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Задание 1. Вычисление выражений. 
Использование стандартных функций. 
РАБОТА С ГРАФИКОЙ
Цель задания:

1. Изучение порядка действий при вычислении выражении.

2. Изучение способов ввода данных с клавиатуры.
3.  Создание графических областей.
4. Обработка сообщений о положении мыши и вводе точек с ее помощью в графической области.

Постановка задачи.

1. На форме воспроизвести формулу для вычисления, предусмотреть ввод с клавиатуры любого значения Х и вывод результатов расчета по формуле.

2. Организовать на форме область, в которой нарисовать графики согласно приведенному варианта. 
3. Пользователь может вводить координаты точки с клавиатуры и/или кликнуть по рисунку с областями, указав точку, относительно координат которой провести проверку принадлежности точки данной области.
4. Цветом в области графики и комментариями на форме сделать вывод о принадлежности указанной точки областям.

Содержание отчёта.

1) Описание всех действий по созданию приложения.

2) Блок-схема или алгоритм.

3) Листинг программы и всех модулей

4) Контрольный пример (распечатка изображений экранов, иллюстрирующих работу приложения).
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Варианты заданий:
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2) координаты исследуемой точки: (0.0;0.0)
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Номер варианта определяется по последней цифре зачетной книжки.

P.S. Вариант 10 соответствует нулю в последней цифре.

Пример. Использование конструкции ветвления в программах
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В качестве примера использования инструкции if рассмотрим программу вычисления стоимости телефонного разговора. Как известно, стоимость разговора по телефону в воскресные дни ниже, чем в обычные дни. Следующая программа запрашивает длительность разговора и день недели, затем вычисляет стоимость разговора. Если день недели суббота или воскресенье, то стоимость уменьшается на величину скидки. Цена минуты разговора и величина скидки задаются в тексте программы как константы. На рис. приведен вид диалогового окна программы.

Для ввода исходных значений (длительность разговора, номер дня недели) используются поля редактирования, для вывода результата и пояснительного текста — поля меток. Ниже перечислены компоненты и приведены значения их свойств.

Edit1 – ввода длительности разговора в минутах

Edit2 – ввода номера дня недели

Label1, Label2 – вывода пояснительного текста о назначении полей ввода.

Label3 – вывода результата вычисления стоимости разговора

Button 1 – Активизации процедуры вычисления

Здесь и далее при описании формы приложения приводятся значения только тех свойств компонентов, которые используются в программе. Значения остальных свойств могут быть оставлены без изменения или изменены произвольным образом, естественно, в разумных пределах (очевидно, что размер командной кнопки может быть выбран произвольно).

Программа производит вычисления при щелчке на командной кнопке Вычислить. В этом случае возникает событие Onclick, процедура обработки которого приведена ниже.

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

const
PAY=0.15;     {цена одной минуты разговора 0.15 рубля} 

DISCOUNT=20;     {скидка 20 процентов} 

var
Time: real;   { длительность разговора }

Day: integer;   { день недели }

Summa:real;   { стоимость разговора } 

begin   {получить исходные данные}

Time:=StrToFloat(Edit1.Text);

Day:=StrToInt(Edit2.Text) ;   {Вычислить стоимость разговора } 

Summa:= PAY*Time; 

{Если день суббота или воскресенье, то уменьшить стоимость на величину скидки } 

if (Day = 6) OR (Day = 7)

then Summa:=Summa* (100-DISCOUNT)/100;

{вывод результата вычисления} 

label3.Caption:='К оплате ' + FloatToStrf(Summa,ffgeneral,4,2)+' руб.';

end;
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Часто в программе необходимо реализовать выбор более чем из двух вариантов. Например, известно, что для каждого человека существует оптимальное значение веса, которое может быть вычислено по формуле: рост(см) – 100. Очевидно, что реальный вес может отличаться от оптимального: вес может быть меньше оптимального, равняться ему или превышать оптимальное значение.

