элемента 15. оказывается, что этот элемент массива уже находится на своем месте.

Осталось подобрать подходящее место для последнего элемента 7.

Массив отсортирован полностью.


Оценим эффективность метода. Для массива, например, 1 2 3 4 5 6 7 8 потребуется N-1 сравнение (напомним, что мы сортируем в порядке возрастания), а для массива 8 7 6 5 4 3 2 1 – N*(N-1)/2 или C=O (N2).

Сортировка подсчетом. Пусть дан массив (А) из 10 элементов: 10, 5, 11, -5, 1, -4, 13, 12, -4, 13. Возьмем первый элемент, он больше пяти элементов. Запишем 5 в дополнительный массив счетчиков (Count). Выполним эту операцию для всех элементов массива А.  В массиве Count имеем: 5, 4, 6, 0, 3, 1, 8, 7, 2, 9. Если разрешается использовать дополнительный массив для хранения отсортированных данных, то остается переписать каждый элемент исходного массива на соответствующее место в результирующем массиве (В).

Методы быстрой сортировки
Быстрая сортировка. Метод предложен Ч. Э. Р. Хоаром в 1962 году. Эффективность метода достаточно высокая, кроме специально подобранных данных, поэтому автор назвал его «быстрой сортировкой».

Идея метода. В исходном массиве А выбирается некоторый элемент X (барьерный элемент). Нашей целью является запись X «на свое место» в массиве, пусть это будет место k, такое, что слева от X были элементы массива, меньшие или равные X, а справа – элементы массива, большие X, т.е. массив А будет иметь вид: (A[1], A[2], …, A[k-1]), A[k] (X), (A[k+1], …, A[n]).

В результате элемент A[k] находится на своем месте и исходный массив А разделен на две неупорядоченные части, барьером между которыми является элемент A[k]. Дальнейшие действия очевидны- независимо сортировать полученные части по той же логике до тех пор, пока не останутся части массива, состоящие из одного элемента, то есть пока не будет отсортирован весь массив.

Пример. Исходный массив состоит из 8 элементов: 8 12 3 7 19 11 4 16. В качестве барьерного элемента возьмем средний элемент массива (7). Произведя необходимые перестановки, получим: (4 3) 7 (12 19 11 8 16), элемент 7 находится на своем месте. Продолжаем сортировку.

Левая часть:   (3) 4 7 (12 19 11 8 16)

                       3 4 7 (12 19 11 8 16)

                                               Правая часть:   

                                                                         3 4 7 (8) 11 (19 12 16)

                                                                         3 4 7 8 11 (19 12 16)

                                                                         3 4 7 8 11 12 (19 16)

                                                                         3 4 7 8 11 12 (16) 19

                                                                         3 4 7 8 11 12 16 19

Из вышеизложенного описания явно просматривается рекурсивная схема реализации, параметрами которой являются нижняя и верхняя границы изменения индексов сортируемой части исходного массива. 
4. Практические указания: 
4.1 Создайте консольное приложение.
4.2 Напишите программу для решения задачи:

1 вариант. Массив М, состоящий из 30 элементов, переформировать так, чтобы вначале стояли все положительные а равные нулю элементы в порядке убывания их значений, а затем все отрицательные элементы в порядке возрастания их значений.

2 вариант. Дан массив целых чисел осуществить сортировку четных элементов массива.

3 вариант. Дан массив целых чисел осуществить сортировку элементов массива записанных на нечетных местах.

4 вариант. Дан массив целых чисел осуществить сортировку отрицательных элементов массива.

5 вариант. Дан массив целых чисел осуществить сортировку положительных элементов массива.

6 вариант. В упорядоченный по возрастанию значений элементов массив М, состоящий из целых чисел, необходимо вставить число, не нарушив упорядоченности исходного массива.

7 вариант. Задан массив М, состоящий из N целочисленных элементов. Упорядочить элементы таким образом, чтобы вначале располагались все нечетные  аргументы, а после них все четные.

8 вариант.  Задан массив М, состоящий из N целочисленных элементов. Упорядочить элементы таким образом, чтобы вначале располагались все четные  аргументы, а после них все нечетные.

9 вариант. Задан массив М, состоящий из N целочисленных элементов. Упорядочить элементы таким образом, чтобы вначале располагались все положительные  аргументы, а после них все отрицательные.

10 вариант. Задан массив М, состоящий из N целочисленных элементов. Упорядочить элементы таким образом, чтобы вначале располагались все отрицательные  аргументы, а после них все положительные.

5.   Контрольные вопросы

5.1 Какие методы сортировки вы знаете? 

5.2 В чем суть их различий?
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Тема 2.10. Поиск элемента в упорядоченном и неупорядоченном массиве.
Практическая работа № 8 Реализация поиска в массиве.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться реализовывать алгоритмы линейного и  бинарного поиска.
2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:

Алгоритм бинарного поиска. Если  заранее известна некоторая инфор​мация о данных, среди которых ведется поиск, например массив данных отсортирован, то удается сократить время поиска, испо​льзуя бинарный (двоичный, дихотомический, метод деления по​полам — другие термины, обозначающие ту же идею) поиск.

Итак, требуется определить место X в отсортированном (на​пример, в порядке неубывания) массиве А. Делим массив пополам и сравниваем X с эле​ментом, который находится на границе этих половин. Отсортированность А позволяет, по результату сравнения со средним элементом массива, исключить из рассмотрения одну из поло​вин. 

Пример. Пусть Х=6, а массив А состоит из 10 элементов:

3 5 6 8 12 15 17 18 20 25.

1-й шаг. Найдем номер среднего элемента: 
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. Так как 6<А[5], далее можем рассматривать только эле​менты, индексы которых меньше 5. 3 5 6 8 12 15 17 18 20 25 .

2-й шаг. Рассматриваем лишь первые 4 элемента массива, нахо​дим индекс среднего элемента этой части 
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6>А[2], следовательно, первый и второй элементы из рассмотрения исключаются: 3 5 6 8 12 15 17 18 20 36.

3-й шаг. Рассматриваем два элемента, значение 
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3 5 6 8 13 16 17 18 20 26; А[3]—6. Элемент найден, его номер — 3.
4. Практические указания: 

4.1 Реализовать алгоритм бинарного поиска, используя рекурсивную процедуру.
4.2 Дан массив действительных чисел, размерность которого N. Подсчитать, сколько в нем отрицательных, положительных и нулевых элементов. 

1. Написать функцию min(X) для определения минимального элемента линейного массива X, введя вспомогательную рекурсивную функцию min1(k), находящую минимум среди последних элементов массива X, начиная с k-го.
2. Даны действительные числа а1, а2,..., аn. Поменять местами наибольший и наименьший элементы. 

1. Дан массив А и число Х. Переставьте элементы массива таким образом, чтобы вначале были записаны элементы, меньшие или равные Х, а затем большие или равные Х.

2. Даны целые числа а1, а2,..., аn. Вывести на печать только те числа, для которых аi ≥ i. 

1. Дан массив А и число Х. Переставьте элементы массива таким образом, чтобы вначале были записаны элементы, меньшие Х, затем равные Х и, наконец, большие Х.

2. Даны натуральные числа а1, а2,..., аn. Указать те из них, у которых остаток от деления на М равен L (0 ≤ L ≤  M-1). 

1. Дан массив из N различных чисел. Разрешенные операции являются сложение двух элементов массива и сравнение сумм. Найти наибольший элемент массива за минимальное количество сравнений.
2. В массив A[N] занесены натуральные числа. Найти сумму тех элементов, которые кратны данному К. 

1. В целочисленной последовательности есть нулевые элементы. Создать массив из номеров этих элементов. 

2. Дана последовательность действительных чисел а1, а2,..., аn. Выяснить, будет ли она возрастающей. 

1. Дана последовательность натуральных чисел а1, а2,..., аn. Создать массив из четных чисел этой последовательности. Если таких чисел нет, то вывести сообщение об этом факте. 

2.  Дана последовательность действительных чисел а1, а2,..., аn. Заменить все ее члены, большие данного Z, этим числом. Подсчитать количество замен. 

1.  В заданном одномерном массиве поменять местами соседние элементы, стоящие на четных местах, с элементами, стоящими на нечетных местах.
2. Дан целочисленный массив с количеством элементов п. Напечатать те его элементы, индексы которых являются степенями двойки (1, 2, 4, 8, 16, ...). 

1. Задана последовательность из N вещественных чисел. Определить, сколько среди них чисел меньших К, равных К и больших К. 

2. Задан массив действительных чисел. Определить, сколько раз меняется знак в данной последовательности чисел, запомнить номера позиций, в которых происходит смена знака.
1. Задана последовательность N целых чисел. Вычислить сумму элементов массива, порядковые номера которых совпадают со значением этого элемента.
2. Определить, сколько процентов от всего количества элементов последовательности целых чисел составляют нечетные элементы.
5. Контрольные вопросы

5.1 Что вы понимаете под поиском?

5.2 В чем отличительные черты линейного и бинарного поиска?

5.3 В каких случаях целесообразнее использовать линейный, а в каких бинарный поиск? 
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Тема 2.11. Массивы символов
Практическая работа № 9. Обработка массива символов. 

Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться работать со строками и символами. 
2.  Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:

В C++ используется два типа строк: массив элементов типа char и тип str.

1 вариант.

Объявления массива строк выглядит как объявление массивов чисел:

Для хранения строки нам нужен массив: char str[7] = {"с","т","р","о"."к","а"};

Есть более простой способ: char str[] = "строка";

Каждая строка должна заканчиваться символьной константой "\0", которая представляет пустой байт.

Способы ввода строки с клавиатуры:

1 способ: функцией scanf() со спецификацией ввода %s.  Функция вводит символы до первого пробела

2 способ: специальная библиотечная функция gets(). Она находится в файле stdio.h. Данная функция позволяет вводить строки, содержащие пробелы. При этом можно исправлять введённые символы пока не нажата клавиша ENTER.

Обе указанные функции автоматически ставят в конце строки (массива) нулевой байт.

Вывод строк организуется через функции printf() или puts().Функция puts() предусматривает вывод в конце выводимой строки символа новой строки. Функция printf() не выводит этого символа в конце строки.

Для отображения вводимого текста на русском языке требуется сохранить файл с кодировкой – кириллица (DOS) 866.
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Пример 1. Ввод и вывод строки разными способами

#include "stdafx.h"

#include <conio.h>

#include <stdio.h>

#include <iostream>

// Ввод строки с клавиатуры
void main()

{

char str[80];

char str0[80];

printf("Введите строку длиной не более 80 символов \n");

gets(str); /* Читает строку с клавиатуры */

printf("Вы ввели строку: %s \n", str);

printf("Введите еще одну строку длиной не более 80 символов \n");

scanf("%s", str0); /* Читает строку с клавиатуры пока не встретится пробел */

printf("Вы ввели строку \n");

puts(str0);

getch();

}

2 вариант.

Класс string предназначен, естественно, для работы со строками. Он находится в пространстве имен std и для его использования надо подключить string. 
Для его работы необходимо в начале программы подключить заголовочный файл string: #include <string>
Пример ввода строки:

char S[6];

cout << "Input string:"; 

cin.getline (S,6,'.');

cout <<"You string: "<< S<<'\n';

Пример определения длины строки:

char S1[11] = "0123456789";

cout<< "Lenght=" <<strlen(S1)<<'\n';

cout<<"Size ="<<sizeof(S1)<<'\n';

Пример2. Демонстрация работы с функциями строки

#include <iostream>

#include <string>

using namespace std;

#include "stdafx.h"

#include <iostream>

#include <string>

#include <conio.h>

using namespace std;

void main(){

string s0;

string s1;

getline(cin,s0);

getline(cin,s1);

cout<<" Конкатенация строк";

string s = s0 + s1;

cout<<s<<"\n";

cout<<"Получаем символ на определенном месте";

char ch0 = s0.at(1);

cout<<ch0<<"\n";

char ch1 = s0[3];

cout<<ch1<<"\n";

cout<<"Выясняем, не пустая ли строка ";

if (s0.empty()){

cout << "- cтрока пустая"<<"\n";

}

else{

cout << "- cтрока не пустая"<<"\n";

}

cout<<endl;

cout<<"Обмен значения двух строк ";

swap(s0, s1);

//Присваиваем и сравниваем 2 строки"

s1 = s0;

if(s1 == s0){

cout << "Строки равны"<<"\n";

}

else{

cout << "Строки не равны"<<"\n";

}

cout<<endl;

cout<<"Чтение введенной с клавиатуры строки ";

getline(cin, s1);

cout<<s1;

cout<<endl;

cout<<"Получение длины строки ";

cout<<s1.length();

getch();

}

Чтобы обратиться к отдельному символу в строке, используется цикл: 

for (i=0; i<4; i++) if (str[i]==’_’) k++; cout << str[0];

4. Практические указания: 

4.1 Создайте консольное приложение.

4.2 Написать программы для решения задач:

1. В данной строке подсчитать количество пробелов.

2. Из данной строки получить новую, заменив в ней все символы звёздочка на дефис.

1. Подсчитать, сколько раз в данной строке встречается буквосочетание ‘ни’.

2. Из данной строки получить новую, удалив из неё все точки.

1. Из данной строки получить новую, заменив в ней все символы звёздочка на дефис.

2. Определить, на какую букву оканчивается первое слово.
1. Заменить все символы, стоящие на чётных местах на пробел.

2. Подсчитать количество букв латинского алфавита в данной строке.
1. Поменять в строке все предлоги «в» на «с».
2. Выяснить, есть ли в данной строке символы, входящие в слово clear.

1. Дано арифметическое выражение, определить соответствие открытых и закрытых скобок, в случае несоответствия подсчитать их количество. 

2. Заменить все символы, стоящие на нечётных местах на пробел и подсчитать количество пробелов в новой строке.

1. Выдать номер позиции строки, в которой в пятый раз встречается символ ‘,’.

2. Из данной строки получить новую, удалив из ней все группы букв «abed».
1. Подсчитать, сколько раз в данной строке встречается буквосочетание ‘ни’.

2. Выяснить, есть ли в данной строке символы, входящие в слово clear.

1. Подсчитать количество букв  латинского алфавита в данной строке.

2. Из данной строки получить новую, заменив "sbc" на "abed".
1. Поменять в строке все предлоги «в» на «с».

2. Определить, сколько раз в строке содержится заданное слово.
1. Дана строка символов. Определить, есть ли в строке подряд расположенные символы: точка, запятая и дефис.

2. Из данной строки получить новую, заменив все пробелы двойными пробелами.

1. Подсчитать количество пар слов, разделённых двойными пробелами.

2. Из данной строки получить новую, удалив из нее все символы, не являющимися буквами латинского алфавита

5. Контрольные вопросы

5.1 Перечислите основные функции обработки строк.
5.2 Минимальный набор операций, которыми должен обладать класс string
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Тема 2.18. Интегрированная среда разработчика
Практическая работа № 10.  Создание программ с использованием компонентов: TextBox, Button, Label.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться применять компоненты TextBox, Button, Label.
2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:

В заголовке окна отображается имя проекта, над которым идёт работа. В верхней части окна находится строка меню и область отображения панелей инструментов. Центральную область окна занимает окно конструктора (Designer) формы. В нём находится форма – заготовка окна приложения. В окне дизайнера формы в графической форме отображаются инструкции программы (в заголовке окна указано имя h-файла), обеспечивающее создание окна. Посмотреть её создание можно нажав CTRL+ALT+0 (меню Вид - Код).

Процесс создания программы состоит из двух шагов: сначала создаётся форма, а затем функция обработки событий. Форма создаётся путём помещения на неё необходимых компонентов и их настройки. Вид компонента и его поведение определяют значения свойств компонента. Основную работу в программе выполняют функции обработки событий.
Основные свойства формы:

	Свойство
	Описание

	Name
	Имя формы

	Text
	Текст в заголовке

	Size
	Размер формы, Width – ширина, Height – высота

	StartPosition
	Положение формы в момент первого появления на экране: в центре экрана, в центре родительского окна 

	Location
	Положение формы на экране. Расстояние от верхней границы до верхней границы экрана – Y, от левой границы формы до левой границы экрана – X

	FormBorderStyle
	Тип границы формы: обычное окно (Sizable), окно фиксированного размера (FixedSingle, Fixed3D), окно диалога (FixedDialog), окно без свойств Развернуть, Свернуть (SizableToolWindow, FixedToolWindow). Если свойству присвоить значение None, то у окна не будет заголовка и границы.

	ControlBox
	Управляет отображением системного меню и кнопок управления окном. Если значение свойства равно False, то в заголовке окна кнопка системного меню, а также кнопки Свернуть, Развернуть, Закрыть – не отображаются

	MaximazeBox
	Кнопка Развернуть

	MinimazeBox
	Кнопка Свернуть

	Icon
	Значок в заголовке окна

	Font
	Шрифт, используемый по умолчанию компонентами, находящимися на поверхности формы. 

	ForeColor
	Цвет, наследуемый компонентами формы, и используемый для отображения текста

	BackColor
	Цвет фона. Можно задавать явно, или указать элемент цветовой схемы

	Opacity
	Степень прозрачности формы


В правой частим главного окна отображаются окна Toolbox (Панель элементов) и окно Properties (Свойства). На панели элементов находятся компоненты, которые можно поместить (перетащить) на форму. Компонент – это объект, реализующий некоторую функциональность. В окне Свойства отображаются свойства выбранного объекта или формы. Данное окно используется для редактирования значений свойств объектов, изменения их вида и поведения (вкладка Events – События). Событие – это то, что происходит во время работы программы, например, щелчок мыши, нажатие клавиш клавиатуры и т.д.
Стандартные компоненты управления:

1. Button – представляет собой командную кнопку. Свойства компонента представлены ниже в таблице:
	Свойство
	Описание

	Name
	Имя компонента, используется для доступа к компоненту и его свойствам

	Text
	Текст на кнопке

	TextAlign
	Положение текста на кнопке: в центре, слева, справа и др. способы

	FlatStyle
	Стиль кнопки: стандартный, плоский (flat) или всплывающий (Popup)

	Location
	Положение кнопки на поверхности формы: Х – расстояние от левой границы кнопки до левой границы формы, аналогично Y.

	Size
	Размер кнопки

	Font
	Шрифт, используемый для отображения текста на кнопке

	ForeColor
	Цвет текста, отображаемого на кнопке

	Enabled
	Признак доступности кнопки (если кнопка недоступна событие Click на ней не возникает)

	Visible
	Позволяет скрыть или сделать видимой кнопку

	Cursor
	Вид указателя мыши при позиционировании на кнопке

	Image
	Картинка на поверхности кнопки

	ImageAlign
	Положение картинки на кнопке

	ImageList
	Набор изображений, из которых можно выбрать то, которое будет отображаться

	ImageIndex
	Номер (индекс) изображения из набора ImageList

	ToolTip
	Подсказка, которая появляется рядом с указателем мыши при позиционировании на кнопке


2. TextBox – предназначен для ввода данных (строки символов) с клавиатуры. Свойства компонента представлены ниже:
	Свойство
	Описание

	Name
	Имя компонента, используется для доступа к компоненту и его свойствам

	Text
	Текст, который находится в поле редактирования

	Location
	Положение компонента на поверхности формы

	Size
	Размер компонента

	Font
	Шрифт, используемый для отображения текста

	ForeColor
	Цвет текста

	BackColor
	Цвет фона поля компонента

	BorderStyle
	Вид рамки (границы) компонента: обычная, тонкая, отстуствует

	TextAlign
	Способ выравнивания текста в поле компонента

	MaxLength
	Максимальное количество символов, которые можно вводить в поле компонента

	PasswordChar
	Символ, который используется для отображения вводимых пользователем символов

	Multiline
	Разрешает (True) или запрещает (False) ввод нескольких строк текста

	ReadOnly
	Разрешает (True) или запрещает (False) редактирование отображаемого текста

	Dock
	Способ привязки положения и размера компонента к размеру формы. 

	Lines
	Массив строк, элементы которого содержат текст, находящийся в поле редактирования, доступ к строке осуществляется по её номеру. Строки нумеруются с нуля

	ScrollBars
	Задаёт отображаемые полосы прокрутки


Типы данных
Целые типы данных
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Вещественные типы данных
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Функции преобразования 
Ниже представлены функции, обеспечивающие преобразование строки символов в число, изображением которого является число.