Следующая программа (ее алгоритм приведен ниже на рис.) запрашивает вес и рост, вычисляет оптимальное значение, сравнивает его с реальным и выводит соответствующее сообщение.

Как и в предыдущей программе, вычисления выполняются при щелчке на кнопке Вычислить (ее имя Button1). Ниже приведена процедура обработки события OnClick для этой командной кнопки.

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var

w: real;   { вес }

h: real;   { рост }

opt: real; { оптимальный вес }
d: real;   {отклонение от оптимального веса }

begin

w:=StrToFloat(Edit1.text).;

h:=StrToFloat(Edit2.Text) ;

opt:=h-100;

if w=opt then Label3.caption:='Ваш вес оптимален !' else if w<opt then 

begin

d:=opt-w;

Label3.caption:='Вам надо поправиться, на ' + FloatToStr(d)+ '  кг.';
end else begin

d:=w-opt ;

Label3.caption:='Надо немного похудеть, на ' + FloatTostr(d)+ '  кг.';

end;

end;

В приведенном примере множественный выбор реализован при помощи двух инструкций if, одна из которых "вложена" в другую. Обратите внимание, что после инструкций, расположенных перед else, символ "точка с запятой" не поставлены.

Дополнительное самостоятельное задание:

В программе определения оптимального веса для ввода значений используйте 2 компонента TrackBar из страницы палитры Win32. Для веса установите максимальное значение 150 – минимальное – 50; для роста – Max – 210, Min – 70. Данные считываются из свойства компонента Position (w:=TrackBar1.Position). Для динамического отображения данных сгенерировать процедуры и вписать в них код, предварительно добавив на форму метки Label4 и Label5.

procedure TForm1.TrackBar1Change(Sender: TObject);

begin

Label4.Caption:=TrackBar1.Position;

end;

procedure TForm1.TrackBar2Change(Sender: TObject);

begin

Label5.Caption:=TrackBar2.Position;

end;

Задание 2. Построение таблиц функций.

Цель задания:

1. Построение графиков по таблицам данных. 

Постановка задачи:

1) Составить программу вычисления значений функции F(X) на отрезке [A,B] в точках X1=А+Н, где Н=(В-А)/М, М – заданное число.

2) Построить таблицу, где указать:

	№ шага
	Н
	Х=
	F(X)=


 3) По данным таблицы построить график функции F(X) с простановкой значений по обоим осям и возможностью изменения масштаба графика. 

Содержание отчета:

1) Постановка задачи.

2) Описание всех действий по созданию приложения.

3) Блок-схема или алгоритм.

4) Листинг программы и всех модулей

5) Контрольный пример (распечатка изображений экранов, иллюстрирующих работу приложения).
Методические указания:

1. Значение шага Н должно вычисляться один раз.

Варианты заданий:

	Номер варианта
	Функция
	Параметры

	
	
	А
	В
	М

	1. 
	x-sin(x)
	0
	
[image: image11.wmf]p

/2
	10

	2. 
	sin(x)
	
[image: image12.wmf]p

/4
	
[image: image13.wmf]p

/2
	15

	3. 
	cos(x)
	
[image: image14.wmf]p

/3
	2*
[image: image15.wmf]p

/3
	20

	4. 
	tg(x)
	0
	
[image: image16.wmf]p

/4
	10

	5. 
	ctg(x)
	
[image: image17.wmf]p

/4
	
[image: image18.wmf]p

/2
	15

	6. 
	Arcsin(x)
	0
	1
	20

	7. 
	Arccos(x)
	0.5
	1
	10

	8. 
	Arctg(x)
	2
	7
	15

	9. 
	Sin(x)-cos(x)
	0
	
[image: image19.wmf]p

/2
	20

	10. 
	(tg(x/2)+cos(x))/ sin(1/x)
	0
	3*
[image: image20.wmf]p


	10

	11. 
	sin(1/x)
	