· ToSingle (s)
· ToDouble (s)
· ToByte (s)
· ToInt16 (s)
· ToInt32 (s)
· ToInt(64)
· ToUInt16 (s)
· ToUInt32 (s)
· ToUInt64 (s)
Преобразование числа в строку символов обеспечивает метод ToString. В качестве параметра функции можно указать символьную константу, которая задаёт формат строки результата:

· “c”, “C” – Currency – финансовый (денежный с разделителем групп разрядов) – 55 000,25р.

· “e”, “E” – Scientific – научный – 5,5012+Е004

· “g”, “G” – General – универсальный – 55 012,255
· “f”, “F” – Fixed – число с фиксированной точкой – числовой без разделителей – 55 012,28

· “n”, “ N” – Number – числовой с разделителем групп разрядов – 55 012,28

· “r”, “R” – Roundtrip – без округления – 55 012,2868

Функции манипулирования строками

Инструкция вызова метода выглядит так: s->Метод (параметры);

	Функция
	Значение

	Length
	Длина строки(свойство объекта String)

	IndexOf(c)
	Положение символа c строке s (символы нумеруются с нуля), если символа нет, значение функции равно -1

	LastIndexOf(c)
	Положение (от конца) символа c в строке s.

	IndexOf(st)
	Положение подстроки st строке s (символы нумеруются с нуля), если нет, значение функции равно -1

	Trim()
	Строка, полученная из строки s путём отбрасывания пробелов, находящихся в начале и в конце строки

	Substring(n)
	Подстрока, выделенная из строки s, начиная с символа с номером n.

	Substring(n,k)
	Подстрока длиной k символов, выделенная из строки s, начиная с символа с номером n.

	Insert (pos, st)
	Строка, полученная путём вставки строки st в строку s, начиная с номера pos

	Remove(pos,n)
	Строка, полученная путём удаления строки st из строки s, начиная с номера pos

	Replace (old,new)
	Строка, полученная из строки s путём замены всех символов old на new

	ToUpper()
	Строка, полученная из строки s, путём замены всех строчных букв на прописные

	ToLower()
	Строка, полученная из строки s, путём замены всех прописных букв на строчные

	Split(sep)
	Массив строк, полученный разбиением строки s на подстроки. Параметр set задаёт символы, которые используются для обнаружения подстрок


4. Практические указания: 

Задание 1. Создание приложения Windows Forms
1. Откройте программу Visual Studio 2010 Professional 

2. Выберите – Создать проект – Приложение Windows Forms, введите расположение  и имя проекта

3. На экране появится форма. Посмотреть её создание можно нажав CTRL+ALT+0.

4. Для просмотра окна свойств выберите Вид – Другие окна – Окно свойств (или Alt+Enter)

5. Измените значения свойств формы:

	Свойство
	Значение
	Комментарий

	Text
	Конвертор
	Текст заголовка формы

	StartPosition
	CenterScreen
	Начальное положение – в центре экрана

	FormBprderStyle
	FixedSingle
	Тонкая граница окна. Пользователь не сможет изменить размер окна путём перемещения его границы

	MaximazeBox
	False
	Кнопка Развернуть окно недоступна.

	Font
	Tahoma; 9pt
	Шрифт, наследуемый компонентами формы


6. В меню Вид выберите Панель элементов (или CTRL+ALT+X)

7. Добавьте на форму три метки, два окна ввода/вывода и две кнопки.
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8. Напишите процедуру для контроля ввода только числовых значений в окно textbox1

private: System::Void textBox1_KeyPress(System::Object^  sender, System::Windows::Forms::KeyPressEventArgs^  e) {

//Разрешаем вводить только цифры и Bacspase
if (Char::IsDigit(e->KeyChar)==true) return;

if (e->KeyChar==(char)Keys::Back) return;

//Запрет на ввод других символов
e->Handled = true;

}

9. В вышеоформленную функцию допишите возможность ввода одного числового разделителя. Указание к выполнению: если введён символ-разделитель (например: char d=’,’; ), требуется проверить, присутствует ли он в строке или нет. Если нет, то добавить символ, если да – не добавлять. 

Указания к выполнению: воспользуйтесь функцией textBox1->Text->IndexOf(‘,’), которая возвращает номер позиции вхождения строки в подстроку, или -1, если подстрока отсутствует.

10. Аналогично добавьте процедуру для контроля ввода значений в окно textBox2
11. Добавьте ещё одну метку для вывода значения

12. Напишите программу для вычисления цены в рублях:

private: System::Void button1_Click(System::Object^  sender, System::EventArgs^  e) {




 float usd; 
//цена в долларах
double k; 
//курс
double rub;
//цена в рублях
usd=System::Convert::ToDouble (textBox1->Text);

k=System::Convert::ToDouble (textBox2->Text);

rub = usd * k;

label4->Text = usd.ToString("n")+"$ \n"+ "= "+ rub->ToString("c");

}
13. Дополните написанную инструкцию таким образом, чтобы производилась проверка, введены ли данные в поля Цена и Курс.

14. Напишите программу для завершения приложения.

15. Задание для самостоятельного выполнения. Предусмотрите, что нажатие кнопки Перерасчёт доступно, только если пользователь ввёл исходные данные!

Задание 2. Создайте проект для решения задачи:

1 вариант. Перерасчёт веса из фунтов в килограммы. Указания к выполнению: 1 кг = 0,4995 фунтов.

2 вариант. Напишите программу для вычисления длины окружности по введённому радиусу.

3 вариант. Напишите программу для перевода температуры по шкале Кельвина (К) в температуру по шкале Цельсия (С). K=C-T0, где T0=-273.

4 вариант. Напишите программу для вычисления площади окружности по введённому радиусу.

5 вариант. Напишите программу для вычисления оплаты за междугородние переговоры по введённым продолжительности и стоимости за минуту.

6 вариант. Напишите программу для вычисления площади треугольника по формуле Герона по введённым значениям трёх сторон треугольника. Условие существования треугольника: если сумма любых двух сторон больше третей стороны.

7 вариант. Напишите программу для вычисления времени движения по введённым расстоянию и скорости движения. Учитывайте, что делить на 0 нельзя!

8 вариант. Напишите программу для вычисления периода обращения вокруг Земли спутника, находящегося на круговой орбите на расстоянии R от поверхности.

9 вариант. Напишите программу для расчета силы тока при введённых напряжении (u) и сопротивлении (r). Указания к выполнению сила тока (i) равна i=u/r; Учитывайте, что делить на 0 нельзя!

10 вариант. Напишите программу для вычисления суммы оплаты за электроэнергию по введённым показаниям счётчика (предыдущее показание и текущее), а также цены в рублях за 1 кВт. 

11 вариант. Напишите программу для расчёта дохода по вкладу по заданной сумме (руб.), и сроку вклада (целое число месяцев).

12 вариант. Напишите программу для расчёта суммы возврата по кредиту с заданной процентной ставкой кредита (применяется к оставшейся сумме кредита) и сроку возврата кредита.

5. Контрольные вопросы

5.1 Компоненты страницы Standart. Основные свойства. Обращение к свойствам на языке С++.

5.2 Что означает DecimalSeparator?

5.3 Что будет выполнено в результате инструкции Edit1->SetFocus()
5.4 Для каких целей используется return в функции?
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Тема 2.18. Интегрированная среда разработчика
Практическая работа № 11. Создание программ с использованием компонентов: ComboBox, ListBox.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться создавать приложения с использованием списков.
2.  Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:
Компонент ComboBox представляет собой комбинацию поля редактирования и списка, что дает возможность ввести данные путем набора на клавиатуре или выбором из списка. Свойства компонента приведены в таблице.
	Свойство
	Описание

	DropDownStyle
	Вид компонента: DropDown — поле ввода и раскрывающийся список; Simple — поле ввода со списком; DropDownList — раскрывающийся список

	Text 
	Текст, находящийся в поле редактирования (для компонентов типа DropDown и Simple)

	Items
	Элементы списка — коллекция строк

	Items->Count
	Количество элементов списка

	SelectedIndex
	Номер элемента, выбранного в списке. Если ни один из элементов списка не выбран, то значение свойства равно –1

	Sorted
	Признак автоматической сортировки (true) списка после добавления очередного элемента

	MaxDropDownItems
	Количество отображаемых элементов в раскрытом списке. Если количество элементов списка больше, чем MaxDropDownItems, то появляется вертикальная полоса прокрутки

	Location
	Положение компонента на поверхности формы

	Size
	Размер компонента без (для компонентов типа DropDown и DropDownList) или с учетом (для компонента типа Simple) размера области списка или области ввода

	DropDownWidth
	Ширина области списка

	Font
	Шрифт, используемый для отображения содержимого поля редактирования и элементов списка


Компонент ListBox представляет собой список, в котором можно выбрать нужный элемент. Свойства компонента приведены в таблице.
	Свойство
	Описание

	Items
	Элементы списка — коллекция строк

	Items->Count
	Количество элементов списка

	SelectedIndex
	Номер элемента, выбранного в списке. Если ни один из элементов списка не выбран, то значение свойства равно –1

	Sorted
	Признак автоматической сортировки (true) списка после добавления очередного элемента

	SelectionMode
	Определяет режим выбора элементов списка:

One — только один элемент; MultiSimple — можно выбрать несколько элементов, сделав щелчок на нужных элементах списка; MultiExtended — можно выбрать несколько элементов, сделав щелчок на нужных элементах списка при нажатой клавише <Ctrl>, или выделить диапазон, щелкнув при нажатой клавише <Shift> на первом и последнем элементе диапазона

	Location
	Положение компонента на поверхности формы

	Size
	Размер компонента без (для компонентов типа DropDown и DropDownList) или с учетом (для компонента типа Simple) размера области списка или области ввода

	MultiColumn
	Признак необходимости отображать список в несколько колонок. Число отображаемых колонок зависит от количества элементов и размера области отображения списка

	Font
	Шрифт, используемый для отображения содержимого поля редактирования и элементов списка


4. Практические указания: 
Задание 1. Создание приложения Windows Forms
1. Откройте программу Visual Studio 2010 Professional 

2. Выберите – Создать проект – Приложение Windows Forms, введите расположение  и имя проекта.

3. Требуется создать программу Работа со списком. 

a. Проектирование интерфейса приложения:
                         [image: image51.png]



b. При разработке интерфейса используются следующие компоненты:
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1). Напишите программу для формирования списка

        private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

        {

            listBox1->Items->Add("Понедельник");

            listBox1->Items->Add("Вторник");

            listBox1->Items->Add("Среда");

            listBox1->Items->Add("Четверг");

            listBox1->Items->Add("Пятница");

            listBox1->Items->Add("Суббота");

            listBox1->Items->Add("Воскресенье");

        }

2). Самостоятельно напишите программу для заполнения списка ComboBox1
3). Для добавления элемента в список напишите программу:

private void button2_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            listBox1->Items->Add(textBox1.Text);

        }

4). Для удаления из списка элемента напишите программу:

private void button3_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            listBox1->Items->RemoveAt(listBox1.SelectedIndex);

        }

5). Самостоятельно напишите программу для выполнения работы остальных функций программы. 

6). Проверьте работу программы.

Задание 2. Задание для самостоятельного выполнения:

1 вариант. Напишите программу для сортировки списка ListBox1.

2 вариант. Напишите программу для вычисления минимальной температуры за неделю. Данные температуры расположены в списке ListBox1.

3 вариант. Напишите программу для вычисления максимальной температуры за неделю. Данные температуры расположены в списке ListBox1.

4 вариант. Напишите программу для вычисления средней температуры за неделю. Данные температуры расположены в списке ListBox1.

5 вариант. Напишите программу для добавления и удаления элементов в списке ListBox1.

6 вариант. Напишите программу для перехода по элементам в списке ListBox1.

7 вариант. Напишите программу для отображения выбранного элемента списка ListBox1 в окне TextBox1.

8 вариант. Напишите программу для отображения номера выбранного элемента списка ListBox1 в окне TextBox1

9 вариант. Напишите программу для удаления элемента списка ListBox1 по номеру элемента в окне TextBox1.

10 вариант. Напишите программу для редактирования выбранного элемента списка ListBox1 в окне TextBox1.

11 вариант. Напишите программу для просмотра рисунков, список которых расположен в списке ListBox1.

12 вариант. Напишите программу для просмотра рисунков, список которых расположен в списке ComboBox1.

5.  Контрольные вопросы:
5.1 Виды списков.

5.2 Свойство Style. Для каких целей предназначено?

5.3 Как сортировать список?

5.4 Как добавить в список элемент?

6. Список рекомендуемой литературы:

Основная литература:

1. Немцова Т.И. Програмиирование на языке выского уровня. Программирование на языке Object Pascal: учеб. пособие /Т.И. Немцова, С.Ю. Голова, И.В. Абрамова. – М.: ФОРУМ: ИНФРА – М, 2012. – 496 с.

2. Овечкин Г.В.  Компьютерное моделирование: учебник для студ. учреждений сред. проф. образования / Г.В. Овечкин.- М.: Издательский центр «Академия», 2015.-224с.

3. Немцова, Т. И.  Программирование на языке высокого уровня. Программирование на языке С++ : учеб. пособие / Т. И. Немцова, С. Ю. Голова, А. И. Терентьев. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2012. - 512 с. : ил. + CD.

4. Гуриков, С. Р.  Введение в программирование на языке Visual C# : учеб. пособие / С. Р. Гуриков. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2013. - 448 с.

Дополнительная литература:
5. Рао Сиддхартха Освой самостоятельно С++ за 21 день, 7 изд.: Пер с англ.-М.: ООО «И.Д.Вильямс», 2013 – 688 с.: ил. – Парал.тит.англ. 

6. Голицына О.Л. Программное обеспечение: учеб. пособие для среднего профессионального образования-М.:ФОРУМ;ИНФРА-М,2006.-432 с.

7. Виллемер А. Программирование на С++/А. Виллемер;[пер. с нем. М.А.Райтман].-М.:Эксмо,2013.-528с.+CD.-(Мировой компьютерный бестселлер).

8. Культин Н.Б. Microsoft Visual C++ в задачах и примерах.- СПб.: БХВ-Петербург,2010.-272 с.:ил.+CD-ROM.

9. Партыка Т.Л. Операционные системы, среды и оболочки: учеб. пособие для студ. учреждений сред. проф. Образования/ Т.Л. Партыка, И.И. Попов. – 3-е изд., перераб. и доп. – М.: ФОРУМ, 2010. – 543 с.

10. Окулов С.М. Основы программирования: учебное пособие.- М.:БИНОМ. Лаборатория знаний, 2010.- 440 с.

11. Голицына О.Л. Основы алгоритмизации и программирования: учеб. пособие  для сред. проф. образования.- М: ФОРУМ; ИНФРА-М,2005.-432 с.

12. Рихтер Дж. Программирование приложений для Microsoft Windows /Пер. с англ. – M.: Microsoft Press, 2003. – C.48-313.

Тема 2.18. Интегрированная среда разработчика
Практическая работа № 12. Создание программ с использованием компонента Timer.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться работать с компонентом Timer
2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:

Компонент Timer генерирует последовательность событий Tick. Свойства компонента приведены в таблице:
	Свойство 
	Описание

	Interval
	Период генерации события Tick. Задается в миллисекундах

	Enabled
	Разрешение работы. Разрешает (значение true) или запрещает (значение false) генерацию события Tick


4. Практические указания: 

Задание 1.

1. Откройте программу Visual Studio 2010 Professional 

2. Выберите – Создать проект – Приложение Windows Forms, введите расположение  и имя проекта.

3. Создайте приложение «Таймер»
a. Проектирование интерфейса приложения. 

1). Добавьте следующие компоненты на форму:
Form1 System.Windows.Forms.Form;

label1 System.Windows.Forms. Label;

label2 System.Windows.Forms.Label;

label3 System.Windows.Forms.Label;

 groupBox1 System.Windows.Forms. GroupBox;

numericUpDown1 System.Windows.Forms. NumericUpDown;

numericUpDown2 System.Windows.Forms. NumericUpDown;

button1 System.Windows.Forms. Button;

timer1 System.Windows.Forms. Timer;

textBox1 System.Windows.Forms. TextBox.

Новыми являются элементы numericUpDown1 и numericUpDown1, которые предназначены для ввода числовых данных. Данные можно ввести с клавиатуры или при помощи командных кнопок Увеличить и Уменьшить, которые находятся справа от поля редактирования. 
2). Измените свойства и расположение компонентов согласно рисунка.
[image: image53.png]& Taiimep [- [B]x]

00:00

Veepean

o =





b. Программирование приложения

1). В разделе public: Form1(void) выполните настройку компонентов numericUpDown, курсора и кнопки Пуск:

Компоненту NumericUpDown1 присвойте максимально возможное значение, которое можно ввести в поле компонента (свойство Maximum),
Компоненту NumericUpDown1 присвойте минимально возможное значение, которое можно ввести в поле компонента (свойство Minimum),
            // чтобы при появлении окна курсор не мигал в поле редактирования

            numericUpDown1->TabStop = false;

            numericUpDown2->Maximum = 59;

            numericUpDown2->Minimum = 0;

            numericUpDown2->TabStop = false;

            // кнопка Пуск/Стоп не доступна

            button1->Enabled = false;

2). В разделе #pragma endregion добавьте: 

private: DateTime^ t1; // время запуска таймера
private: DateTime^ t2; // время срабатывания таймера

3). Напишите функцию обработки события ValueChanged компонентов

NumericUpDown1 и NumericUpDown2. Например:

private: System::Void NumericUpDown1_ValueChanged(System::Object^  sender, System::EventArgs^  e)

{}
Словесный алгоритм:

Если свойство компонента NumericUpDown – Value равно 0 , то кнопка Пуск недоступна, в противном случае доступна.
4). Напишите функцию добавляющую временные показатели в NumericUpDown1 NumericUpDown2 по щелчку на кнопке Пуск.

 if (!timer1->Enabled)

    {



// пуск таймера

        // t1 - текущее время

        // t2 = t1 + интервал



t1 = gcnew DateTime(DateTime::Now.Year,




DateTime::Now.Month, DateTime::Now.Day);

        

t2 = t1->AddMinutes((double)numericUpDown1->Value);

        t2 = t2->AddSeconds((double)numericUpDown2->Value);

       groupBox1->Enabled = false;

       button1->Text = "Стоп";

       if (t2->Minute < 10)

          label1->Text = "0"+t2->Minute.ToString()+":";

       else

          label1->Text = t2->Minute.ToString() + ":";

       if (t2->Second < 10)

          label1->Text += "0" + t2->Second.ToString();

       else

          label1->Text += t2->Second.ToString();

       // период возникновения события Tick - 1 секундf
       timer1->Interval = 1000;

       // пуск таймера

       timer1->Enabled = true;


   groupBox1->Enabled = false;


}

    else

    {



// таймер работает, останавливаем

5). Объясните все команды функции.

6). Допишите окончание функции.

7). Напишите функцию обработки сигнала от таймера:

private: System::Void timer1_Tick(System::Object^  sender, System::EventArgs^  e)



 {

            t2 = t2->AddSeconds(-1);

            if (t2->Minute < 10)

               label1->Text = "0" + t2->Minute.ToString() + ":";

            else

               label1->Text = t2->Minute.ToString() + ":";

            if (t2->Second < 10)

                label1->Text += "0" + t2->Second.ToString();

            else

                label1->Text += t2->Second.ToString();

            if (Equals(t1, t2))

            {

                timer1->Enabled = false;





this->Activate();





            }

}

8). Самостоятельно допишите вывод окна сообщений  MessageBox с именем Таймер, содержащее фразу: Заданный интервал времени истек. Компоненты:  button1 и groupBox1 приведите в исходное состояние.

Задание 2.  Задание для самостоятельного выполнения:

1 вариант. Напишите программу для движения надписи слева направо "Я буду сдавать экзамен по программированию" с использованием компонента Timer.

2 вариант. Напишите программу для движения надписи справа налево "Я буду сдавать экзамен по программированию" с использованием компонента Timer.

3 вариант. Напишите программу для движения надписи сверху вниз "Я буду сдавать экзамен по программированию" с использованием компонента Timer.

4 вариант. Напишите программу для движения надписи снизу вверх "Я буду сдавать экзамен по программированию" с использованием компонента Timer.

5 вариант. Напишите программу для движения кнопки "Нажми меня" слева направо с использованием компонента Timer.

6 вариант. Напишите программу для движения кнопки "Нажми меня" справа налево с использованием компонента Timer.

7 вариант. Напишите программу для движения кнопки "Нажми меня" по главной диагонали экрана с использованием компонента Timer.

8 вариант. Напишите программу для движения кнопки "Нажми меня" по побочной диагонали экрана с использованием компонента Timer.

9 вариант. Напишите программу для движения кнопки "Нажми меня" по периметру экрана с использованием компонента Timer.

10 вариант. Напишите программу для движения кнопки "Нажми меня" по нарисованному лабиринту с использованием компонента Timer.

5. Контрольные вопросы

5.1 Что означает свойство Enabled компонента Timer?

5.2 На какое событие пишут процедуру при работе с компонентом Timer?

5.3 Как организовать движение компонентов на форме?

6. Список рекомендуемой литературы:
Основная литература:

1. Немцова Т.И. Програмиирование на языке выского уровня. Программирование на языке Object Pascal: учеб. пособие /Т.И. Немцова, С.Ю. Голова, И.В. Абрамова. – М.: ФОРУМ: ИНФРА – М, 2012. – 496 с.

2. Овечкин Г.В.  Компьютерное моделирование: учебник для студ. учреждений сред. проф. образования / Г.В. Овечкин.- М.: Издательский центр «Академия», 2015.-224с.

3. Немцова, Т. И.  Программирование на языке высокого уровня. Программирование на языке С++ : учеб. пособие / Т. И. Немцова, С. Ю. Голова, А. И. Терентьев. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2012. - 512 с. : ил. + CD.

4. Гуриков, С. Р.  Введение в программирование на языке Visual C# : учеб. пособие / С. Р. Гуриков. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2013. - 448 с.

Дополнительная литература:
5. Рао Сиддхартха Освой самостоятельно С++ за 21 день, 7 изд.: Пер с англ.-М.: ООО «И.Д.Вильямс», 2013 – 688 с.: ил. – Парал.тит.англ. 

6. Голицына О.Л. Программное обеспечение: учеб. пособие для среднего профессионального образования-М.:ФОРУМ;ИНФРА-М,2006.-432 с.

7. Виллемер А. Программирование на С++/А. Виллемер;[пер. с нем. М.А.Райтман].-М.:Эксмо,2013.-528с.+CD.-(Мировой компьютерный бестселлер).

8. Культин Н.Б. Microsoft Visual C++ в задачах и примерах.- СПб.: БХВ-Петербург,2010.-272 с.:ил.+CD-ROM.

9. Партыка Т.Л. Операционные системы, среды и оболочки: учеб. пособие для студ. учреждений сред. проф. Образования/ Т.Л. Партыка, И.И. Попов. – 3-е изд., перераб. и доп. – М.: ФОРУМ, 2010. – 543 с.

10. Окулов С.М. Основы программирования: учебное пособие.- М.:БИНОМ. Лаборатория знаний, 2010.- 440 с.

11. Голицына О.Л. Основы алгоритмизации и программирования: учеб. пособие  для сред. проф. образования.- М: ФОРУМ; ИНФРА-М,2005.-432 с.

12. Рихтер Дж. Программирование приложений для Microsoft Windows /Пер. с англ. – M.: Microsoft Press, 2003. – C.48-313.

Тема 2.18. Интегрированная среда разработчика
Практическая работа № 13.  Создание инженерного калькулятора.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться создавать программы, позволяющие выполнять  обработку информации и результатов. 
2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Практические указания: 

Задание 1.

1. Откройте программу Visual Studio 2010 Professional 

2. Выберите – Создать проект – Приложение Windows Forms, введите расположение  и имя проекта.

3. Создайте приложение «Калькулятор»

a. Проектирование интерфейса приложения. 

Добавьте следующие компоненты на форму (см. рисунок)
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Измените свойства добавленных компонентов:
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b. Программирование приложения

1). Определение глобальных переменных в программе:
Перед разделом  #pragma region Windows Form Designer generated code опишите следующие переменные:


String^ Znak; //знак арифметической операции

bool N_vvod; //ожидание ввода нового числа

double a, b; // Числа, вводимые пользователем

2). Напишите обработчик события для загрузки формы:


private: System::Void Form1_Load(System::Object^  sender, System::EventArgs^e) {





 N_vvod = true;




 }

3). Напишите обработчик события для нажатия клавиш Vvod

private : System::Void Vvod(System::Object^  sender, System::EventArgs^  e)

        {

            Button^ Knopka = (Button^) sender;

            String^ Digit =(Knopka->Text);

            if (N_vvod == true)

            {//ввод первой цифры числа
                textBox1->Text = System::Convert::ToString(Digit);

                N_vvod = false;

                return;

            }

            //Получаем первое число

            if (N_vvod == false) textBox1->Text += Digit;

        }

4). Свяжем все события нажатия клавиш с обработчиком события Vvod:

        public Form1()

        {

            InitializeComponent();

            this.button1.Click += new System.EventHandler(this.Vvod);

            this.button2.Click += new System.EventHandler(this.Vvod);

            this.button3.Click += new System.EventHandler(this.Vvod);

            this.button4.Click += new System.EventHandler(this.Vvod);

            this.button5.Click += new System.EventHandler(this.Vvod);

            this.button6.Click += new System.EventHandler(this.Vvod);

            this.button7.Click += new System.EventHandler(this.Vvod);

            this.button8.Click += new System.EventHandler(this.Vvod);

            this.button9.Click += new System.EventHandler(this.Vvod);

            this.button10.Click += new System.EventHandler(this.Vvod);

5). Напишите процедуру для обработки события нажатия клавиш выбора операций:
private : System::Void Operation(System::Object^  sender, System::EventArgs^  e)

        {

            a = System::Convert::ToDouble(textBox1->Text);

            Button^ Knopka = (Button^) sender;

            Znak = Knopka->Text;

            N_vvod = true;

        }

6). Свяжите события нажатия клавиш (+,-,*,/) с обработчиком события Operation

7). Напишите процедуру для обработки события нажатия клавиши «=».:

· Введите переменную Rez типа данных Double

· В переменную b получите преобразование строкового значения textBox1.Text
· Если знак «+» переменной Rez присвойте значение a+b
· Аналогично напишите код для знаков “-“, “*”, “/”.

· Переменной Znak присвойте пустое значение

· В окно вывода выведите значение переменной Rez
· Переменной a присвойте значение переменной Rez
· Переменной N_vvod присвойте значение true

8). Свяжите события нажатия клавиши (=) с обработчиком события Ravno

9). Самостоятельно напишите процедуру для обработки события Ochistka

10). Свяжите события нажатия клавиши (Очистить) с обработчиком события Ochistka

Задание 2. Задание для самостоятельного выполнения:
1 вариант. Добавьте кнопку +/-. Организуйте работу данной клавиши.

2 вариант. Организуйте контроль ввода значений в окно TextBox1. 

3 вариант. Добавьте на форму кнопку для ввода разделителя (,). Организуйте работу таким образом, чтобы можно было вводить только один разделитель.

4 вариант. Добавьте на форму кнопку “%”. Организуйте работу кнопки.

5 вариант. Добавьте на форму кнопку “Корень”. Организуйте работу кнопки.

6 вариант. Добавьте на форму кнопку “1/x” Организуйте работу кнопки.

7 вариант. Добавьте на форму кнопки MR, M+, M-. Организуйте работу этих кнопок.

8 вариант. Добавьте на форму кнопки MC, MR, MS, M+, M-. Организуйте работу этих кнопок.

9 вариант. Добавьте на форму меню Вид (Обычный, Инженерный), Правка (Копировать, Вставить), Выход. Организуйте работу меню. При выборе вида инженерный должны появляться кнопки Int, sin, cos, x2. Организуйте работу этих кнопок.

10 вариант. Добавьте на форму меню Вид (Обычный, Инженерный), Правка (Копировать, Вставить), Выход. Организуйте работу меню. При выборе вида инженерный должны появляться кнопки n!, mod, xy. Организуйте работу этих кнопок.

11 вариант. Добавьте на форму меню Вид (Обычный, Программист), Правка (Копировать, Вставить), Выход. Организуйте работу меню. При выборе вида Программист должны появляться кнопка для перевода в 2-ю систему счисления. Организуйте работу кнопки.

12 вариант. Добавьте на форму меню Вид (Обычный, Программист), Правка (Копировать, Вставить), Выход. Организуйте работу меню. При выборе вида Программист должны появляться кнопки для перевода в 2-ю, 8-ю и 16-ю системы счисления. Организуйте работу этих кнопок.

4. Контрольные вопросы:
4.1 Каким образом события нажатия клавиш можнор связать с обработчиком события? 
5. Список рекомендуемой литературы:
Основная литература:

1. Немцова Т.И. Програмиирование на языке выского уровня. Программирование на языке Object Pascal: учеб. пособие /Т.И. Немцова, С.Ю. Голова, И.В. Абрамова. – М.: ФОРУМ: ИНФРА – М, 2012. – 496 с.

2. Овечкин Г.В.  Компьютерное моделирование: учебник для студ. учреждений сред. проф. образования / Г.В. Овечкин.- М.: Издательский центр «Академия», 2015.-224с.

3. Немцова, Т. И.  Программирование на языке высокого уровня. Программирование на языке С++ : учеб. пособие / Т. И. Немцова, С. Ю. Голова, А. И. Терентьев. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2012. - 512 с. : ил. + CD.

4. Гуриков, С. Р.  Введение в программирование на языке Visual C# : учеб. пособие / С. Р. Гуриков. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2013. - 448 с.

Дополнительная литература:
5. Рао Сиддхартха Освой самостоятельно С++ за 21 день, 7 изд.: Пер с англ.-М.: ООО «И.Д.Вильямс», 2013 – 688 с.: ил. – Парал.тит.англ. 

6. Голицына О.Л. Программное обеспечение: учеб. пособие для среднего профессионального образования-М.:ФОРУМ;ИНФРА-М,2006.-432 с.

7. Виллемер А. Программирование на С++/А. Виллемер;[пер. с нем. М.А.Райтман].-М.:Эксмо,2013.-528с.+CD.-(Мировой компьютерный бестселлер).

8. Культин Н.Б. Microsoft Visual C++ в задачах и примерах.- СПб.: БХВ-Петербург,2010.-272 с.:ил.+CD-ROM.

9. Партыка Т.Л. Операционные системы, среды и оболочки: учеб. пособие для студ. учреждений сред. проф. Образования/ Т.Л. Партыка, И.И. Попов. – 3-е изд., перераб. и доп. – М.: ФОРУМ, 2010. – 543 с.

10. Окулов С.М. Основы программирования: учебное пособие.- М.:БИНОМ. Лаборатория знаний, 2010.- 440 с.

11. Голицына О.Л. Основы алгоритмизации и программирования: учеб. пособие  для сред. проф. образования.- М: ФОРУМ; ИНФРА-М,2005.-432 с.

12. Рихтер Дж. Программирование приложений для Microsoft Windows /Пер. с англ. – M.: Microsoft Press, 2003. – C.48-313.

Тема 2.18. Интегрированная среда разработчика
Практическая работа № 14. Написание программ для выполнения операций с файлами.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться работать с файлами средствами языка программирования С++.
2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:
Функции (методы) манипулирования каталогами и файлами принадлежат пространству имен System::IO. При выполнении операций с каталогами и файлами возможны исключения (di — объект типа DirectoryInfo, fi — объект типа FileInfo, sr — объект типа StreamReader, sw — объект типа StreamWriter).
	Функция (метод)
	Результат (значение)

	DirectoryInfo (Path)
	Создает объект типа DirectoryInfo, соответствующий каталогу, заданному параметром Path

	di->GetFiles(fn)
	Формирует список файлов каталога — массив объектов типа FileInfо

	
	Каждый элемент массива соответствует файлу каталога, заданного объектом di (тип DirectoryInfo). Параметр fn задает критерий отбора файлов

	di->Exists
	Проверяет, существует ли в системе каталог. Если каталог существует, то значение функции равно true, в противном случае — false

	di->Create(dn)
	Создает каталог. Если путь к новому каталогу указан неправильно, возникает исключение

	fi->CopyTo(Path)
	Копирует файл, заданный объектом fi (тип FileInfo), в каталог и под именем, заданным параметром Path. Значение метода — объект типа FileInfo, соответствующий файлу, созданному в результате копирования

	fi->MoveTo(Path)
	Перемещает файл, заданный объектом fi (тип FileInfo), в каталог и под именем, заданным параметром Path

	fi->Delete()
	Уничтожает файл, соответствующий объекту fi (тип FileInfo)

	StreamReader(fn)
	Создает и открывает для чтения поток, соответствующий файлу, заданному параметром fn. Значение метода — объект типа StremReader. Поток открывается для чтения в формате UTF-8

	StreamReader

(fn, encd)
	Создает и открывает для чтения поток, соответствующий файлу, заданному параметром fn. Значение метода — объект типа StremReader

	
	Поток открывается для чтения в кодировке, заданной параметром encd (объект типа System::Text::Encoding). Для чтения текста в кодировке Windows 1251 параметр encd необходимо инициализировать значением System::Text::Encoding:: GetEncoding(1251)

	sr->Read()
	Читает символ из потока sr (объект типа StremReader). Значение метода — код символа

	sr->Read(buf, p, n)
	Читает из потока sr (объект типа StremReader) символы и записывает их в массив символов buf (тип Char). Параметр p задает номер элемента массива, в который будет помещен первый прочитанный символ, параметр n — количество символов, которое нужно прочитать

	sr->ReadToEnd()
	Читает весь текст из потока sr (объект типа StremReader). Значение метода — прочитанный текст

	sr->ReadLine()
	Читает строку из потока sr (объект типа StremReader). Значение метода — прочитанная строка

	StreamWriter(fn)
	Создает и открывает для записи поток, соответствующий файлу, заданному параметром fn. Значение метода — объект типа StremWriter. Поток открывается для записи в формате (кодировке) UTF-8

	StreamWriter

(fn,a,encd)
	Создает и открывает для записи поток, соответствующий файлу, заданному параметром fn. Значение метода — объект типа StremWriter

	
	Поток открывается для записи в кодировке, заданной параметром encd (объект типа System::Text::Encoding). Для записи текста в кодировке Windows 1251 параметр encd необходимо инициализировать значением System::Text::Encoding:: GetEncoding(1251). Параметр a задает режим записи: true — добавление в файл, false — перезапись

	sw->Write(v)
	Записывает в поток sw (объект типа StreamWriter) строку символов, соответствующую значению v. В качестве v можно использовать выражение строкового или числового типа

	sw->WriteLine(v)
	Записывает в поток sw (объект типа StreamWriter) строку символов, соответствующую значению v, и символ "новая строка". В качестве v можно использовать выражение строкового или числового типа

	sw->WriteLine
	Записывает в поток sw (объект типа StreamWriter) символ "новая строка"

	s->Close()
	Закрывает поток s


4. Практические указания: 

4.1 Разработать  программное приложение демонстрирующее создание текстового файла, содержащего информацию о текущем курсе доллара.
4.2 Откройте программу Visual Studio 2010 Professional 

4.3 Создайте новый проект Windows Form Application (Visual C++) .

4.4 Переименуйте заголовок формы на имя вашего приложения: USD (курс ЦБ РФ).
4.5 Создайте форму следующего вида:
[image: image56.png]027 ostps 2013,

I





4.6 На форме содержатся следующие элементы:

· Для ввода даты – компонент DateTimePicker,

· Текстовое поле – textBox1,

· Кнопка Добавить – button1.

4.7 В конструктор формы добавьте следующие команды:


public:



Form1(void)



{




InitializeComponent();




//




button1->Enabled=false;




//



}

4.8 Напишите процедуру для обработки события нажатия клавиши в поле редактирования textBox1. 

private: System::Void textBox1_KeyPress(System::Object^  sender, System::Windows::Forms::KeyPressEventArgs^  e)

· Если нажата клавиша из диапазона цифр (от 0 до 9), то разрешить их ввод;

· Если нажата клавиша “.”, то вывести символ “,”;

· Выполнить проверку: в поле редактирования не может быть больше одной запятой и запятая не может быть первым символом;

· Если нажата клавиша Enter установить курсор на кнопку OK;

· Остальные символы запретить.

4.9 Напишите процедуру для обработки изменения содержимого в поле редактирования.

private: System::Void textBox1_TextChanged(System::Object^  sender, System::EventArgs^  e)
· Если в текстовое поле textBox1 не введены данные, то кнопка Добавить не доступна, в противном случае –доступна.

4.10 Напишите процедуру, выполняемую по щелчку на кнопке Добавить.

· Введите переменную kurs типа данных Double;

· Введите переменную date типа данных DateTime;

· В переменную date получите значение из DateTimePicker;

· В переменную kurs получите преобразование строкового значения textBox1.Text;

· Получите информацию о файле:


System::IO::FileInfo^fi=





 gcnew System::IO::FileInfo





   (Application::StartupPath + "\\usd.txt");
//Поток для записи



 System::IO::StreamWriter^sw;
· Если файл данных существует, откроем поток для добавления, в противном случае откроем поток для записи;


if(fi->Exists) 



sw=fi->AppendText();

 else



sw=fi->CreateText();
· Выполним запись в файл:

sw->WriteLine(date.ToShortDateString());

 sw->WriteLine(kurs.ToString("N"));

· Закроем поток;

· Чтобы по ошибке не записать данные второй раз, сделаем недоступным поле ввода и кнопку.

4.11 Напишите процедуру, выполняемую при выборе пользователем другой даты.


private: System::Void dateTimePicker1_ValueChanged(System::Object^  sender, System::EventArgs^  e)

· Сделать доступным поле ввода;

· Очистить поле ввода;

· Установить курсор в поле ввода.

4.12 Предъявить работу преподавателю

4.13 Создать новый проект.

4.14 Добавить на форму компоненты MonthCalendar, listBox1, кнопку OK.

4.15 Переименуйте заголовок формы на имя Котировки.

4.16 Программное приложение должно выполнять прочтение данных из файла usd.txt. Данные, удовлетворяющие критерию запроса(относящиеся к диапазону дат, выделенному в календаре) должны считываться из файла в список listBox1.

4.17 Напишите процедуру, выполняемую по щелчку на кнопке ОК.


System::IO::StreamReader^ sr; // поток для чтения 
    try

    {



// создать поток для чтения


sr = gcnew System::IO::StreamReader(




Application::StartupPath + "\\usd.txt",




System::Text::Encoding::GetEncoding(1251));

        // начало и конец интервала, выделенного

        // на календаре

        DateTime dateStart =

                        monthCalendar1->SelectionStart;

        DateTime dateEnd =

                        monthCalendar1->SelectionEnd;

· Введите два указателя
st1 и st2 типа String^;

· Введите переменную date типа данных DateTime;
· Удалите записи из списка listBox1;

        // читаем данные из файла

        while ( ! sr->EndOfStream )

        {




st1 = sr->ReadLine(); // дата как строка




date = System::Convert::ToDateTime(st1);

            st2 = sr->ReadLine(); 

· Если значение переменной date между началом и концом интервала, выделенного на календаре, то в список listBox1 поместите найденные даты;
·  Закройте поток;
· Если в списке listBox1 записей нет, то выведите туда сообщение “нет данных”; 
· Завершите процедуру проверкой наличия файла:


catch(System::IO::FileNotFoundException^ e)

    {



MessageBox::Show

                   ("Нет файла данных\n" +
                    Application::StartupPath + "\\usd.txt",

                    "Котировки",






MessageBoxButtons::OK,






MessageBoxIcon::Error);

        button1->Enabled = false;

     }

4.18 Предъявите работу преподавателю.

5. Контрольные вопросы

5.1 Какая функция формирует список файлов?

5.2 Как проверить существует ли каталог в системе?

5.3 Средствами каких  функций скопировать или переместить файл? 
5.4 Как прочитать символ из потока и записать символ в поток?
6. Список рекомендуемой литературы:
Основная литература:

1. Немцова Т.И. Програмиирование на языке выского уровня. Программирование на языке Object Pascal: учеб. пособие /Т.И. Немцова, С.Ю. Голова, И.В. Абрамова. – М.: ФОРУМ: ИНФРА – М, 2012. – 496 с.

2. Овечкин Г.В.  Компьютерное моделирование: учебник для студ. учреждений сред. проф. образования / Г.В. Овечкин.- М.: Издательский центр «Академия», 2015.-224с.

3. Немцова, Т. И.  Программирование на языке высокого уровня. Программирование на языке С++ : учеб. пособие / Т. И. Немцова, С. Ю. Голова, А. И. Терентьев. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2012. - 512 с. : ил. + CD.