[image: image21.wmf]p

/8
	2/
[image: image22.wmf]p


	15

	12. 
	cos(1/x)
	
[image: image23.wmf]p

/4
	4/
[image: image24.wmf]p


	20

	13. 
	sin(x2)
	
[image: image25.wmf]p

/6
	2*
[image: image26.wmf]p

/3
	10

	14. 
	cos(x2)
	
[image: image27.wmf]p

/3
	3*
[image: image28.wmf]p

/2
	15

	15. 
	sin(x)+tg(x)
	0
	
[image: image29.wmf]p

/4
	20

	16. 
	cos(x)+tg(x)
	
[image: image30.wmf]p

/4
	
[image: image31.wmf]p

/2
	10

	17. 
	tg(x/2)
	0
	2*
[image: image32.wmf]p

/3
	15

	18. 
	tg(x/2)+cos(x)
	
[image: image33.wmf]p

/2
	
[image: image34.wmf]p


	20

	19. 
	ctg(x/3)+sin(x)
	
[image: image35.wmf]p

/4
	
[image: image36.wmf]p

/2
	10

	20. 
	sin(x/4)/2
	
[image: image37.wmf]p

/2
	
[image: image38.wmf]p


	15


Номер варианта определяется вычитанием из 20 суммы двух последних цифр.

Примеры. Циклические алгоритмы

Алгоритмы решения многих задач являются циклическими, то есть для достижения результата определенная последовательность действий должна быть выполнена несколько раз. Например, программа контроля знаний выводит вопрос, принимает ответ, добавляет оценку за ответ к сумме баллов, затем повторяет это действие еще и еще раз, и так до тех пор, пока испытуемый не ответит на все вопросы. Другой пример. Чтобы найти фамилию человека в списке, надо проверить первую фамилию списка, затем вторую, третью и т. д. до тех пор, пока не будет найдена нужная фамилия, или не будет достигнут конец списка. Такие повторяющиеся действия называются циклами и реализуются в программе с использованием инструкций циклов.

Циклические действия (вычисления) могут быть реализованы при помощи инструкций for, while и repeat.

Инструкция FOR
Инструкция for используется, если некоторую последовательность действий, операторов, надо выполнить несколько раз, причем, число повторений заранее известно. Например, если надо вычислить значения некоторой функции в нескольких различных, отстоящих на равном расстоянии друг от друга точках (построить таблицу значений функции).

В общем виде инструкция for записывается следующим образом:

for счетчик: = нaч_знaч to кон_знач_счетчика do begin
[image: image97.png]


{ последовательность инструкций, которая называется телом цикла } end
где счетчик — имя переменной-счетчика числа повторений инструкций цикла;

нач_знач — выражение, определяющее начальное значение переменной-счетчика;

кон_знач — выражение, определяющее конечное значение переменной-счетчика.

Примеры:
for i:=l to 10 do begin

write('-');

end;

for j:=i+l to n do begin

y:=2*x*x-10;

x:=x+0.5;

end;

Замечание 1
Если между инструкциями begin и end находится только одна инструкция, то их можно не писать.

Обычно в качестве выражений, определяющих значения начального и конечного состояния счетчика циклов, используют переменные или константы. В этом случае последовательность операторов, находящаяся между begin и end, будет выполнена (кон_знач — нач_знач +1) раз.

Алгоритм, соответствующий инструкции for представлен на рис. Обратите внимание, что в случае, если начальное значение счетчика превышает конечное значение счетчика, то последовательность операторов между begin и end ни разу не будет выполнена.

Значение переменной счетчика можно использовать в последовательности инструкции между begin и end. Например, в результате выполнения следующих инструкций:

tabl:=' ';
for i: =1 to 5 do

begin

tabl:=tabl+IntToStr(i)+'  '+IntToStr(i*i)+chr(13) ;

end;

переменная tabl будет содержать изображения таблицы квадратов чисел.

Следующая программа вычисляет сумму первых 10 элементов ряда:

1+1/2+1/3+... (значение 1-го элемента ряда связано с его номером формулой 1/1). После вычисления очередного элемента ряда в поле метки формы, предназначенное для вывода результата, выводится номер элемента ряда и его значение.

Диалоговое окно программы содержит два компонента: поле метки (Label1) и командную кнопку (Button1). Вычисление суммы ряда и вывод результата выполняет процедура обработки события onClick, текст которой приведен ниже.

procedure TFonnl.ButtonlClick(Sender: TObject);


var

i: integer;   { номер элемента ряда }

elem: real;   { значение элемента ряда } 

summ: real;   { сумма элементов ряда } 


begin

summ:=0;

Label1.Caption:=' ' ;

for  i:=l  to 10 do begin

elem:=l/i;

Labell.Caption: =Labell.Caption +

IntToStr(i)+'  '+FloatToStr(elem)+#13;

summ:=summ+elem;

end;

Labell.Caption:=Labell.Caption+

' Сумма ряда: '+FloatToStr(sunnn) ;

end;

Если в инструкции for вместо слова to записать downto, то после очередного выполнения инструкций цикла, значение счетчика будет не увеличиваться, а уменьшаться.

Инструкция WHILE
Инструкция while используется в том случае, если некоторую последовательность действий - {инструкций программы) надо выполнить несколько раз, причем, необходимое число повторений во время разработки программы неизвестно и может быть определено только во время ее работы, т. е. в процессе вычисления.

Типичными примерами использования цикла while являются вычисления с заданной точностью, поиск в массиве или в файле.

В общем виде инструкция while записывается следующим образом:

while условие do begin {последовательность инструкций} end
где условие – выражение логического типа.

Инструкции, находящиеся между begin и end, выполняются до тех пор, пока условие истинно (значение выражения условие равно true)

Алгоритм, соответствующий инструкции while, представлен на рис. Обратите внимание: [image: image98.png]


Для того чтобы инструкции цикла, находящиеся между begin и end, были выполнены хотя бы один раз, необходимо, чтобы перед выполнением инструкции while выражение условие было истинно. Для того чтобы цикл завершился, необходимо, чтобы последовательность инструкций между begin и end изменяла значения переменных, входящих в выражение условие
Следующая программа вычисляет значение числа ( с задаваемой пользователем точностью. В основе алгоритма вычисления лежит тот факт, что сумма ряда 1-1/3+1/5-1/7+1/9+, если взять достаточно много его членов, приближается к значению (/4. В программе очередной член ряда, с номером n, вычисляется по формуле: 1/(2*n-1) и умножается на минус один, если его номер четный (определить, является ли n четным можно, например, проверкой остатка от деления n на 2). Вычисление заканчивается тогда, когда значение очередного члена ряда становится меньше, чем заданная точность вычисления. Вид диалогового окна программы приведен на рис. Пользователь вводит точность вычисления в поле ввода (Edit1). После щелчка на командной кнопке Вычислить (Buttoni) программа вычисляет значение числа ( и выводит результат в поле метки (Label2).
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Как и в предыдущих примерах, основную работу выполняет процедура обработки события onClick, текст которой приведен ниже.

{Вычисление числа ( с заданной точностью} 

procedure TFonnl.ButtonlClick(Sender: TObject);

pi: real;   {вычисляемое значение (} 

t: real;   {точность вычисления}

n: integer;   {номер члена ряда} 

elem:real;   { значение члена ряда} 



begin 


pi:=0; n:=l; t:=StrToFloat(Edit1.Text); elem:=t+l; {чтобы начать цикл} 



While elem >= t do begin




elem:=l/(2*n-l) ;




if (n MOD 2) = 0 then pi:=pi-elem else pi:=pi+elem;




n:=n+l;





        end;




pi:=pi*4;


Label2.Caption:= 'ПИ равно '+ FloatToStr(pi) + #13


+ 'Просуммировано '+IntToStr(n)+' членов ряда.';


end;

Инструкция REPEAT...UNTIL

Инструкция repeat.. .until, как и инструкция while, используется в программе,  если  надо  провести  некоторые  повторные  вычисления (организовать цикл), причем, необходимое число повторений во время разработки программы неизвестно и может быть определено только во время работы программы, т. е. определяется ходом вычисления.