4. Гуриков, С. Р.  Введение в программирование на языке Visual C# : учеб. пособие / С. Р. Гуриков. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2013. - 448 с.

Дополнительная литература:
5. Рао Сиддхартха Освой самостоятельно С++ за 21 день, 7 изд.: Пер с англ.-М.: ООО «И.Д.Вильямс», 2013 – 688 с.: ил. – Парал.тит.англ. 

6. Голицына О.Л. Программное обеспечение: учеб. пособие для среднего профессионального образования-М.:ФОРУМ;ИНФРА-М,2006.-432 с.

7. Виллемер А. Программирование на С++/А. Виллемер;[пер. с нем. М.А.Райтман].-М.:Эксмо,2013.-528с.+CD.-(Мировой компьютерный бестселлер).

8. Культин Н.Б. Microsoft Visual C++ в задачах и примерах.- СПб.: БХВ-Петербург,2010.-272 с.:ил.+CD-ROM.

9. Партыка Т.Л. Операционные системы, среды и оболочки: учеб. пособие для студ. учреждений сред. проф. Образования/ Т.Л. Партыка, И.И. Попов. – 3-е изд., перераб. и доп. – М.: ФОРУМ, 2010. – 543 с.

10. Окулов С.М. Основы программирования: учебное пособие.- М.:БИНОМ. Лаборатория знаний, 2010.- 440 с.

11. Голицына О.Л. Основы алгоритмизации и программирования: учеб. пособие  для сред. проф. образования.- М: ФОРУМ; ИНФРА-М,2005.-432 с.

12. Рихтер Дж. Программирование приложений для Microsoft Windows /Пер. с англ. – M.: Microsoft Press, 2003. – C.48-313.

Тема 2.18. Интегрированная среда разработчика.
Практическая работа № 15.  Вывод текста на форму.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться выводить текст на поверхность формы.
2.  Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Практические указания: 

3.1 Откройте программу Visual Studio 2010 Professional 

3.2 Выберите – Создать проект – Приложение Windows Forms, введите расположение  и имя проекта
3.3 Необходимо создать приложение DrawString, показывающее как вывести текст на поверхность формы.

3.4 Создайте форму по образцу:
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3.5 Измените свойства формы: свойство Name – DrawString, AutoScaleMode – Font, AutoSizeMode – GrowOnly, AutoValidate – EnablePreventFocusChange, Size – 426,233, StartPosition – CenterScreen,

3.6 Напишите процедуру обработки события Paint:

private: System::Void Form1_Paint(System::Object^  sender, System::Windows::Forms::PaintEventArgs^  e)

3.7 Задайте целочисленные переменные x и y, присвойте им значения10;

3.8 Задайте целочисленные переменные w и h(используемые для обозначения размера области отображения текста);

3.9 Указателю строкового типа str присвойте следующую строку: "Microsoft Visual C++ Express Edition";

3.10 Введите фрагмент процедуры(последовательно разбираясь в командах кода):

// вывод текста шрифтом, заданным значением свойства Font формы. Brushes – коллекция стандартных кистей. Класс Graphics  инкапсулирует поверхность рисования GDI+. Этот класс не наследуется. 

           e->Graphics->DrawString(st,




   this->Font, Brushes::DarkGreen, x, y);

// определить размер области отображения  выведенной строки, используя Graphics(MeasureString
  h = (int)e->Graphics->MeasureString(st, this->Font).Height;

// вычислить Y координату области отображения второй строки




y = y + h;
// вывод текста шрифтом, созданным программистом:

System::Drawing::Font^ aFont = gcnew System::Drawing::Font("Tahoma", 10, FontStyle::Regular);

 e->Graphics->DrawString(st, aFont, Brushes::Black, x, y);

3.11 Выведите текст в центре формы;

3.12 Размер области отображения текста зависит от характеристик шрифта, которым он отображается. Определите размер области отображения текста.
3.13 Вычислите координаты левого верхнего угла области отображения текста, так чтобы текст был размещен в центре формы по горизонтали и вертикали. ClientSize.Width - размер внутренней области формы;
3.14 Еще раз выведите текст, в результате получим форму следующего вида:
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3.16 При изменении размера формы:

private: System::Void Form1_Resize(System::Object^  sender, System::EventArgs^  e)

{

сообщить системе о необходимости перерисовать окно. В результате будет  сгенерировано событие Paint.


this->Refresh();// метод Refresh - перерисовка
}

Сдайте работу преподавателю
3.17 Разработать приложение, демонстрирующее использование битового образа для отображения баннера в стиле бегущей строки. При наведении курсора мыши на баннер процесс прокрутки приостанавливается. 

3.18 Откройте стандартное приложение Графический редактор Paint.

3.19 Установите размеры полотна 360*21.

3.20 Напишите произвольный текст, например: Программа «Бегущая строка».

3.21 Сохраните графический файл в папке Debug с расширением .png.

3.22 Создайте новую форму.
3.23 Измените свойства формы: свойство Name – Бегущая строка.

3.24 Добавьте на форму компонент Timer.

3.25 В конструктор формы добавьте следующие команды (последовательно разбираясь в командах кода):
public:

    Form1(void)

    {

        InitializeComponent();

        //

        try

        {

            bm = gcnew System::Drawing::Bitmap

                 (Application::StartupPath + "\\banner.png");

        }

        catch (System::Exception^ e)

        {

            MessageBox::Show( "Ошибка загрузки банера (" +

                Application::StartupPath + "\\banner.png)", 

               "Бегущая строка",

               MessageBoxButtons::OK,

               MessageBoxIcon::Error);

            this->Close();// закрываем форму
            return;

        }

        // определяем графическую поверхность

        g = this->CreateGraphics();

        // определяем область отображения баннера

        rct.X = 0;

        rct.Y = 0;

        rct.Width = bm->Width;

        rct.Height = bm->Height;

        // настройка таймера, свойство Interval – период генерации события Tick – задается в миллисекундах

        timer1->Interval = 25;

        timer1->Enabled = true;

    }

1. В раздел #pragma endregion добавьте:

// баннер

    System::Drawing::Bitmap^  bm; // класс Bitmap Инкапсулирует точечный рисунок, состоящий из данных пикселей графического изображения и атрибутов рисунка

    // графическая поверхность

    Graphics^ g;

    // область вывода баннера, структура Rectangle содержит набор из четырех целых чисел, определяющих расположение и размер прямоугольника.

    Rectangle rct;

3.26 Напишите процедуру, выполняемую по сигналу от таймера: 

· Сместить область отображения банера влево;

· Если область отображения целиком  "уехала" за левую границу формы, вернуть ее обратно (Math::Abs(rct.X) > rct.Width);
· Т.к. область отображения едет влево, то после вывода в "съехавшую" область, выведем баннер еще раз (как минимум один, если ширина формы  равна ширине банера).
3.27 Напишите процедуру, выполняемую при перемещение указателя мыши:
private: System::Void Form1_MouseMove(System::Object^ sender,

                   System::Windows::Forms::MouseEventArgs^ e)

· При наведении указателя мыши на баннер, его прокрутка (движение) приостанавливается, для этого выполнить проверку:
· Если указатель в области отображения баннера, то проверка  если таймер не запущен,  то строка "бежит", в противном случае - строка "стоит";
· Запустить таймер.
Сдайте работу преподавателю
4. Контрольные вопросы

4.1 Метод Refresh  - это…
4.2 Что означает e->Graphics?

5. Список рекомендуемой литературы:
Основная литература:

1. Немцова Т.И. Програмиирование на языке выского уровня. Программирование на языке Object Pascal: учеб. пособие /Т.И. Немцова, С.Ю. Голова, И.В. Абрамова. – М.: ФОРУМ: ИНФРА – М, 2012. – 496 с.

2. Овечкин Г.В.  Компьютерное моделирование: учебник для студ. учреждений сред. проф. образования / Г.В. Овечкин.- М.: Издательский центр «Академия», 2015.-224с.

3. Немцова, Т. И.  Программирование на языке высокого уровня. Программирование на языке С++ : учеб. пособие / Т. И. Немцова, С. Ю. Голова, А. И. Терентьев. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2012. - 512 с. : ил. + CD.

4. Гуриков, С. Р.  Введение в программирование на языке Visual C# : учеб. пособие / С. Р. Гуриков. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2013. - 448 с.

Дополнительная литература:
5. Рао Сиддхартха Освой самостоятельно С++ за 21 день, 7 изд.: Пер с англ.-М.: ООО «И.Д.Вильямс», 2013 – 688 с.: ил. – Парал.тит.англ. 

6. Голицына О.Л. Программное обеспечение: учеб. пособие для среднего профессионального образования-М.:ФОРУМ;ИНФРА-М,2006.-432 с.

7. Виллемер А. Программирование на С++/А. Виллемер;[пер. с нем. М.А.Райтман].-М.:Эксмо,2013.-528с.+CD.-(Мировой компьютерный бестселлер).

8. Культин Н.Б. Microsoft Visual C++ в задачах и примерах.- СПб.: БХВ-Петербург,2010.-272 с.:ил.+CD-ROM.

9. Партыка Т.Л. Операционные системы, среды и оболочки: учеб. пособие для студ. учреждений сред. проф. Образования/ Т.Л. Партыка, И.И. Попов. – 3-е изд., перераб. и доп. – М.: ФОРУМ, 2010. – 543 с.

10. Окулов С.М. Основы программирования: учебное пособие.- М.:БИНОМ. Лаборатория знаний, 2010.- 440 с.

11. Голицына О.Л. Основы алгоритмизации и программирования: учеб. пособие  для сред. проф. образования.- М: ФОРУМ; ИНФРА-М,2005.-432 с.

12. Рихтер Дж. Программирование приложений для Microsoft Windows /Пер. с англ. – M.: Microsoft Press, 2003. – C.48-313.

Тема 2.18. Интегрированная среда разработчика.
Практическая работа № 16.  Работа с графикой.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться работать с графическими компонентами
2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:

Вывод графики осуществляется на графическую поверхность объекта (графическая поверхность формы, компонента или заданная вручную поверхность).

Для того, чтобы на поверхности объекта появился графический элемент (линия, окружность, прямоугольник и т.д.) или изображение, необходимо применить к графической поверхности соответствующий метод.

Методы DrawLine, DrawRectangle, DrawPie выполняют прорисовку контура объекта. Заполнение внутренней области объекта осуществляется при помощи методов FillRectangle, FillPie и т.д.

Цвет закраски внутренних областей геометрических фигур вычерчиваемых методами FillRectangle, FillPie определяется параметрами вызываемых методов.

Характеристики шрифта текста, выводимого методом DrawString, определяются параметрами вызова метода. Если они не указаны используются характеристики шрифта(тип, цвет, размер), указанные для основной формы программы.

Основную работу по выводу графики на поверхность формы выполняет функция обработки события Paint.  

4. Практические указания: 

4.1 Откройте программу Visual Studio 2010 Professional 

4.2 Выберите – Создать проект – Приложение Windows Forms, введите расположение  и имя проекта Прямоугольники.

4.3 Созданное программное приложение должно демонстрировать вывод на поверхность формы прямоугольники, состоящие из цветных полос.

4.4 Напишите процедуру для обработки события Paint
System::Void Form1_Paint(System::Object^  sender, System::Windows::Forms::PaintEventArgs^  e)
· Опишите целочисленные переменные w и h(для определения размера прямоугольника);

· Задайте целочисленную переменную для определения ширины цветной полосы;

· Задайте две целочисленные переменные для определения определения координат верхнего угла прямоугольника;

· Задайте две целочисленные переменные для определения определения координат верхнего угла полосы;

· Инициализируйте переменные w и h, присвоив им значения, не превышающие ширины формы;

· Разместите прямоугольник в центре формы, для этого необходимо задать:
                             this->ClientSize.Width - ширину внутренней области формы;

     this->ClientSize.Height - высоту внутренней области формы;
· Распределите ширину прямоугольника на три ровные части;

· Задайте начальные координаты верхнего угла прямоугольника;

· Нарисуйте зеленую полосу:


     e->Graphics->FillRectangle(Brushes::Green,x,y,ws,h);

· Изменив начальные координаты верхнего угла прямоугольника, нарисуйте еще две полосы разных цветов;

· Прорисуйте окантовку:

e->Graphics->DrawRectangle(System::Drawing::Pens::Black,x0,y0,w,h);

4.5 Напишите процедуру события SizeChanged возникающую при изменении размера формы:

private: System::Void Form1_SizeChanged(System::Object^  sender, System::EventArgs^  e)

{


// метод Refresh информирует систему о необходимости


// перерисовать (обновить) форму. В результате генерируется событие Paint

this->Refresh(); // обновить форму

}

4.6 Нарисуйте на форме Российский триколор.

4.7 Выведите на форму текст: «Компьютерная графика». 

4.8 Измените цвет вывода текста на синий.

4.9 Измените размер шрифта, название шрифта, начертание для текста на произвольный.
Сдайте работу преподавателю
Самостоятельная работа:

Вариант № 1
1. На графическом экране выведите слова «Основы алгоритмизации и программирования». Каждое слово расположите на экране различным образом (измените расположение текста на экране, его направление, размер и шрифт).

Вариант № 2

1. На графическом экране выведите слова «Инициализация графического режима». Каждое слово расположите на экране различным образом (измените расположение текста на экране, его направление, размер и шрифт).

Вариант № 3

1. На графическом экране выведите слова «Элементы высшей математики». Каждое слово расположите на экране различным образом (измените расположение текста на экране, его направление, размер и шрифт).

Вариант № 4

1. На графическом экране выведите слова «Операционные системы и среды». Каждое слово расположите на экране различным образом (измените расположение текста на экране, его направление, размер и шрифт).

Вариант № 5

1. На графическом экране выведите слова «Системы управления базами данных». Каждое слово расположите на экране различным образом (измените расположение текста на экране, его направление, размер и шрифт).

Вариант № 6

1. На графическом экране выведите слова «Архитектура ЭВМ, систем и сетей». Каждое слово расположите на экране различным образом (измените расположение текста на экране, его направление, размер и шрифт).

Вариант № 7

1. На графическом экране выведите слова «Математическая статистика и теория вероятностей». Каждое слово расположите на экране различным образом (измените расположение текста на экране, его направление, размер и шрифт).

Вариант № 8

1. На графическом экране выведите слова «Технические средства информатизации». Каждое слово расположите на экране различным образом (измените расположение текста на экране, его направление, размер и шрифт).

Вариант № 9

1. На графическом экране выведите слова «Физическая культура, Физ-ра». Каждое слово расположите на экране различным образом (измените расположение текста на экране, его направление, размер и шрифт).

Вариант № 10

1. На графическом экране выведите слова «Математика и информатика». Каждое слово расположите на экране различным образом (измените расположение текста на экране, его направление, размер и шрифт).

5. Контрольные вопросы

5.1 Перечислите методы, выполняющие прорисовку геометрических фирур.

5.2 Какие инструменты используются при рисовании фирур?

6. Список рекомендуемой литературы:
Основная литература:

1. Немцова Т.И. Програмиирование на языке выского уровня. Программирование на языке Object Pascal: учеб. пособие /Т.И. Немцова, С.Ю. Голова, И.В. Абрамова. – М.: ФОРУМ: ИНФРА – М, 2012. – 496 с.

2. Овечкин Г.В.  Компьютерное моделирование: учебник для студ. учреждений сред. проф. образования / Г.В. Овечкин.- М.: Издательский центр «Академия», 2015.-224с.

3. Немцова, Т. И.  Программирование на языке высокого уровня. Программирование на языке С++ : учеб. пособие / Т. И. Немцова, С. Ю. Голова, А. И. Терентьев. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2012. - 512 с. : ил. + CD.

4. Гуриков, С. Р.  Введение в программирование на языке Visual C# : учеб. пособие / С. Р. Гуриков. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2013. - 448 с.

Дополнительная литература:
5. Рао Сиддхартха Освой самостоятельно С++ за 21 день, 7 изд.: Пер с англ.-М.: ООО «И.Д.Вильямс», 2013 – 688 с.: ил. – Парал.тит.англ. 

6. Голицына О.Л. Программное обеспечение: учеб. пособие для среднего профессионального образования-М.:ФОРУМ;ИНФРА-М,2006.-432 с.

7. Виллемер А. Программирование на С++/А. Виллемер;[пер. с нем. М.А.Райтман].-М.:Эксмо,2013.-528с.+CD.-(Мировой компьютерный бестселлер).

8. Культин Н.Б. Microsoft Visual C++ в задачах и примерах.- СПб.: БХВ-Петербург,2010.-272 с.:ил.+CD-ROM.

9. Партыка Т.Л. Операционные системы, среды и оболочки: учеб. пособие для студ. учреждений сред. проф. Образования/ Т.Л. Партыка, И.И. Попов. – 3-е изд., перераб. и доп. – М.: ФОРУМ, 2010. – 543 с.

10. Окулов С.М. Основы программирования: учебное пособие.- М.:БИНОМ. Лаборатория знаний, 2010.- 440 с.

11. Голицына О.Л. Основы алгоритмизации и программирования: учеб. пособие  для сред. проф. образования.- М: ФОРУМ; ИНФРА-М,2005.-432 с.

12. Рихтер Дж. Программирование приложений для Microsoft Windows /Пер. с англ. – M.: Microsoft Press, 2003. – C.48-313.

Тема 2.18. Интегрированная среда разработчика.
Практическая работа № 17. Создание приложения для работы с базой данных

Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться создавать приложения для работы с базами данных. 
2.  Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:

Реляционная база данных - база данных, в которой все данные представленны в виде прямоугольных таблиц, а все операции над базой данных сводятся к манипуляциям со строками и столбцами таблиц. При разработке приложений для работы с базами данных наиболее часто решаемая разработчиками программа - это получение по некоторому запросу из базы данных и отображение на экране определенного множества значений. Иногда это множество полностью соответствует содержимому какой-либо таблицы, но чаще это часть таблицы илиобъединение записей нескольких таблиц, переданное в приложение в результате выполнения запроса, будем называть набором данных.
4. Практические указания: 

1. Создание базы данных

1. Откройте программу MS Access. Создайте новую базу данных, которая состоит из одной двух таблиц:

1). Таблицы Должность
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2). таблицы Сотрудники:

[image: image60.png]¥ &

Pexinns

Pexun | Knosesoe Mocrpourens Mposepka
yorosuit

2= Bcrasus rporn

¥ vaanus crpoku

Cepsuc

B @

Crpammna Wrgercl

o0 Crongey noacranosok | croiers

MoKasars ww ckpsTs

Kormairsi : 6232 gare (Access 2007) - Microsoft Access

@ Npeaympexacnme cucrems: Gesonacocn  Yacrs coaepxmoro Gass e oTkmoNeHo | Mapamerpes..

Corpysicn
1 Corpyarmn: Tabma
Bomwocs

1 Bomxnocrs : Ta6nmua

«

»

Vims nona
¥ | Ko corpyaruka
oamannn

Vi

faTa powaennn
3nexTpostan nowta
oororpagun

Lonsrocts

Cuerunk
Texcrossiit
Texcrossiit
[Lata/spema
Texcrossiit

Mone obbexTa OLE
ucnoeoit

Cooficrsa nonn

Onucane

TS

U gaHHEX OMpeaenseT sHaerMs, KOTopE.
MOXHO COXpaMSTS B 3ToM none. /1A CpasKi
10 TWnaM Aarex raXvTe Kasuwy L.





2. Создайте схему данных:
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3. Заполните таблицы записями.

2. Создание приложения для работы с базой данных

1. Откройте программу Visual Studio 2010 Professional 
2. Создайте новый проект Windows Form Application (Visual C#) .

3. Переименуйте заголовок формы на имя вашего приложения: Информационная система.
4. Измените свойства формы:

	Свойство
	Значение
	Комментарий

	StartPosition
	CenterScreen
	Начальное положение – в центре экрана

	FormBprderStyle
	FixedSingle
	Тонкая граница окна. Пользователь не сможет изменить размер окна путём перемещения его границы

	MaximazeBox
	False
	Кнопка Развернуть окно недоступна.

	Font
	Tahoma; 9pt
	Шрифт, наследуемый компонентами формы


5. Добавьте на форму меню menuStrip, состоящие пункты: Файл (Выход), Таблицы (Сотрудники, Должность), Справка (О программе).
6. Добавьте панель инструментов.

7. Добавьте в область формы рисунок, расположите его по всей клиентской области.