В общем виде инструкция repeat.. .until записывается следующим образом:

repeat

{инструкции} 

until условие
где условие — выражение логического типа, определяющее условие завершения цикла.

Примеры:
repeat

writeln(i);

i:=i+l;

until i=10;

repeat

read(n);

if n <> 0 then summ:=sunim+n;

until n=0;

Инструкция выполняется следующим образом:

1. Выполняются инструкции, находящиеся между словами repeat и until, инструкции цикла.

2. Вычисляется значение выражения условие. Если условие ложно (значение выражения условие равно false), то повторно выполняются инструкции цикла. Если условие истинно (значение выражения условие равно true), то выполнение цикла прекращается.

Таким образом, инструкции, находящиеся между repeat и until выполняются до тех пор, пока условие ложно (значение выражения условие равно false).

Алгоритм, соответствующий инструкции repeat, .until, представлен на рис.

[image: image99.png]


Обратите внимание: 

1. Инструкции цикла, находящиеся между repeat и until, выполняются, как минимум, один раз;

2. Для того чтобы цикл завершился, необходимо, чтобы инструкции цикла, находящиеся между repeat и until, изменяли значения переменных, входящих в выражение условие
[image: image100.jpg]


Ниже в качестве примера использования инструкции repeat.. .until приведена программа, которая проверяет: является ли число, введенное пользователем, простым. Как известно, число является простым, если оно делится только на единицу и само на себя. Проверить, является ли число n простым, можно делением числа на два, на три и т. д. до n и проверкой после каждого деления остатка. Если после очередного деления остаток равен нулю, то это значит, что найдено число, на которое n делится без остатка. Сравнив n и число, на которое n разделилось без остатка, можно определить, является ли n простым числом.

Форма приложения Простое число изображена на рис.Процедура проверки, текст которой приведен ниже, выполняется в результате щелчка на командной кнопке Проверить.

procedure TFoml.ButtonlClick (Sender: TObject);

var

n: integer; { проверяемое число } 

d: integer; { делитель } 

r: integer; { остаток от деления n на d} 



begin


n:=StrToInt(Edit1.text) ;


d:= 2;      { сначала будем делить на два } 



repeat


r:= n mod d;


if г <> 0 { n не разделилось нацело на d } then d:= d + 1;



until r = 0;


label2.caption:=Editl.text ;



if d = n


then label2.caption:=label2.caption+' – простое число.' 



else label2.caption:=label2.caption + ' – обычное число.' ;

end;

Инструкция GOTO
Инструкции if и case используются для выбора последовательности инструкций программы в зависимости от некоторого условия, поэтому их иногда называют инструкциями условного перехода. Помимо этих инструкций управления ходом выполнения программы существует еще одна — инструкция безусловного перехода goto.

В общем виде инструкция goto записывается следующим образом:

goto Метка
метка — это идентификатор, находящийся перед инструкцией, которая должна быть выполнена после инструкции goto.

Метка, используемая в инструкции goto, должна быть описана в разделе меток программы, который начинается словом label и располагается перед разделом описания переменных.

В тексте программы метка ставится перед инструкцией, которая должна быть выполнена после инструкции goto. Сразу после метки ставится двоеточие.