8. В результате вы получите форму:

[image: image62.png]



3. Создайте объект Connection для связи с базой данных

1. Откройте окно свойств проекта и выберите вкладку Параметры
2. Создайте новый параметр, который будет хранить строку подключения  с базой данных:

1). Имя – Srr_connect
2). Тип – Строка подключения (Connection String)
3). Область – Приложение (Application)
4). Значение – нажмите на … и выберите вашу базу данных.
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3. При этом в файле конфигурации приложения app.config появится параметр соединения с базой данных:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>

<configuration>

    <configSections>

    </configSections>

    <connectionStrings>

        <add name="WindowsFormsApplication1.Properties.Settings.Str_connect"

            connectionString="Provider=Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source=E:\БД\Контакты.accdb"

            providerName="System.Data.OleDb" />

    </connectionStrings>

</configuration>

4. Создание подчинённой формы для отображения данных из таблиц базы данных
a. Создайте новую форму (Form2). Для этого в окне Обозреватель решений вызовите контекстное меню для вашего проекта и выберите Добавить – Форма Windows.

b. Поместите на форму2 компонент dataGridView1 для отображения данных и статусную строку.

c. Перейдите на модуль формы1. Внесите следующие изменения в программный код:

· Добавьте в раздел public partial class Form1: Form описание переменной: Form2 childForm;

· Добавьте глобальную переменную data в раздел public типа данных string;

· Напишите программный код при выборе в меню команды Таблицы –Должность:
            data = "Select * From Должность";
            childForm = new Form2(data);
            childForm.Show();

· Аналогично напишите программный код при выборе в меню команды Таблицы – Сотрудники.
d. Перейдите на модуль формы 2. Внесите следующие изменения в программный код:
· Добавьте глобальную переменную S в раздел public типа данных string;

· Измените раздел конструктора формы 2:

        public Form2(string data)
       {            InitializeComponent();
          
S = data;

       }

e. Добавьте компоненты на форму: 
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f. Объекты TableAdapter задаются следующим образом: выполнить команду: Данные - Добавить новый источник-Далее. Выбрать БД, далее. На следующем шаге: Набор данных-Далее, пропускаем окно Создать подключение – Далее, отметить две таблицы базу данных, Готово. Таблицы появились в перечне свойств проекта. Выполнить команду Данные - Показать источники и перетаскиваем таблицы на форму Form2.
g. Свяжите добавленные компоненты с вашей БД.

h. Добавьте на событие загрузки формы2 Load инструкцию для чтения информации из базы данных

            сотрудникиTableAdapter.Fill(контактыDataSet.Сотрудники);

            должностьTableAdapter.Fill(контактыDataSet.Должность);

            bindingSource1.DataMember= S;

            dataGridView1.DataSource = bindingSource1;

            bindingNavigator1.BindingSource = bindingSource1;

i. На событие закрытия формы Form2_FormClosing добавьте программный код:

        private void Form2_FormClosing(object sender, FormClosingEventArgs e)

        {

            должностьTableAdapter.Update(контактыDataSet.Должность);

            сотрудникиTableAdapter.Update(контактыDataSet.Сотрудники);

        }

5. Создайте подчинённую форму для отображения справки о программе (самостоятельно)
6. Задание для самостоятельного выполнения:

1 вариант. Добавьте кнопку +/-. Организуйте работу данной клавиши.

2 вариант. Организуйте контроль ввода значений в окно TextBox1. 

3 вариант. Добавьте на форму кнопку для ввода разделителя (,). Организуйте работу таким образом, чтобы можно было вводить только один разделитель.

4 вариант. Добавьте на форму кнопку “%”. Организуйте работу кнопки.

5 вариант. Добавьте на форму кнопку “Корень”. Организуйте работу кнопки.

6 вариант. Добавьте на форму кнопку “1/x” Организуйте работу кнопки.

7 вариант. Добавьте на форму кнопки MR, M+, M-. Организуйте работу этих кнопок.

8 вариант. Добавьте на форму кнопки MC, MR, MS, M+, M-. Организуйте работу этих кнопок.

9 вариант. Добавьте на форму меню Вид (Обычный, Инженерный), Правка (Копировать, Вставить), Выход. Организуйте работу меню. При выборе вида инженерный должны появляться кнопки Int, sin, cos, x2. Организуйте работу этих кнопок.

10 вариант. Добавьте на форму меню Вид (Обычный, Инженерный), Правка (Копировать, Вставить), Выход. Организуйте работу меню. При выборе вида инженерный должны появляться кнопки n!, mod, xy. Организуйте работу этих кнопок.

11 вариант. Добавьте на форму меню Вид (Обычный, Программист), Правка (Копировать, Вставить), Выход. Организуйте работу меню. При выборе вида Программист должны появляться кнопка для перевода в 2-ю систему счисления. Организуйте работу кнопки.

12 вариант. Добавьте на форму меню Вид (Обычный, Программист), Правка (Копировать, Вставить), Выход. Организуйте работу меню. При выборе вида Программист должны появляться кнопки для перевода в 2-ю, 8-ю и 16-ю системы счисления. Организуйте работу этих кнопок.

Сдайте работу преподавателю

5. Контрольные вопросы

5.1 Дайте определение базы данных.
5.2 Что такое система управления базами данных?

5.3 Какие объекты баз данных вы знаете?

6. Список рекомендуемой литературы:
Основная литература:
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Тема 2.18. Интегрированная среда разработчика.
Практическая работа № 18.  Построение диаграммы.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться создавать диаграммы
2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 

· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:

System::IO::StreamReader^  имя переменной потока;

ReadLine() – чтение из потока;

String::Empty – строка пуста;

Вычерчивание графических примитивов (линий, прямоугольников, окружностей, дуг, секторов) на графической поверхности выполняют соответствующие методы объекта Graphics
	Метод
	Действие

	DrawLine

(Pen, x1, y1, x2, y2)
	Рисует линию. Параметр Pen определяет цвет, толщину и стиль линии; параметры x1, y1, x2, y2 — координаты точек начала и конца линии

	DrawLine(Pen, p1, p2)
	Рисует линию. Параметр Pen определяет цвет, толщину и стиль линии; параметры p1 и p2 (структуры Point) точки начала и конца линии

	DrawRectangle

(Pen, x, y, w, h)
	Рисует контур прямоугольника. Параметр Pen определяет цвет, толщину и стиль границы прямоугольника: параметры x, y — координаты левого верхнего угла; параметры w и h задают размер прямоугольника

	FillRectangle

(Brush, x, y, w, h)
	Рисует закрашенный прямоугольник. Параметр Brush определяет цвет и стиль закраски прямоугольника; параметры x, y — координаты левого верхнего угла; параметры w и h задают размер прямоугольника

	FillRectangle(Brush, rect)
	Рисует закрашенный прямоугольник. Параметр Brush определяет цвет и стиль закраски прямоугольника; параметр rect (структура Rectangle) — закрашиваемую область

	DrawEllipse

(Pen, x, y, w, h)
	Рисует эллипс (контур). Параметр Pen определяет цвет, толщину и стиль линии эллипса; параметры x, y, w, h — координаты левого верхнего угла и размер прямоугольника, внутри которого вычерчивается эллипс

	DrawEllipse(Pen, rect)
	Рисует эллипс (контур). Параметр Pen определяет цвет, толщину и стиль линии эллипса; параметр rect — область, внутри которой рисуется эллипс

	FillEllipse

(Brush, x, y, w, h)
	Рисует закрашенный эллипс. Параметр Brush определяет цвет и стиль закраски внутренней области эллипса; параметры x, y, w, h — координаты левого верхнего угла и размер прямоугольника, внутри которого вычерчивается эллипс

	FillEllipse

(Brush, x, y, rect)
	Рисует закрашенный эллипс. Параметр Brush определяет цвет и стиль закраски внутренней области эллипса; параметр rect — область, внутри которорой вычерчивается эллипс

	DrawPolygon(Pen, P)
	Рисует контур многоугольника. Параметр Pen определяет цвет, толщину и стиль линии границы многоугольника; параметр P (массив типа Point) — координаты углов многоугольника

	FillPolygon(Brush, P)
	Рисует закрашенный многоугольник. Параметр Brush определяет цвет и стиль закраски внутренней области многоугольника; параметр P (массив типа Point) — координаты углов многоугольника

	DrawString

(str, Font, Brush, x, y)
	Выводит на графическую поверхность строку текста. Параметр Font определяет шрифт; Brush — цвет символов; x и y — точку, от которой будет выведен текст

	DrawImage(Image, x, y)
	Выводит на графическую поверхность иллюстрацию. Параметр Image определяет иллюстрацию; x и y — координату левого верхнего угла области вывода иллюстрации


4. Практические указания: 

4.1 Откройте программу Visual Studio 2010 Professional 

4.2 Выберите – Создать проект – Приложение Windows Forms, введите расположение  и имя проекта Диаграмма.

4.3 Созданное программное приложение должно демонстрировать вывод на поверхность формы столбиковую диаграмму, отображающую изменение курса доллара. 

4.4 Откройте программу Блокнот и запишите в столбик десять значений предположительного курса доллара. Сохраните файл с именем valiuta.dat в папку проекта Debug.
4.5 В разделе #pragma endregion, допишите описание   класса private:, в котором  опишите динамический массив d, содержащий элементы вещественного типа.
4.6 В конструкторе формы (после слов)
public:



Form1(void)



{




InitializeComponent();

откройте поток для чтения.

4.7  Добавьте оператор try для разрешения обнаружения исключительной ситуации. Сразу же за блоком  try необходимо разместить оператор  catch, чтобы определить, какая исключительная ситуация имела место.
try

    {


sr = gcnew System::IO::StreamReader( Application::StartupPath + "\\usd.dat");                               //sr – объект типа StremReader ;
память для управляемого типа (ссылки или типа значения) выделяется gcnew

  Напоминание: закрывающая скобка блока try должна располагаться перед блоком catch. 

4.8 Выделите динамическую память для массива d, содержащего элементы вещественного типа, используя метод gcnew.
4.9  Выполните чтение данных из файла. Для этого:

· Инициализируйте нулем целочисленную переменную i;

· Указателю t строкового типа присвойте прочитанную из потока строку;

· Пока строка t не станет пустой и значение переменной i меньше размера массива запишите прочитанную строку в массив d, конвертируя в вещественный тип;

4.10  Закройте поток.

4.11  После того как данные загружены задайте функцию обработки события Paint:
this->Paint += gcnew System::Windows::Forms::PaintEventHandler (this, &Form1::drawDiagram);

4.12 Опишите исключительную ситуацию вывода соответствующего текстового окна используя блок catch для случая, если файл не найден:
catch (System::IO::FileNotFoundException^ ex)

            { 


   MessageBox::Show( ex->Message + "\n", "График",






MessageBoxButtons::OK,






MessageBoxIcon::Error);   

            }

4.13 Напишите функцию для отображения диаграммы на форме:
void drawDiagram(System::Object^  sender, System::Windows::Forms::PaintEventArgs^  e)

· Определите графическую поверхность g;

· Задайте шрифт для подписи данных;

· Задайте шрифт заголовка;

· Указателю строкового типа присвойте значение заголовка "Изменение курса доллара";
· Задайте целочисленную переменную для определения ширины области отображения текста и определите размер области отображения  выведенной строки, используя метод Graphics(MeasureString;
· Задайте целочисленную переменную х, присвоив ей размер внутренней области формы:

(this->ClientSize.Width - wh) / 2; 
· Выведите заголовок.

4.14 Определите область построения диаграммы: 

Отступы:

сверху - 100;

снизу - 20;

слева - 20;

справа – 20;
ClientSize - размер внутренней области окна.

4.15 Постройте график (график строится в отклонениях от минимального значения ряда данных, так, чтобы он занимал всю область построения). Для этого:

· Используя стандартные алгоритмы поиска в массиве, найдите максимальный и минимальный элементы массива. Переменные max и min объявить как переменные вещественного типа; 

· Задайте двумя целочисленными переменными x1 и y1 координаты левого верхнего угла столбика;
· Задайте две целочисленные переменные w и h, для определения ширины и высоты столбца;

· Определите ширину столбиков диаграммы:

w = (ClientSize.Width - 40 - 5 * (d.Length - 1))

                                         / d.Length;
// где  5 - расстояние между столбиками, d.Length - кол-во рядов данных (столбиков)

· Инициализируйте значение переменной x1, присвоив ей значение 20;

· Организуйте вывод столбиков диаграммы, последовательно определяя координату y каждого следующего столбика:

y1 = ClientSize.Height - 20 -

                 (int)((ClientSize.Height - 100) *(d[i] - min) / (max - min));

· Подпишите численное значение первого столбика, используя метод g->DrawString, при этом выполняйте конвертацию соответствующего элемента массива в строковый тип. Задайте шрифт и цвет вывода надписи.
· Выведите столбик диаграммы, определив его высоту;

· Обведите контур прямоугольника;

· Определите  координату x1 для вывода следующего столбика диаграммы.
4.16 Напишите процедуру события Resize:

private: System::Void Form1_Resize(System::Object^  sender, System::EventArgs^  e)

· Обновите форму.

Сдайте работу преподавателю

5. Контрольные вопросы

5.1 Перечислите методы, выполняющие прорисовку геометрических фирур.

5.2 Какие инструменты используются при рисовании фирур?
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Тема 2.18. Интегрированная среда разработчика.
Практическая работа № 19.  Будильник.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться работать с датой и временем.
2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 

· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:
Компонент ContextMenuStrip представляет собой контекстное меню — список команд, который отображается в результате щелчка правой кнопкой мыши на форме или в поле компонента. Команды меню определяет значение свойства Items, представляющего собой коллекцию объектов MenuItem. Свойства объекта MenuItem приведены в таблице. Чтобы задать контекстное меню компонента или формы, нужно указать имя контекстного меню (компонента ContextMenuStrip) в качестве значения свойства ContextMenuStrip.
	Свойство
	Описание

	Text
	Команда

	Enabled
	Признак доступности команды. Если значение свойства равно false, то команда недоступна (название команды отображается серым цветом)

	Image
	Картинка, которая отображается в строке команды

	Checked
	Признак того, что элемент меню выбран. Если значение свойства равно true, то элемент считается выбранным и помечается галочкой или (если значение свойства RadioCheck равно true) точкой. Свойство Checked обычно используется для тех элементов меню, которые предназначены для отображения параметров

	RadioCheck
	Признак того, что для индикации состояния свойства Checked используется точка (true), а не галочка (false)


Компонент CheckBox представляет собой переключатель, который может находиться в одном из двух состояний: выбранном или невыбранном (часто вместо "выбранный" говорят "установленный", а вместо "невыбранный" — "сброшенный"). Свойства ком-понента CheckBox приведены в таблице.

	Свойство
	Описание

	Text
	Текст, отображаемый справа от кнопки

	Checked
	Состояние переключателя. Если переключатель выбран (в поле компонента отображается галочка), то значение свойства равно true. Если переключатель сброшен (галочка не отображается), то значение свойства равно false

	TextAllign
	Положение текста в поле отображения текста. Текст может располагаться в центре поля (MiddleCenter), быть прижат к левой (MiddleLeft) или правой (MiddleRight) границе. Можно задать и другие способы размещения текста надписи (TopLeft, TopCenter, TopRight, BottomLeft, BottomCenter, BottomRight)

	CheckAllign
	Положение кнопки в поле компонента. Кнопка может быть прижата к левой верхней границе (TopLeft), прижата к левой границе и находиться на равном расстоянии от верхней и нижней границ поля компонента (MiddleLeft). Есть и другие варианты размещения кнопки в поле компонента

	Enabled
	Управляет доступностью компонента. Позволяет сделать переключатель недоступным (false)

	Visible
	Управляет видимостью компонента. Позволяет скрыть, сделать невидимым (false) переключатель

	AutoCheck
	Определяет, должно ли автоматически изменяться состояние переключателя в результате щелчка на его изображении. По умолчанию значение равно true

	FlatStyle
	Стиль (вид) переключателя. Переключатель может быть обычным (Standard), плоским (Flat) или "всплывающим" (Popup). Стиль определяет поведение переключателя при позиционировании указателя мыши на его изображении

	Appearance
	Определяет вид переключателя. Переключатель может выглядеть обычным образом (Normal) или как кнопка (Button)

	Image
	Картинка, которая отображается в поле компонента

	ImageAlign
	Положение картинки в поле компонента. Картинка может располагаться в центре (MiddleCenter), быть прижата к левой (MiddleLeft) или правой (MiddleRight) границе. Можно задать и другие способы размещения картинки на кнопке (TopLeft, TopCenter, TopRight, BottomLeft, BottomCenter, BottomRight)

	ImageList
	Набор картинок, используемых для обозначения различных состояний кнопки. Представляет собой объект типа ImageList. Чтобы задать значение свойства, в форму приложения следует добавить компонент ImageList

	ImageIndex
	Номер (индекс) картинки из набора ImageList, которая отображается в поле компонента


Компонент NumericUpDown предназначен для ввода числовых данных. Данные в поле редактирования можно ввести путем набора на клавиатуре или при помощи командных кнопок Увеличить и Уменьшить, которые находятся справа от поля редактирования. Свойства компонента NumericUpDown приведены в таблице.

	Свойство
	Описание

	Value
	Значение, соответствующее содержимому поля редактирования

	Maximum
	Максимально возможное значение, которое можно ввести в поле компонента

	Minimum
	Минимально возможное значение, которое можно ввести в поле компонента

	Increment
	Величина, на которую увеличивается или уменьшается значение свойства Value при

каждом щелчке мышью на кнопках Увеличить или Уменьшить

	TextAlign
	Расположение текста в поле редактирования (Left — прижат к левому краю; Center — в центре; Right — прижат к правому краю)


4. Практические указания: 

4.1 Откройте программу Visual Studio 2010 Professional. 

4.2 Выберите – Создать проект – Приложение Windows Forms, введите расположение  и имя проекта Будильник. Программа в установленный пользователем момент времени выводит на экран окно с сообщением. 
4.3 Проектирование интерфейса приложения. Главная форма:
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4.4 Измените свойства компонентов:
· Компонент numericUpDown1: Minimum = 0, Maximum=23, Visible= true, Value =0;

· Компонент numericUpDown2: Minimum = 0, Maximum =59, Visible = true, Value =0;

· Label1= сейчас, Label2= часы, Label3=минуты, Label4=00:00;

· TextBox1: Lines = Массив String[], TabIndex =4, Text = Не забыть…;

· checkBox1: Text =  звук, TabIndex =5, UseVisualBackColor= true;

· button1: Text = OK, UseVisualBackColor= true;

· timer1 System.Windows.Forms. Timer;

· contextMenuStrip1 System.Windows.Forms. Context MenuStrip: Items = коллекция;В меню добавить пункты: Показать, О программе, Завершить; 

· notifyIcon1 System.Windows.Forms. NotifyIcon1: Text = notifyIcon1, Context MenuStrip = context MenuStrip1, Icon = значок;

· groupBox1 System.Windows.Forms. GroupBox: Text =напоминание;

4.5 Форма окна сообщения:
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4.6 Так как нам нужно, чтобы при появлении формы в полях label отображалось текущее время и сообщение, создадим конструктор с параметрами, который будет устанавливать значение свойства Text этих компонентов. Форму будем создавать используя  этот а не стандартный конструктор. В конструкторе формы (после слов)
          public:



Form2(void)



{




InitializeComponent();

        

добавить описание  конструктора:


Form2(String^ s1, String^ s2)



{




InitializeComponent();




//




label1->Text = s1;




label2->Text = s2;



}

4.7 Освободить все используемые ресурсы:
protected:
~Form2()



{




if (components)




{





delete components;




}



}


private: System::Windows::Forms::Label^  label1;


private: System::Windows::Forms::Label^  label2;


private: System::Windows::Forms::Button^  button1;


protected: 

4.8 Описать  переменную конструктора.
        private:



System::ComponentModel::Container ^components;

4.9 В программый код Form1 добавьте директиву #include "Form2.h";

4.10 Функция PlaySound обеспечивает воспроизведение  wav – файлов и находится в библиотеке winmm.dll. Подключение поместить в начало модуля за директивами using:
[System::Runtime::InteropServices::DllImport("winmm.dll")]


extern

      bool PlaySound(String^ lpszName, int hModule, int dwFlags);

4.11 Программирование приложения

4.12 В конструкторе формы (после слов)

       public:


Form1(void)


{



InitializeComponent();

Выполните настройку компонентов numericUpDown:

numericUpDown1->Maximum = 23;

numericUpDown1->Minimum = 0;

numericUpDown2->Maximum = 59;

numericUpDown2->Minimum = 0;

numericUpDown1->Value = DateTime::Now.Hour;

numericUpDown2->Value = DateTime::Now.Minute;

notifyIcon1->Visible = false;

isSet = false;

Выполните настройку и запуск таймера

timer1->Interval = 1000;

timer1->Enabled = true;

label4->Text = DateTime::Now.ToLongTimeString();

4.13 В разделе #pragma endregion определите время сигнала - DateTime alarm и опишите переменную isSet типом bool (true - будильник установлен);

4.14 Опишите функцию, выполняемую по щелчку на кнопке ОК:

private: System::Void button1_Click(System::Object^  sender, System::EventArgs^  e)

· Установите время сигнала:

alarm = DateTime(



DateTime::Now.Year,



DateTime::Now.Month,



DateTime::Now.Day,



Convert::ToInt16(numericUpDown1->Value),



Convert::ToInt16(numericUpDown2->Value),

                0, 0);
· Если установленное время будильника меньше текущего, нужно увеличить дату срабатывания на единицу (+1 день):

if (DateTime::Compare(DateTime::Now, alarm) > 0)

                alarm = alarm.AddDays(1);

· Текст подсказки будет отображаться при позиционировании указателя мыши на значке программы:
            notifyIcon1->Text = alarm.ToShortTimeString() + "\n" + textBox1->Text;

            isSet = true;


         this->Hide();

            notifyIcon1->Visible = true;

4.15 Напишите функцию для обработки сигнала от таймера:

private: System::Void timer1_Tick(System::Object^  sender, System::EventArgs^  e)

{

label4->Text = DateTime::Now.ToLongTimeString();

// будильник установлен

        if ( isSet)

        {

            // время срабатывания будильника


if (DateTime::Compare(DateTime::Now, alarm) > 0)

            {


    isSet = false;


if ( checkBox1->Checked )
            {


    PlaySound(Application::StartupPath +"\\ring.wav", 0, 1);


}
}

                Form2^ frm;


// см. конструктор формы Form2


frm = gcnew Form2(DateTime::Now.ToShortTimeString(),this->  


textBox1->Text);


frm->ShowDialog();

            this->Show();

            }

        }

}

4.16 Самостоятельно напишите процедуры для выбора команд управления: Показать, О программе, Завершить:

private: System::Void toolStripMenuItem1_Click(System::Object^  sender, System::EventArgs^  e)

private: System::Void toolStripMenuItem2_Click(System::Object^  sender, System::EventArgs^  e)

private: System::Void toolStripMenuItem3_Click(System::Object^  sender, System::EventArgs^  e)

4.17  Напишите функцию выполняющуюся по щелчку на значке:
private: System::Void notifyIcon1_MouseClick(System::Object^  sender, System::Windows::Forms::MouseEventArgs^  e)


{


isSet = false;


this->Show();

            notifyIcon1->Visible = false;


 }

5. Контрольные вопросы
5.1 Назначение компонента ContextMenuStrip.
5.2 Назначение компонента CheckBox.
5.3 Назначение компонента numericUpDown.
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2. Овечкин Г.В.  Компьютерное моделирование: учебник для студ. учреждений сред. проф. образования / Г.В. Овечкин.- М.: Издательский центр «Академия», 2015.-224с.

3. Немцова, Т. И.  Программирование на языке высокого уровня. Программирование на языке С++ : учеб. пособие / Т. И. Немцова, С. Ю. Голова, А. И. Терентьев. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2012. - 512 с. : ил. + CD.

4. Гуриков, С. Р.  Введение в программирование на языке Visual C# : учеб. пособие / С. Р. Гуриков. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2013. - 448 с.

Дополнительная литература:
5. Рао Сиддхартха Освой самостоятельно С++ за 21 день, 7 изд.: Пер с англ.-М.: ООО «И.Д.Вильямс», 2013 – 688 с.: ил. – Парал.тит.англ. 

6. Голицына О.Л. Программное обеспечение: учеб. пособие для среднего профессионального образования-М.:ФОРУМ;ИНФРА-М,2006.-432 с.

7. Виллемер А. Программирование на С++/А. Виллемер;[пер. с нем. М.А.Райтман].-М.:Эксмо,2013.-528с.+CD.-(Мировой компьютерный бестселлер).

8. Культин Н.Б. Microsoft Visual C++ в задачах и примерах.- СПб.: БХВ-Петербург,2010.-272 с.:ил.+CD-ROM.

9. Партыка Т.Л. Операционные системы, среды и оболочки: учеб. пособие для студ. учреждений сред. проф. Образования/ Т.Л. Партыка, И.И. Попов. – 3-е изд., перераб. и доп. – М.: ФОРУМ, 2010. – 543 с.

10. Окулов С.М. Основы программирования: учебное пособие.- М.:БИНОМ. Лаборатория знаний, 2010.- 440 с.

11. Голицына О.Л. Основы алгоритмизации и программирования: учеб. пособие  для сред. проф. образования.- М: ФОРУМ; ИНФРА-М,2005.-432 с.

12. Рихтер Дж. Программирование приложений для Microsoft Windows /Пер. с англ. – M.: Microsoft Press, 2003. – C.48-313.

Тема 2.18. Интегрированная среда разработчика.
Практическая работа № 20. Часы 

Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Изучить принцип формирования динамической графики.
2.  Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Практические указания: 

3.1 Откройте программу Visual Studio 2010 Professional. 

3.2 Выберите – Создать проект – Приложение Windows Forms, введите расположение  и имя проекта Часы.
3.3 Добавьте компонент Timer1 на приложение.
3.4 Вид работающего приложения:
                                        [image: image67.png]



3.5 В конструкторе формы (после слов)

      public:


Form1(void)


{


   InitializeComponent();

Определите  графическую поверхность, на которой будет формирован рисунок:

g- графическая поверхность, метод -CreateGraphics() и радиус циферблата R =70.
3.6 Задайте размер формы в соответствии с размером циферблата, x0, y0  - координаты центра циферблата; 

this->ClientSize = System::Drawing::Size((R + 30)*2,(R + 30)*2);

    x0  =  R + 30;

    y0  =  R + 30;

3.7 Определим положение стрелок: угол между метками (цифрами) часов, например, цифрами 2 и 3, - 30 градусов; угол между метками минут - 6 градусов.

Угол отсчитываем от 12-ти часов.
Например, рассчитаем угол между метками  часов: 
ahr  =   90 -  DateTime::Now.Hour *30-( DateTime::Now.Minute / 12) *6;
3.8 Самостоятельно определите угол между метками минут amin и секунд asec.

3.9 Определите период сигнала от таймера равным 1 секунде.

3.10 Выполните запуск таймера.

3.11 В разделе модификатора  доступа protected освободить все используемые ресурсы.

protected:


~Form1()



{




if (components)




{





delete components;




}



}

3.12 В разделе  #pragma endregion в модификаторе  доступа private: опишите графическую поверхность Graphics^ g;

3.13 Там же опишите целочисленные переменные: R -  радиус циферблата; x0, y0  - центр циферблата; ahr,amin,asec - положение стрелок.

3.14 Добавьте функцию получения сигнала от таймера:
private:

System::Void timer1_Tick(System::Object^  sender, System::EventArgs^  e)

{


 DrawClock();//нарисовать стрелки

}


3.15 Разработайте функцию 

private: System::Void Form1_Paint(System::Object^  sender,   System::Windows::Forms::PaintEventArgs^  e)

{

    }
3.16 В теле функции опишите целочисленные переменные: x, y - координаты маркера на циферблате; a -  угол между OX и прямой (x0,y0) (x,y); h - метка часовой риски.

3.17 Инициализируйте переменную a значением 0, переменную h – значением 3. (метки ставим от 3-х часов, против часовой стрелки, угол 0 градусов - это 3 часа).
3.18 Средсвами директивы #define TORAD 0.0174532 определим коофициент перерасчёта угла из градусов в радианы:

3.19 В цикле с предъусловием проходим циферблат и выполняем необходимые расчеты:
 {

        x = x0 +  R * Math::Cos(a * TORAD);

        y = x0 -  R * Math::Sin(a * TORAD);

        //   Form1->Canvas->MoveTo(x,y);

        if ( (a % 30) == 0 )

        {


 g->DrawEllipse(Pens::Black,x-2,y-2,3,3); //x+3,y+3);

            // цифры по большему радиусу

            x = x0 +  (R+15) * Math::Cos(a * TORAD);

            y = x0 -  (R+15) * Math::Sin(a * TORAD);


  g->DrawString(h.ToString(),this->Font,Brushes::Black,x-5,y-7);

            h--;

            if ( h == 0 ) h = 12;

        }

        else

            g->DrawEllipse(Pens::Black,x-1,y-1,1,1); //x+1,y+1);

        a = a + 6; // 1 минута - 6 градусов

    }

3.20  Нарисовать стрелки.
3.21 Нарисовать вектор из точки (x0,y0) под углом a относительно оси X. Длину вектора обозначить l. Для этого написать функцию:
void Vector(float x0, float y0, float a, float l, System::Drawing::Pen^ aPen)

{

    }
3.22 В теле функции опишите вещественные  переменные x, y - координаты конца вектора.
3.23 Задайте директиву  #define TORAD 0.0174532  для определения  коофициента перерасчёта угла из градусов в радианы:

3.24 Самостоятельно вычислите значения координат конца вектора x и y по аналогии с вычислениями предыдущего примера. 
3.25 На графической поверхности g нарисуйте вектор, используя метод DrawLine.

3.26 Разработать функцию для рисования стрелок 

void DrawClock(void)

{
   }
3.27 В теле функции задать переменные – карандаши для рисования часовой, минутной и секундной стрелок, а также карандаш для стирания стрелок:
Pen^ hPen = gcnew Pen(Color::LightBlue,3);

Pen^ mPen = gcnew Pen(Color::LightBlue,3);

Pen^ sPen = gcnew Pen(Color::Black,2);

// карандаш для стирания стрелок
Pen^ cPen = gcnew Pen(SystemColors::Control,4).

3.28 Самостоятельно сотрите изображение часовой, минутной и секундной стрелок, для этого вызовите написанную ранее функцию Vector. Продумайте, какие параметры нужно задать при вызове функции для стирания каждой из стрелок.
3.29 Задайте новой положение стрелок, учитывая, что шаг секундной и минутной стрелок 6 градусов, часовой – 30 градусов.

3.30 Нарисуте изображение часовой, минутной и секундной стрелок, для этого вызовите написанную ранее функцию Vector с соответствующими параметрами.
3.31 Выведите изображение на графическую поверхность g, используя метод FillEllipse.

4. Контрольные вопросы

4.1 В чем назначение директивы #define?
5. Список рекомендуемой литературы:
Основная литература:

1. Немцова Т.И. Програмиирование на языке выского уровня. Программирование на языке Object Pascal: учеб. пособие /Т.И. Немцова, С.Ю. Голова, И.В. Абрамова. – М.: ФОРУМ: ИНФРА – М, 2012. – 496 с.

2. Овечкин Г.В.  Компьютерное моделирование: учебник для студ. учреждений сред. проф. образования / Г.В. Овечкин.- М.: Издательский центр «Академия», 2015.-224с.

3. Немцова, Т. И.  Программирование на языке высокого уровня. Программирование на языке С++ : учеб. пособие / Т. И. Немцова, С. Ю. Голова, А. И. Терентьев. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2012. - 512 с. : ил. + CD.

4. Гуриков, С. Р.  Введение в программирование на языке Visual C# : учеб. пособие / С. Р. Гуриков. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2013. - 448 с.

Дополнительная литература:
5. Рао Сиддхартха Освой самостоятельно С++ за 21 день, 7 изд.: Пер с англ.-М.: ООО «И.Д.Вильямс», 2013 – 688 с.: ил. – Парал.тит.англ. 

6. Голицына О.Л. Программное обеспечение: учеб. пособие для среднего профессионального образования-М.:ФОРУМ;ИНФРА-М,2006.-432 с.

7. Виллемер А. Программирование на С++/А. Виллемер;[пер. с нем. М.А.Райтман].-М.:Эксмо,2013.-528с.+CD.-(Мировой компьютерный бестселлер).

8. Культин Н.Б. Microsoft Visual C++ в задачах и примерах.- СПб.: БХВ-Петербург,2010.-272 с.:ил.+CD-ROM.

9. Партыка Т.Л. Операционные системы, среды и оболочки: учеб. пособие для студ. учреждений сред. проф. Образования/ Т.Л. Партыка, И.И. Попов. – 3-е изд., перераб. и доп. – М.: ФОРУМ, 2010. – 543 с.

10. Окулов С.М. Основы программирования: учебное пособие.- М.:БИНОМ. Лаборатория знаний, 2010.- 440 с.

11. Голицына О.Л. Основы алгоритмизации и программирования: учеб. пособие  для сред. проф. образования.- М: ФОРУМ; ИНФРА-М,2005.-432 с.
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Тема 2.18. Интегрированная среда разработчика.
Практическая работа № 21 Очистка диска
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться работать с каталогами, файлами на языке программирования С++. Программа Очистка диска должна удалять ненужные, созданные в процессе компиляции проектов файлы С++. Для выбора каталога используется стандартное окно Обзор папок.
2.  Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Практические указания: 

3.1 Откройте программу Visual Studio 2010 Professional. 

3.2 Выберите – Создать проект – Приложение Windows Forms, введите расположение  и имя проекта Очистка диска.

3.3 Создайте интерфейс приложения:

Добавьте на форму компоненты, согласно рисунка:
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Кнопку Выполнить сделайте неактивной.
3.4 Разработайте программный код приложения:
1). Добавьте в раздел описания модулей модуль <FileCtrl.hpp> для доступа к SelectDirectory

2). Опишите переменные:

String aDirectory;  
//выбранный пользователем каталог

AnsiString cDir;        
//текущий каталог

AnsiString FileExt;     
//расширение файла

int n=0; 
//количество удалённых файлов

const DIR=1000;

3). Напишите программу при нажатии на кнопку Обзор:

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{aDirectory = "U:\\";

if (SelectDirectory(aDirectory,TSelectDirOpts()<<sdAllowCreate<<sdPerformCreate<<sdPrompt ,DIR)==true) {

   Label3->Caption=aDirectory;

   Button2->Enabled=true;}

}

4). В модуле unit1.h опишите функцию void __fastcall Clear(void);
5). В модуле unit1.cpp опишите реализацию функции:

void __fastcall TForm1::Clear(void)

{ TSearchRec SearchRec; 


// информация о файле или каталоге

   cDir = GetCurrentDir()+"\\";

   if (FindFirst("*.*", faArchive, SearchRec)==0) 
//проверка расширения файла
do   

{int p= SearchRec.Name.Pos(".");

FileExt = SearchRec.Name.SubString(p+1,MAX_PATH);

if ( FileExt=="obj")

{ Form1->Memo1->Lines->Add(cDir+SearchRec.Name);

 DeleteFileA(SearchRec.Name);

 n++;

}}

while (FindNext(SearchRec)==0);

}

6). Напишите процедуру для нажатия на кнопку Выполнить:

void __fastcall TForm1::Button2Click(TObject *Sender)

{Memo1->Clear();

ChDir(aDirectory);

Clear();

Memo1->Lines->Add("");

if (n)

Memo1->Lines->Add("Удалено файлов: "+IntToStr(n));

else
Memo1->Lines->Add("В указанном каталоге нет файлов, которые надо удалить");}

Задание для самостоятельного выполнения:

1 вариант. Допишите в описанную процедуру Clear для обработки подкаталогов выбранного каталога

//обработка подкаталогов текущего каталога

   if (FindFirst("*.*", faDirectory, SearchRec)==0) //проверка расширения файла

do

if ((SearchRec.Attr & faDirectory)==SearchRec.Attr) {

if ((SearchRec.Name !=".") && (SearchRec.Name !="..")) //в каталоги "." и ".." входить не надо!

{ ChDir(SearchRec.Name);

 Clear();

 ChDir("..");

};

}

while (FindNext(SearchRec)==0);

2 вариант. Предусмотрите удаление файлов с расширением "tds", кроме описанного расширения "obj"

3 вариант. Предусмотрите удаление файлов – резервных копий (~bpr, ~dfm, ~h, ~cpp) – первый символ в имени файла ‘~’. (FileExt[1] =='~').

4 вариант. Предусмотрите автоматическое сохранение статистики удаленных файлов на диске U в файле stat.txt

5 вариант. Добавьте контекстное меню на форму, содержащую команды (О программе, Обзор, Выполнить)

6 вариант. Добавьте главное меню на форму, содержащую команды (О программе, Обзор, Выполнить)

7 вариант. Добавьте главное меню на форму, содержащую команды (О программе, Обзор, Выполнить). Предусмотрите удаление файлов с расширением "obj", "tds", файлов – резервных копий (~bpr, ~dfm, ~h, ~cpp).

8 вариант. Выполните 3.1, 3.2, 3.3 задания.

9 вариант. Добавьте главное меню на форму, содержащую команды (О программе, Обзор, Выполнить, Сохранить).

10 вариант. Добавьте контекстное меню на форму, содержащую команды (О программе, Обзор, Выполнить, Сохранить). Выполните 3.1, 3.2, 3.3 задания.

11 вариант. Добавьте главное меню на форму, содержащую команды (О программе, Обзор, Выполнить, Сохранить).

12 вариант. Добавьте контекстное меню на форму, содержащую команды (О программе, Обзор, Выполнить, Сохранить).Выполните 3.1, 3.2, 3.3 задания.

4. Контрольные вопросы

1. Операторы сравнения на языке С++.
2. Объясните процедуру очистки каталога.

5. Список рекомендуемой литературы:
Основная литература:
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2. Овечкин Г.В.  Компьютерное моделирование: учебник для студ. учреждений сред. проф. образования / Г.В. Овечкин.- М.: Издательский центр «Академия», 2015.-224с.

3. Немцова, Т. И.  Программирование на языке высокого уровня. Программирование на языке С++ : учеб. пособие / Т. И. Немцова, С. Ю. Голова, А. И. Терентьев. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2012. - 512 с. : ил. + CD.

4. Гуриков, С. Р.  Введение в программирование на языке Visual C# : учеб. пособие / С. Р. Гуриков. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2013. - 448 с.

Дополнительная литература:
5. Рао Сиддхартха Освой самостоятельно С++ за 21 день, 7 изд.: Пер с англ.-М.: ООО «И.Д.Вильямс», 2013 – 688 с.: ил. – Парал.тит.англ. 
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7. Виллемер А. Программирование на С++/А. Виллемер;[пер. с нем. М.А.Райтман].-М.:Эксмо,2013.-528с.+CD.-(Мировой компьютерный бестселлер).
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10. Окулов С.М. Основы программирования: учебное пособие.- М.:БИНОМ. Лаборатория знаний, 2010.- 440 с.

11. Голицына О.Л. Основы алгоритмизации и программирования: учеб. пособие  для сред. проф. образования.- М: ФОРУМ; ИНФРА-М,2005.-432 с.

12. Рихтер Дж. Программирование приложений для Microsoft Windows /Пер. с англ. – M.: Microsoft Press, 2003. – C.48-313.