Ниже приведена измененная процедура проверки простого числа, в которой для перехода к последней инструкции процедуры, в случае если пользователь введет неверные данные, используется инструкция goto.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);

label { раздел объявления меток } bye;

var

n: integer; { проверяемое число }

d: integer; { делитель }

r: integer; { остаток от деления n на d}

begin

n;=StrToInt(Editl.text) ;

if n <= 0 then begin

MessageDlg('Число должно быть больше нуля.', mtError,[mbOk],0) ;

Editl.text:= ' ';
goto bye;

end;

{ введено положительное число } d:= 2;      { сначала будем делить на два }

repeat

r:= n mod d;

if r <> 0 { n не разделилось нацело на d } then d:= d + 1;

until r = 0;

label2.caption:=Editl.text ;

if d = n

then label2.caption:=label2.caption

+ '  простое число.' else label2.caption:=label2.caption

+ '  обычное число.' ;

bye:

end;

В литературе по программированию можно встретить суждения о недопустимости применения инструкции goto, так как она приводит к запутанности программ. Однако с категоричностью таких утверждений согласиться нельзя. В некоторых случаях использование goto вполне оправдано. Приведенный пример, когда goto используется для аварийного завершения процедуры, относится именно к таким случаям.

Задание 3. Организация циклов в программе

Цель задания

1. Получение навыков в выборе и использовании операторов цикла и таблицой StringGrid.

2. Знакомство с итерационными процессами.

Постановка задачи

1. Используя оператор цикла, найти сумму элементов, указанных в конкретном варианте. Результат напечатать в виде таблицы с указанием № шага, значения текущего члена ряда,  суммы ряда в текущем шаге:
	№ шага
	Значение текущего члена ряда
	Сумма ряда в текущем шаге


2. Построить график, показывающий изменение всех параметров таблицы.

Содержание отчета

1) Постановка задачи.

2) Описание всех действий по созданию приложения.

3) Блок-схема или алгоритм

4) Математические выкладки

5) Листинг программы и всех модулей

6) Контрольный пример (распечатка изображений экранов, иллюстрирующих работу приложения).
Методические указания:

1. При определении суммы членов ряда МОЖНО использовать рекуррентную формулу для получения следующего члена ряда.

Например, требуется найти сумму ряда с точностью 
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Для получения рекуррентной формулы вычислим отношение следующего члена ряда к текущему: 
[image: image42.wmf](
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Рекомендация: лучше решать основную формулу в лоб.

Варианты задания:

1. Найти сумму целых положительных чисел, кратных 4 и меньших 100.

2. Найти сумму целых положительных четных чисел, меньших 100.

3. Найти сумму целых положительных нечетных чисел, меньших 200.

4. Найти сумму целых положительных чисел, больших 20, меньших 100 и кратных 3.

5. Найти сумму ряда с точностью 
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6. Найти сумму ряда с точностью 
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7. Найти сумму ряда с точностью 
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8. Найти сумму ряда с точностью 
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9. Найти сумму ряда с точностью 
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10. Найти сумму ряда с точностью 
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11. Найти сумму ряда с точностью 
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12. Найти сумму ряда с точностью 
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13. Найти сумму ряда с точностью 
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14. Найти сумму ряда с точностью 
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15. Найти сумму ряда с точностью 
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16. Найти сумму 10 членов ряда, в котором 
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17. Найти сумму 15 членов ряда, в котором 
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18. Найти сумму 12 членов ряда, в котором 
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19. Найти сумму 7 членов ряда, в котором 
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20. Найти сумму 9 членов ряда, в котором 
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Номер варианта определяется суммированием 4, 5, 6 цифр зачетной книжки.

Если результат больше 20, например 24, то 2+4 = 6 вариант.