Тема 2.19. Разработка программных приложений.
Практическая работа № 22. Разработка текстового редактора
Объём учебного времени – 4ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Изучить компоненты, позволяющие разработать простейший текстовый редактор. 
2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:
Текстовый редактор – это прикладная программа, позволяющая создавать текстовые документы, редактировать их, просматривать содержимое документа на экране, распечатывать документ.
Компонент MenuStrip представляет собой главное меню программы. И сами меню, и команды, образующие меню, — это объекты ToolStripMenuItem. Свойства объекта ToolStripMenuItem приведены в таблице.
	Свойство
	Описание

	Text
	Название меню (команды)

	Enabled
	Признак доступности меню (команды). Если значение свойства равно false, то меню (или команда) недоступно

	Image
	Картинка, отображаемая рядом с названием меню или команды. В качестве картинки следует использовать png-иллюстрацию с прозрачным фоном

	Checked
	Признак того, что элемент меню выбран. Если значение свойства равно true, то элемент помечается галочкой (если для него не задана картинка). Свойство Checked обычно используется для тех элементов меню, которые применяются для отображения параметров

	Shortcut
	Свойство определяет функциональную клавишу (или комбинацию клавиш), нажатие которой активизирует выполнение команды

	ShowShortcut
	Если значение свойства равно true и задано значение свойства Shortcut, то после названия команды отображается название функциональной клавиши, нажатие которой активизирует команду


Компонент OpenFileDialog представляет собой стандартное диалоговое окно Открыть. Свойства компонента приведены в таблице:
	Свойство
	Описание

	Title
	Текст в заголовке окна. Если значение свойства не задано, то в заголовке отображается текст Открыть

	Filter
	Свойство задает описание и фильтр (маску) имени файла. В списке отображаются только те файлы, имена которых соответствуют указанной маске. Описание отображается в поле Тип файла. Например, значение Текст|*.txt указывает, что в списке файлов нужно отобразить только файлы с расширением txt

	FilterIndex
	Если фильтр состоит из нескольких элементов (например, Текст|*.txt|Все файлы|*.*), то значение свойства задает фильтр, который используется в момент появления диалога на экране

	FileNane
	Имя файла, введенное пользователем или выбранное в списке файлов

	InitialDirectory
	Каталог, содержимое которого отображается при появлении диалога на экране

	RestoreDirectory
	Признак необходимости отображать содержимое каталога, указанного в свойстве InitialDirectory, при каждом появлении

окна. Если значение свойства равно false, то при следующем появлении окна на экране отображается содержимое каталога, выбранного пользователем в предыдущий раз


Компонент SaveFileDialog представляет собой стандартное диалоговое окно Сохранить. Свойства компонента приведены в таблице:

	Свойство
	Описание

	Title
	Текст в заголовке окна. Если значение свойства не указано, то в заголовке отображается текст Сохранить как

	FilterIndex
	Если фильтр состоит из нескольких элементов (например, Текст|*.txt|Все файлы|*.*), то значение свойства задает фильтр, который используется в момент появления диалога на экране

	FileNane
	Полное имя файла, которое задал пользователь. В общем случае оно образуется из имени каталога, содержимое которого отображается в диалоговом окне, имени файла, которое пользователь ввел в поле Имя файла, и расширения, заданного значением свойства DefaultExt

	InitialDirectory
	Каталог, содержимое которого отображается при появлении диалога на экране

	RestoreDirectory
	Признак необходимости отображать содержимое каталога, указанного в свойстве InitialDirectory, при каждом появлении

окна. Если значение свойства равно false, то при следующем появлении окна на экране отображается содержимое каталога, выбранного пользователем в предыдущий раз

	CheckPathExists
	Признак необходимости проверки существования каталога, в котором следует сохранить файл. Если указанного каталога нет, то выводится информационное сообщение

	CheckFileExists
	Признак необходимости проверки существования файла с заданным именем. Если значение свойства равно true и файл с указанным именем уже существует, то появляется окно запроса, в котором пользователь может подтвердить необходимость замены (перезаписи) существующего файла

	Filter
	Свойство задает описание и фильтр (маску) имени файла. В списке файлов отображаются только те файлы, имена которых соответствуют указанной маске. Описание отображается в поле Тип файла. Например, значение Текст|*.txt указывает, что в списке файлов нужно отобразить только файлы с расширением txt

	FilterIndex
	Если фильтр состоит из нескольких элементов (например, Текст|*.txt|Все файлы|*.*), то значение свойства задает фильтр, который используется в момент появления диалога на экране


4. Практические указания: 

4.1 Программа NkEdit редактор текста должна демонстрировать использование компонентов MenuStrip, TollStrip, OpenFileDialog, SaveFileDialog, FontDialog, PrintDialog, а также отображение дочернего окна — диалога О программе. Информация о программе отображается в окне, которое появляется на экране в результате выбора соответствующей команды в меню Справка. Свойству DialogResult кнопки OK надо присвоить значение OK.
4.2 Откройте программу Visual Studio 2010 Professional. 

4.3 Выберите – Создать проект – Приложение Windows Forms, введите расположение  и имя проекта.

4.4 Создайте интерфейс приложения:

         [image: image69.emf]
Рис. Главная форма программы
4.5 Добавьте на форму компоненты MenuStrip, TollStrip, TollTip, OpenFileDialog, SaveFileDialog, FontDialog, PrintDialog. Основная рабочая часть формы представлена элементом textBox.
4.6 В окне кода, в конструкторе формы (после слов)

      public:


Form1(void)


{


   InitializeComponent();

Для создания многострочного элемента  управления TextBox с вертикальными полосами прокрутки укажите: textBox1->ScrollBars = ScrollBars::Vertical;
Очистите исходную строку: textBox1->Text = "";
И присвойте исходному окну имя Новый документ: this->Text = "NkEdit — Новый документ";
4.7 Отобразите панель инструментов:

toolStrip1->Visible = true;

toolStripMenuItem6->Checked = true;

4.8 Выполните назначение файла справки: // helpProvider1.HelpNamespace = "nkedit.chm";

4.9 Выполните настройку компонента openDialog1:

openFileDialog1->DefaultExt = "txt";

openFileDialog1->Filter = "текст|*.txt";

openFileDialog1->Title = "Открыть документ";

openFileDialog1->Multiselect = false;
4.10 Выполните настройку компонента saveDialog1:

saveFileDialog1->DefaultExt = "txt";

saveFileDialog1->Filter = "текст|*.txt";

saveFileDialog1->Title = "Сохранить документ";

fn = String::Empty;

textChanged = false;

4.11 В разделе модификатора  доступа protected освободить все используемые ресурсы.

protected:


~Form1()



{




if (components)




{





delete components;




}



}

4.12 В разделе  #pragma endregion в модификаторе  доступа private объявите переменную fn для работы с именем файла, используйте строковый динамический тип; 
4.13 Там же опишите переменную textChanged, имеющую логический тип. Значение true означает, что в текст внесены изменения.

4.14  Напишите функцию изменения текста в поле компонента textBox. Для этого свяжите компонент с методом TextChanged. В теле функции укажите, что в текст внесены изменения.
4.15 Внимательно изучите текст программного кода функции, записывающей текст в файл. Функция возвращает 0 или -1, если пользователь в окне Сохранить нажмет кнопку Отмена:
private: int TextToFile()

{


System::Windows::Forms::DialogResult dr;


int r = 0;


if (fn == String::Empty) //проверяем наличие файла
    {



// это новый документ запросить у пользователя имя файла



// отобразить диалог Сохранить



dr = saveFileDialog1->ShowDialog();

        if (dr ==




System::Windows::Forms::DialogResult::OK)

        {

            fn = saveFileDialog1->FileName;

            r = 0;

        }

        else



    // в окне Сохранить пользователь сделал щелчок на кнопке Отмена




r = -1;




     }

     // сохранить файл

if ( r == 0)

    {



try

        {




// получим информацию о файле fn




System::IO::FileInfo^ fi =





gcnew System::IO::FileInfo(fn);

            // открываем поток для записи



System::IO::StreamWriter^ sw =

                      fi->CreateText();

            sw->Write(textBox1->Text);

            sw->Close(); // закрываем поток для записи



textChanged = false;

            r = 0;

        }



catch ( System::IO::IOException^ e)

        {




MessageBox::Show(e->ToString(),

                  "NkEdit",





  MessageBoxButtons::OK,





  MessageBoxIcon::Error);

        } // блок try – catch генерирует исключительную ситуацию на случай ошибки
    }

    return r;

}

4.16  Разработайте функцию, проверяющую, есть ли изменения в тексте, и сохраняющую текст в файле. Функция возвращает: 0 или -1, если пользователь отказался от выполнения операции (нажал Cancel).
private: int SaveText()
{

   }
4.17  В теле функции объявите целочисленную переменную r, возвращающую результат выполнения функции и инициализируйте её значением 0.
4.18 Выполните проверку: если текст изменен, то отобразите окно MessageBox, содержащее текст "В текст внесены изменения. Сохранить измененный текст?" 

4.19 Средствами оператора switch – case, в зависимости от выбора пользователя (Yes, No, Cancel: например case System::Windows::Forms::DialogResult::Yes:) либо сохраните текст в файл, либо выдайте сообщение об отказе от операции сохранения.
4.20  По аналогии с кодом функции TextToFile() напишите код функции, реализующей открытие файла с именем OpenDocument. Функция возвращает результат типа void.
4.21 Внесите некоторые изменения, в переменную r запишите результат выполнения функции SaveText.

4.22 Выполните проверку: если файл сохранен, то отобразите диалог Открыть и отобразить имя файла в заголовке окна.

4.23 В блоке try – catch считываем данные из файла, для этого открываем поток для чтения, далее записываем операторы:
textBox1->Text = sr->ReadToEnd();

textBox1->SelectionStart = textBox1->TextLength;

4.24 Закрываем поток для чтения. И присваиваем переменной textChanged  значение false.

4.25 Выводим окно сообщения MessageBox, в случае невозможности открытия файла.
4.26 Самостоятельно напишите функции, выполняющие  сохранение и создание документа документа с именами SaveDocument и NewDocument.
4.27 Изучите пример функции, выполняющей выбор в меню Файл команды Открыть:
private: System::Void toolStripMenuItem2_Click

(System::Object^ sender, System::EventArgs^ e)

{

OpenDocument();

}

4.28 Продумайте реализацию функций, выполняющих выбор в меню Файл команд Сохранить, Создать, Печать, Выход.
4.29 Изучите пример функции, выполняющей выбор в меню Параметры команды Панель инструментов:

private: System::Void toolStripMenuItem6_Click

(System::Object^ sender, System::EventArgs^ e)

{

// отобразить/скрыть панель инструментов
toolStrip1->Visible = ! toolStrip1->Visible;

toolStripMenuItem6->Checked =! toolStripMenuItem6->Checked;

}

4.30  Самостоятельно напишите функцию, выполняющую выбор в меню Параметры команды Шрифт.
4.31 Продумайте реализацию функций, выполняющихся при щелчке на Панели инструментов кнопок Создать, Открыть, Сохранить,  Печать, Выход. 
4.32 Реализуйте функцию, позволяющую выбрать в меню Справка команду О программе. При этом надо учесть, что для того чтобы класс Form2 стал доступен,в начало программы надо вставить директиву #include "Form2.h", где Form2.h — модуль, в котором определен класс Form2.
5. Контрольные вопросы

5.1 Перечислите основные функции текстового редактора.
5.2 Назначение компонентов MenuStrip, TollStrip, TollTip.
5.3 Назначение компонентов OpenFileDialog, SaveFileDialog, FontDialog, PrintDialog
6. Список рекомендуемой литературы:
Основная литература:

1. Немцова Т.И. Програмиирование на языке выского уровня. Программирование на языке Object Pascal: учеб. пособие /Т.И. Немцова, С.Ю. Голова, И.В. Абрамова. – М.: ФОРУМ: ИНФРА – М, 2012. – 496 с.

2. Овечкин Г.В.  Компьютерное моделирование: учебник для студ. учреждений сред. проф. образования / Г.В. Овечкин.- М.: Издательский центр «Академия», 2015.-224с.

3. Немцова, Т. И.  Программирование на языке высокого уровня. Программирование на языке С++ : учеб. пособие / Т. И. Немцова, С. Ю. Голова, А. И. Терентьев. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2012. - 512 с. : ил. + CD.

4. Гуриков, С. Р.  Введение в программирование на языке Visual C# : учеб. пособие / С. Р. Гуриков. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2013. - 448 с.

Дополнительная литература:
5. Рао Сиддхартха Освой самостоятельно С++ за 21 день, 7 изд.: Пер с англ.-М.: ООО «И.Д.Вильямс», 2013 – 688 с.: ил. – Парал.тит.англ. 

6. Голицына О.Л. Программное обеспечение: учеб. пособие для среднего профессионального образования-М.:ФОРУМ;ИНФРА-М,2006.-432 с.

7. Виллемер А. Программирование на С++/А. Виллемер;[пер. с нем. М.А.Райтман].-М.:Эксмо,2013.-528с.+CD.-(Мировой компьютерный бестселлер).

8. Культин Н.Б. Microsoft Visual C++ в задачах и примерах.- СПб.: БХВ-Петербург,2010.-272 с.:ил.+CD-ROM.

9. Партыка Т.Л. Операционные системы, среды и оболочки: учеб. пособие для студ. учреждений сред. проф. Образования/ Т.Л. Партыка, И.И. Попов. – 3-е изд., перераб. и доп. – М.: ФОРУМ, 2010. – 543 с.
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Тема 2.19. Разработка программных приложений
Практическая работа № 23. Программное приложение Сапер.
Объём учебного времени – 4ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Разработать аналог игры Сапер, хорошо знакомой всем пользователям Windows. 
2. Перечень необходимых средств обучения:

1.1 Технические средства обучения: 
· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

1.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Практические указания: 

3.1 Программа  должна демонстрировать работу с графикой, массивами, вывод справочной информации.

3.2 Откройте программу Visual Studio 2010 Professional. 

3.3 Выберите – Создать проект – Приложение Windows Forms, введите расположение  и имя проекта.

3.4 Создайте интерфейс приложения:
        [image: image70.emf]
Рис.  Главная форма
                  [image: image71.emf]
Рис. Окно игры Сапер

3.5 Добавьте на форму компоненты MenuStrip, TollStrip.
3.6 В окне кода, в конструкторе формы (после слов)

      public:


Form1(void)


{


   InitializeComponent();

В неотображаемые эл-ты массива, соответствующие клеткам границы игрового поля, запишем число -3. Это значение будет использоваться  процедурой open() для завершения рекурсивного процесса открытия соседних пустых клеток

for(int row = 0; row <= MR+1; row++)

{

Pole[row,0] = -3;

Pole[row,MC+1] = -3;

}

for(int col = 0; col <= MC+1; col++)

{

Pole[0,col] = -3;

Pole[MR+1,col] = -3;
}

3.7 Установите  размер формы в соответствии с размером игрового поля:


this->ClientSize = System::Drawing::Size(W*MC + 1, H*MR + menuStrip1->Height + 1);

newGame(); // новая игра
g = panel1->CreateGraphics();// графическая поверхность
}

3.8 В разделе  #pragma endregion в модификаторе  доступа private объявите статические целочисленные переменные для идентификации количества клеток по вертикали - MR, количества клеток по горизонтали - MC, количества   мин - NM, ширины клетки - W, высоты клетки – H. 

3.9 Переменные MR, MC и NM инициализируйте значением 10, переменные W и H – значением 40.
3.10 Объявите игровое  минное  поле:

static array<int,2>^ Pole = gcnew array<int,2>(MR + 2,MC + 2);

значение элемента массива:

0..8 — количество мин в соседних клетках;
9 — в клетке мина;
100..109 — клетка открыта;
200..209 — в клетку поставлен флаг.
3.11 Объявите  целочисленные переменные для идентификации количества найденных мин - nMin, количества поставленных флагов - nFlag, статуса игры – status, (0 — начало игры, 1 — игра, 2 — результат), графическая поверхность формы: System::Drawing::Graphics^ g.
3.12 Разработайте функцию newGame(), 
void newGame()

{
}

в которой: объявите целочисленные переменные row, col для идентификации индексов  клеток, n  - количество поставленных мин,  k -  количество мин в соседних клетках. Инициализируйте переменную n нулем.
3.13 Очистите поле, для этого каждому элементу массива Pole присвойте значение 0.
3.14 Объявите генератор случайных чисел Random^ rnd = gcnew Random(). 
3.15 В цикле с постусловием расставим мины:

row = rnd->Next(MR) + 1;

col = rnd->Next(MC) + 1;

if (Pole[row,col] != 9)

{

Pole[row,col] = 9;

n++;

}

Условием завершения цикла является равенство количество поставленных мин и заданное количество мин.

3.16 Для каждой клетки вычислите  количество мин в соседних клетках:

for(row = 1; row <= MR; row++)

for(col = 1; col <= MC; col++)

if (Pole[row,col] != 9)

{

k = 0;

if (Pole[row-1,col-1] == 9) k++;

if (Pole[row-1,col] == 9) k++;

if (Pole[row-1,col+1] == 9) k++;

if (Pole[row,col-1] == 9) k++;

if (Pole[row,col+1] == 9) k++;

if (Pole[row+1,col-1] == 9) k++;

if (Pole[row+1,col] == 9) k++;

if (Pole[row+1,col+1] == 9) k++;

Pole[row,col] = k;

}

3.17 Инициализируйте 0 переменные status, nMin, nFlag.
3.18 Внимательно изучите функции для рисования  поля showPole  и рисования  клетки kletka:
void showPole(Graphics^ g, int status)

{

for(int row = 1; row <= MR; row++)

for(int col = 1; col <= MC; col++)

this->kletka(g, row, col, status);

}


void kletka(Graphics^ g, int row, int col, int status)

{

int x,y; // координаты левого верхнего угла клетки

x = (col — 1) * W + 1;

y = (row-1)* H + 1;

// не открытые клетки — серые

if (Pole[row,col] < 100)

g->FillRectangle(SystemBrushes::ControlLight, x-1, y-1, W, H);

// открытые или помеченные клетки

if (Pole[row,col] >= 100) {

// открываем клетку, открытые — белые

if (Pole[row,col] != 109)

g->FillRectangle(Brushes::White, x-1, y-1, W, H);

else

// на этой мине подорвались!

g->FillRectangle(Brushes::Red, x-1, y-1, W, H);

// если в соседних клетках есть мины, указываем их количество

if ((Pole[row,col] >= 101) && (Pole[row,col] <= 108))

g->DrawString((Pole[row,col]-100).ToString(),

gcnew System::Drawing::Font("Tahoma", 10,

System::Drawing::FontStyle::Regular),

Brushes::Blue, (float)x+3, (float)y+2);

}

// в клетке поставлен флаг

if (Pole[row,col] >= 200)

this->flag(g, x, y);

// рисуем границу клетки

g->DrawRectangle(Pens::Black, x-1, y-1, W, H);

// если игра завершена (status = 2), показываем мины

if ((status == 2) && ((Pole[row,col] % 10) == 9))

this->mina(g, x, y);

}

3.19 Рассмотрите программный код  функции,  в которой открываются  текущая  и все соседние с ней клетки, в которых нет мин:
void open(int row, int col)

{

// координаты области вывода

int x = (col-1)* W + 1,

y = (row-1)* H + 1;

if (Pole[row,col] == 0)

{

Pole[row,col] = 100;

// отобразить содержимое клетки

this->kletka(g, row, col, status);

// открыть примыкающие клетки

// слева, справа, сверху, снизу

this->open(row, col-1);

this->open(row-1, col);

this->open(row, col+1);

this->open(row+1, col);

//примыкающие диагонально

this->open(row-1,col-1);

this->open(row-1,col+1);

this->open(row+1,col-1);

this->open(row+1,col+1);

}

else

if ((Pole[row,col] < 100) &&(Pole[row,col] != -3))

{

Pole[row,col] += 100;

// отобразить содержимое клетки

this->kletka(g, row, col, status);

}

}

3.20 Продумайте алгоритм функции, выполняющей рисование мины, используйте функции FillRectangle, DrawPie, FillPie, DrawLin.
3.21 Изучите программный код функции, рисующей флаг:
void flag(Graphics^ g, int x, int y)

{

array<Point>^ p = gcnew array<Point>(3);

array<Point>^ m = gcnew array<Point>(5);

// флажок

p[0].X = x+4; p[0].Y = y+4;

p[1].X = x+30; p[1].Y = y+12;

p[2].X = x+4; p[2].Y = y+20;

g->FillPolygon(Brushes::Red, p);

// древко
g->DrawLine(Pens::Black,

x+4, y+4, x+4, y+35);

// буква M на флажке
m[0].X = x+8; m[0].Y = y+14;

m[1].X = x+8; m[1].Y = y+8;

m[2].X = x+10; m[2].Y = y+10;

m[3].X = x+12; m[3].Y = y+8;

m[4].X = x+12; m[4].Y = y+14;

g->DrawLines(Pens::White, m);

}
3.22 Продумайте программный код функции обработки события Paint

private: System::Void panel1_Paint(System::Object^ sender,

System::Windows::Forms::PaintEventArgs^ e)

{

}
Функция должна вызывать функцию для рисования  поля.

3.23 Разработайте программный код функции, выполняющей действия по  щелчку в клетке игрового поля.

private: System::Void panel1_MouseClick(System::Object^

sender, System::Windows::Forms::MouseEventArgs^ e)

{
}

Выполните следующие действия: проверьте значение переменной status:

если игра завершена, то возвращаем результат;

если игра начата, то переменной присвоить значение 1.
3.24 Преобразуйте  координаты мыши в индексы клетки поля, в которой был сделан щелчок; (e.X, e.Y) — координаты точки формы, в которой была нажата кнопка мыши.

int row,col;

row = e->Y/H + 1;

col = e->X/W + 1;

3.25  Определите координаты области вывода
int x = (col-1)* W + 1,

y = (row-1)* H + 1;

3.26 Выполните проверку условий: если выполнен щелчок левой кнопки мыши, далее если открыта клетка, в которой есть мина, то закончить игру, изменив значение переменной status и перерисовать форму: this->panel1->Invalidate();  в противном случае открыть клетку.
3.27 Если выполнен щелчок правой кнопки мыши, далее если  в клетке не было флага, то  ставим его.
3.28 Если в клетке есть мина, то увеличить количество найденных мин.

3.29 Если количество найденных мин равно общему количеству мин и если количество поставленных флагов равно общему количеству мин, то игра закончена. Перерисовать все игровое поле this->Invalidate(); в противном случае перерисовать только клетку.

3.30 Если в клетке был поставлен флаг, то повторный щелчок правой кнопки мыши убирает его и закрывает клетку:
if (Pole[row,col] >= 200)

{

nFlag -= 1;

Pole[row,col] -= 200;

// перерисовываем клетку
this->kletka(g, row, col, status);

}

3.31 Разработайте функцию, выполняющую  команду Новая игра:

private: System::Void новаяИграToolStripMenuItem_Click(System::Object^ sender,

System::EventArgs^ e)

{

}

Функция должна вызывать функцию для вызова новой игры и рисования  поля.

3.32 Изучите программный код функции для выбора в меню Справка команды Правила:
private: System::Void правилаToolStripMenuItem_Click(System::Object^ sender,

System::EventArgs^ e)

{

Help::ShowHelp(this, helpProvider1->HelpNamespace, "saper_02.htm");

}

3.33 Продумайте программный код функции для Выбора в меню Справка команды О программе.

4. Контрольные вопросы
4.1 Перечислите компоненты, используемые в работе.

4.2 Перечислите свойства и методы компонентов.

5. Список рекомендуемой литературы:
Основная литература:

1. Немцова Т.И. Програмиирование на языке выского уровня. Программирование на языке Object Pascal: учеб. пособие /Т.И. Немцова, С.Ю. Голова, И.В. Абрамова. – М.: ФОРУМ: ИНФРА – М, 2012. – 496 с.

2. Овечкин Г.В.  Компьютерное моделирование: учебник для студ. учреждений сред. проф. образования / Г.В. Овечкин.- М.: Издательский центр «Академия», 2015.-224с.

3. Немцова, Т. И.  Программирование на языке высокого уровня. Программирование на языке С++ : учеб. пособие / Т. И. Немцова, С. Ю. Голова, А. И. Терентьев. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2012. - 512 с. : ил. + CD.

4. Гуриков, С. Р.  Введение в программирование на языке Visual C# : учеб. пособие / С. Р. Гуриков. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2013. - 448 с.

Дополнительная литература:
5. Рао Сиддхартха Освой самостоятельно С++ за 21 день, 7 изд.: Пер с англ.-М.: ООО «И.Д.Вильямс», 2013 – 688 с.: ил. – Парал.тит.англ. 

6. Голицына О.Л. Программное обеспечение: учеб. пособие для среднего профессионального образования-М.:ФОРУМ;ИНФРА-М,2006.-432 с.

7. Виллемер А. Программирование на С++/А. Виллемер;[пер. с нем. М.А.Райтман].-М.:Эксмо,2013.-528с.+CD.-(Мировой компьютерный бестселлер).

8. Культин Н.Б. Microsoft Visual C++ в задачах и примерах.- СПб.: БХВ-Петербург,2010.-272 с.:ил.+CD-ROM.

9. Партыка Т.Л. Операционные системы, среды и оболочки: учеб. пособие для студ. учреждений сред. проф. Образования/ Т.Л. Партыка, И.И. Попов. – 3-е изд., перераб. и доп. – М.: ФОРУМ, 2010. – 543 с.

10. Окулов С.М. Основы программирования: учебное пособие.- М.:БИНОМ. Лаборатория знаний, 2010.- 440 с.

11. Голицына О.Л. Основы алгоритмизации и программирования: учеб. пособие  для сред. проф. образования.- М: ФОРУМ; ИНФРА-М,2005.-432 с.

12. Рихтер Дж. Программирование приложений для Microsoft Windows /Пер. с англ. – M.: Microsoft Press, 2003. – C.48-313.

Тема 2.20. Динамические структуры данных. Списки
Практическая работа № 24.  Вставка, удаление элементов списков
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться программировать и отлаживать  программы, обрабатывающие  динамические структуры данных.

2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:
Списком называется структура данных, каждый элемент которой посредством указателя связывается со следующим элементом. Из определения следует, что каждый элемент списка содержит как минимум одно поле данных (назовем его data и для простоты считаем его типа Integer), оно может иметь сложную структуру, и поле ссылки на следующий элемент (назовем его next). Поле ссылки последнего элемента списка имеет значение Null. Указатель на начало списка (первый элемент) является значением отдельной переменной.

4. Практические указания: 

4.1 Реализовать алгоритмы вставки элемента в список, просмотра элементов списка, удаления элемента из списка.

4.2  Реализовать алгоритм решения задачи: N – человек расположены по кругу. Начав отсчет от первого, удаляем каждого k-го, смыкая при этом круг. Определить порядок удаления участников игры из круга.
4.3 Для хранения данных об участниках игры используем кольцевой список (значением поля Next последнего элемента является адрес первого элемента списка).

5. Контрольные вопросы

5.1 Каковы особенности описания типа указателей?

5.2 Каково назначение указателя Nil?

5.3 Какие стандартные процедуры используются для управления кучей?

5.4 Что называется линейным списком?

5.5 Какие операции можно выполнять с элементами списка?
6. Список рекомендуемой литературы:
Основная литература:

1. Немцова Т.И. Програмиирование на языке выского уровня. Программирование на языке Object Pascal: учеб. пособие /Т.И. Немцова, С.Ю. Голова, И.В. Абрамова. – М.: ФОРУМ: ИНФРА – М, 2012. – 496 с.
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4. Гуриков, С. Р.  Введение в программирование на языке Visual C# : учеб. пособие / С. Р. Гуриков. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2013. - 448 с.

Дополнительная литература:
5. Рао Сиддхартха Освой самостоятельно С++ за 21 день, 7 изд.: Пер с англ.-М.: ООО «И.Д.Вильямс», 2013 – 688 с.: ил. – Парал.тит.англ. 

6. Голицына О.Л. Программное обеспечение: учеб. пособие для среднего профессионального образования-М.:ФОРУМ;ИНФРА-М,2006.-432 с.

7. Виллемер А. Программирование на С++/А. Виллемер;[пер. с нем. М.А.Райтман].-М.:Эксмо,2013.-528с.+CD.-(Мировой компьютерный бестселлер).

8. Культин Н.Б. Microsoft Visual C++ в задачах и примерах.- СПб.: БХВ-Петербург,2010.-272 с.:ил.+CD-ROM.

9. Партыка Т.Л. Операционные системы, среды и оболочки: учеб. пособие для студ. учреждений сред. проф. Образования/ Т.Л. Партыка, И.И. Попов. – 3-е изд., перераб. и доп. – М.: ФОРУМ, 2010. – 543 с.

10. Окулов С.М. Основы программирования: учебное пособие.- М.:БИНОМ. Лаборатория знаний, 2010.- 440 с.

11. Голицына О.Л. Основы алгоритмизации и программирования: учеб. пособие  для сред. проф. образования.- М: ФОРУМ; ИНФРА-М,2005.-432 с.

12. Рихтер Дж. Программирование приложений для Microsoft Windows /Пер. с англ. – M.: Microsoft Press, 2003. – C.48-313.

Тема 2.21. Стеки и Очереди
Практическая работа № 25. Реализация стека в виде списка.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Научиться создавать программы обработки стека. 
2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:
Стек – упорядоченный набор элементов, в котором добавление новых элементов и удаление существующих производится с одного конца, называемого вершиной стека.

Основные операции со стеком: запись элемента в стек, извлечение элемента из стека, проверка наличия элементов в стеке.

Если использовать список для представления данных стека, то его можно определить как список, в котором добавление новых элементов и извлечение имеющихся происходит с начала (или конца) списка. Значением указателя, представляющего стек, является ссылка на вершину стека. Каждый элемент стека содержит поле ссылки на следующий элемент.

4. Практические указания: 

Дана конечная последовательность, состоящая из открывающих и закрывающих скобок различных заданных типов. Определить, можно ли добавить в нее цифры и знаки арифметических действий так, чтобы получилось правильное арифметическое выражение.

Пример: (([]{}(){})) – такая последовательность будет удовлетворять условию задачи, а такая ([)]– нет.

Идея: вводится стек открывающих скобок.

Во входной строке, по условию задачи, имеются только открывающие и закрывающие скобки, а обработка ее ведется посимвольно. Примерная запись алгоритма:

Если входной символ – открывающая скобка, то заносим его в стек 

   Если входной символ – закрывающая скобка, то проводим 

     дополнительный анализ: 

      если в стеке аналогичная открывающая скобка,  

      то скобки парные, удаляем верхнюю скобку из стека 

       и продолжаем процесс 

     если в стеке нет элементов вообще или 

                скобка не аналогичная, то ошибка – и останов

Если мы добрались до конца строчки, то анализируем стек 

Если он не пуст – ошибка, иначе – строка корректная. 

Реализовать задачу, используя структуру стек, представленный с помощью массива элементов, а также – с помощью списка элементов.

5. Контрольные вопросы

5.1 Какая структура называется стеком?

5.2 Какие операции можно выполнять с элементом стека?
6. Список рекомендуемой литературы:
Основная литература:
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4. Гуриков, С. Р.  Введение в программирование на языке Visual C# : учеб. пособие / С. Р. Гуриков. - М. : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2013. - 448 с.

Дополнительная литература:
5. Рао Сиддхартха Освой самостоятельно С++ за 21 день, 7 изд.: Пер с англ.-М.: ООО «И.Д.Вильямс», 2013 – 688 с.: ил. – Парал.тит.англ. 

6. Голицына О.Л. Программное обеспечение: учеб. пособие для среднего профессионального образования-М.:ФОРУМ;ИНФРА-М,2006.-432 с.

7. Виллемер А. Программирование на С++/А. Виллемер;[пер. с нем. М.А.Райтман].-М.:Эксмо,2013.-528с.+CD.-(Мировой компьютерный бестселлер).

8. Культин Н.Б. Microsoft Visual C++ в задачах и примерах.- СПб.: БХВ-Петербург,2010.-272 с.:ил.+CD-ROM.

9. Партыка Т.Л. Операционные системы, среды и оболочки: учеб. пособие для студ. учреждений сред. проф. Образования/ Т.Л. Партыка, И.И. Попов. – 3-е изд., перераб. и доп. – М.: ФОРУМ, 2010. – 543 с.

10. Окулов С.М. Основы программирования: учебное пособие.- М.:БИНОМ. Лаборатория знаний, 2010.- 440 с.

11. Голицына О.Л. Основы алгоритмизации и программирования: учеб. пособие  для сред. проф. образования.- М: ФОРУМ; ИНФРА-М,2005.-432 с.

12. Рихтер Дж. Программирование приложений для Microsoft Windows /Пер. с англ. – M.: Microsoft Press, 2003. – C.48-313.

Тема 2.21. Стеки и Очереди

Практическая работа № 26. Определение очереди на базе списка.
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации
1. Цель работы: Освоить реализацию в программах структуры очередь.

2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:

Очередь – это упорядоченный набор элементов, в котором извлечение элементов происходит с одного его конца, а добавление новых элементов – с другого. Операции с очередью:

     -  запись элемента в очередь, если это возможно, т. е. нет переполнения структуры данных, выбранной для хранения элементов очереди;

     -  чтение элемента из очереди, естественно, если очередь не пуста.
Очередь может быть представлена и реализована а программе разными способами, например: статическим или динамическим массивом элементов, линейным или двунаправленным списком.

В очереди, в силу ее определения, доступны две позиции: ее конец, куда заносятся новые элементы, и ее начало, откуда извлекаются элементы. Поэтому для работы с очередью (независимо от выбранной структуры данных для хранения ее элементов) необходимо описать две переменные, указатели на начало и конец очереди.


4. Практические указания: 

Из листа клетчатой бумаги размером 8 х 8 клеток удалили некоторые клетки. На сколько кусков распадется оставшаяся часть листа? Реализовать очередь, используя статический и динамический массив.

Пример: Если из шахматной доски удалить все клетки одного цвета, то оставшаяся часть распадется на 32 куска.

Идея: вводится очередь клеток смежных с текущей. То есть:

1). находим первую невырезанную клетку и помещаем ее в очередь;

2). до тех пор пока очередь не станет пустой, выбираем первый элемент из очереди и добавляем в очередь все смежные с текущей клетки;

3). когда очередь станет пустой, это будет означать, что первый кусок закончился; надо опять находить первую невырезанную клетку (не используя клеток первого куска) и продолжать процесс пока не закончатся все клетки.    

Более строгое изложение алгоритма выглядит так:

    Номер куска = 0

    Пока есть непомеченная клетка

          помещаем ее в очередь и помечаем

          увеличиваем номер куска

          Пока очередь не пуста

            Выбираем клетку из очереди

            Все смежные с ней и не помеченные

               помещаем в очередь и помечаем.

5. Контрольные вопросы

5.1 Какая структура называется очередью?

5.2 Каким образом очередь может быть представлена в программе?

5.3 Какие вы знаете операции работы над очередью?

6. Список рекомендуемой литературы:
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6. Голицына О.Л. Программное обеспечение: учеб. пособие для среднего профессионального образования-М.:ФОРУМ;ИНФРА-М,2006.-432 с.

7. Виллемер А. Программирование на С++/А. Виллемер;[пер. с нем. М.А.Райтман].-М.:Эксмо,2013.-528с.+CD.-(Мировой компьютерный бестселлер).

8. Культин Н.Б. Microsoft Visual C++ в задачах и примерах.- СПб.: БХВ-Петербург,2010.-272 с.:ил.+CD-ROM.
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Тема 2.22. Графы
Практическая работа № 27.  Выполнение поиска в графе
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Освоить реализацию алгоритмов на графах.

2. Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:

Графом называется набор из двух объектов: множества вершин и связанного с ним множества ребер. В качестве множества вершин графа принимается некоторое непустое  множество V с конечным числом элементов. Элементы множества V называются вершинами графа.  В качестве множества ребер графа может быть принято некоторое фиксированное подмножество R  множества всех неупорядоченных пар вершин графа. Элементы множества R  называются ребрами графа.

Граф в памяти компьютера может быть представлен матрицей смежности и перечнем списков смежных вершин. Матрица смежности (А) имеет размерность N*N. Элемент A [i, j]=1, если вершины с номерами i, j соединены ребром, и A [i, j]=0, если  - i и j не связаны ребром. Представление графа G в виде перечня списков смежных вершин требует введения N списков, по количеству вершин. Каждый из списков содержит номера всех смежных вершин. Указатели на первые элементы списков объединены в массив. Например,  для графа рисунок которого представлен ниже, матрица смежности и перечень списков смежных вершин будут выглядеть следующим образом:
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Алгоритм поиска вершин в графе в глубину.
Идея поиска в глубину: начиная с некоторой вершины v (например, первой) идем «вглубь», пока это возможно. Рассматривается вершина u, смежная с v. Она выбирается. Процесс повторяется с вершиной u. Если на очередном шаге оказалось, что нет непросмотренных вершин, связанных с текущей, то выполняется возврат в предыдущей вершине и ищется новая вершина, связанная с ней. Если такой вершины не найдено, то выполняется еще один шаг возврата к предыдущей вершине и так до тех пор, пока вычислительный процесс не вернется к вершине, с которой начат просмотр. Для графа, приведенного ниже по тексту, очередность просмотра вершин при поиске в глубину указана в  скобках рядом с вершинами. Просмотр начат с первой вершины и приведена только часть ребер графа, тех, по которым выполнялся следующий шаг поиска.
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4. Практические указания: 

Дана система односторонних дорог, определяемая набором пар городов. Каждая такая пара (i,j) указывает, что из города i  можно проехать в город j, но это не значит, что можно проехать и в обратном направлении.

Необходимо определить, можно ли проехать из заданного города A в заданный город B таким образом, чтобы проехать в город C  и не проезжать ни по какой дороге более одного раза.

Входные данные задаются в файле с именем path.in следующим образом: в первой строке находится натуральное N (N<=50) – количество городов (города нумеруются от 1 до N). Во второй строке находится натуральное M (M<=100) – количество дорог. В каждой из следующих строк находятся пары номеров городов, которые связывает дорога. В последней, (M+3) – й, строке находятся номера городов A,B и C.

Ответом является последовательность городов, начинающаяся городом A и заканчивающаяся городом B и удовлетворяющая условиям задачи. Ответ должен быть записан в файл path.out в виде последовательности номеров городов (по одному номеру в строке). Первая строка файла должна содержать количество городов в последовательности. При отсутствии пути записать в первую строку файла число – 1.  

Использовать алгоритм поиска в глубину в графе.

5. Контрольные вопросы

5.1 Что означает термин граф?

5.2 Какой граф называется неориентированным, ориентированным?

5.3 Какие связи называются ребрами графа, дугами графа?

5.4 Каким образом может быть представлен граф в памяти компьютера?

6. Список рекомендуемой литературы:
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Тема 2.23. Деревья

Практическая работа № 28. Рекурсивное определение дерева
Объём учебного времени – 2ч

Методические рекомендации

1. Цель работы: Освоить основные операции с элементами дерева.
2.  Перечень необходимых средств обучения:

2.1 Технические средства обучения: 
· Компьютер Core i3 3.0, 2 Gb оперативной памяти, винчестер 250 Gb, DVD

2.2 Программное обеспечение:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
3. Основные теоретические положения:

Связной граф без циклов называется деревом. Пример дерева приведен на рисунке.
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Следующие определения дерева эквивалентны. Граф G=(V, E), где |V| =N и |E| =M является деревом, если:

· G – связный граф и M=N-1;

· G – ациклический граф и M=N-1;

· любые две несовпадающие вершины графа G соединяет единственная простая цепь;

· G – ациклический граф, обладающий тем свойством, что если какую-либо пару несмежных вершин соединить ребром, то полученный граф будет содержать ровно один цикл.

·  
Определим терминологию, связанную с понятием дерева:

· корнем дерева называют единственную вершину, находящуюся вверху «перевернутого» дерева;

· самые нижние вершины дерева называют листьями;

· вершину называют внутренней, если она не является ни корнем и ни листом;

· о вершине, которая находится непосредственно над другой вершиной, говорят, что она – родитель (предок), а вершина, которая расположена непосредственно под другой вершиной, называется потомком.


На рисунке вершина с номером 1 – корень; вершины с номерами 4, 5, 6, 9, 10, 11 – листья; вершины 2, 3, 7, 8 – внутренние; вершина  3- родитель вершины 7; вершина 8 – потомок вершины 3.

Считают, что корень дерева расположен на первом уровне. Его потомки находятся на втором уровне и т. д. Максимальный уровень какой-либо вершины дерева называется глубиной или высотой дерева. Число потомков вершины называется ее степенью. Максимальное значение этих степеней есть степень дерева. Степень дерева на рисунке, приведенном выше, равна трем.

Суть двоичных деревьев, широко распространенных в программировании, следует из названия. Степень дерева равна двум. Вершина (узел) дерева может иметь не более двух потомков, их называют левыми и правыми. Двоичные (бинарные) деревья поиска (подкласс двоичных деревьев) характеризуются тем, что значение информационного поля, связанного с вершиной дерева, больше любого соответствующего значения из левого поддерева и меньше, чем содержимое любого узла его правого поддерева.
4. Практические указания: 

Написать программу, реализующую алгоритмы вставки и удаления элементов дерева, обход дерева.
5. Контрольные вопросы

5.1 Что называется деревом?

5.2 Что называется корнем дерева, листьями?

5.3 Какая вершина называется внутренней? 

5.4 Какая вершина считается родителем, а какая потомком?

5.5 Какие операции можно выполнять с элементами двоичного дерева?

5.6 Какое дерево считается сбалансированным?
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Программные продукты:

· Программа ОС Windows XP/7;
· Антивирусные программы: Kaspersky AntiVirus; 
· MS Office (MS Visio 2010, MS Access 2010)

· Браузер Internet Explorer;

· Интегрированная среда программирования MS Visual Studio 2010.
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