Пример  использовать компоненты для графического представления числовых данных
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Для графического представления числовых данных служит компонент Chart на странице Additional. Компонент содержит большое число специфических свойств, событий и методов. Мы рассмотрим самый простой метод – построение графика функции Sin(x). Вначале компонент помещается на форму. После щелчка по нему правой кнопкой мыши вызывается его вспомогательное меню, которое в числе прочих содержит опцию Edit Chart – с помощью этой опции вызывается многолистное окно редактора компонента. Закладка Series этого окна открывает доступ к сериям – объектам класса TCharSeries, которые и будут отображать наборы чисел в графическом виде. Чтобы отобразить данные, нужно создать как минимум одну серию – для этого следует в окне редактора нажать кнопку Add, и выбрать подходящий тип графика (см. рисунки).

После закрытия редактора компонент будет содержать примерный вид графика. Однако его реальный вид зависит от фактических данных, которые создаются в работающей программе и добавляются к серии с помощью методов AddX, AddY, или AddXY объекта TCharSeries (получить доступ к серии можно с помощью индексированного свойства Series[n] – первая созданная серия имеет индекс 0, вторая 1, третья – 2 и т.д.. Ниже приведен пример обработчика события OnActivate формы для создания графика функции Sin(x).
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procedure TForm1.FormActivate(Sender: TObject);

var

   k: integer;

begin

   For k:=0 to 20 do

   Chart1.Series[0].AddXY(k,sin(k*pi/10),'',clRed);

end;

Задание 4. Работа с массивами чисел.

Цель задания:

1. Получение практических навыков в работе с массивами.

2. Знакомство с алгоритмами упорядочения.

Постановка задачи:

1. Для конкретного варианта составить массив исходных данных, предусмотрев возможность заполнения массива в виде таблицы вручную и автоматически. 
2. Изучив алгоритмы упорядочения 
, выбрать один из них. Написать программу, которая работает с любым допустимым набором данных. 
3. Входную информацию и результаты счета вывести на экран (предусмотреть возможность распечатки результатов работы на принтере), снабдив их соответствующими заголовками. 
4. Подсчитать количество А) сравнений элементов; Б) перестановок элементов.
Содержание отчета:

1) Постановка задачи.

2) Описание всех действий по созданию приложения.

3) Блок-схема или алгоритм (в том числе сортировки)

4) Математические выкладки

5) Листинг программы и всех модулей

6) Контрольный пример (распечатка изображений экранов, иллюстрирующих работу приложения).
Методические указания:

1. Исходные данные должны включать и положительные числа, и отрицательные, и нули.

Варианты заданий:

1. В массиве из 20 целых чисел найти наибольший элемент и поменять его местами с первым элементом.

2. В массиве из 10 целых чисел найти наименьший элемент и поменять его местами с последним элементом.

3. В массиве из 15 вещественных чисел найти наибольший элемент и поменять его местами с последним элементом.

4. В массиве из 25 вещественных чисел найти наименьший элемент и поменять его местами с первым элементом.

5. Упорядочить по не убыванию массив, содержащий 20 целых чисел.

6. Упорядочить по не возрастанию массив, содержащий 10 целых чисел.

7. Упорядочить по не убыванию массив, содержащий 15 вещественных чисел.

8. Упорядочить по не возрастанию массив, содержащий 25 вещественных чисел.

9. Дан массив целых чисел, содержащий 20 элементов, записать в этот же массив сначала все отрицательные числа и нули, затем все положительные, сохраняя порядок их следования.

10. Дан массив целых чисел, содержащий 10 элементов, записать в этот же массив сначала все положительные, затем все отрицательные числа и нули, сохраняя порядок их следования. 

11. Дан массив вещественных чисел, содержащий 15 элементов, записать в этот же массив сначала все отрицательные числа и нули, затем все положительные, сохраняя порядок их следования.

12. Дан массив вещественных чисел, содержащий 25 элементов, записать в этот же массив сначала все положительные, затем все отрицательные числа и нули, сохраняя порядок их следования.

13. Дан двумерный массив, содержащий 5 строк и 3 столбца. Элементами массива являются целые числа. Упорядочить массив по не убыванию элементов первого столбца.

14. Дан двумерный массив, содержащий 5 строк и 3 столбца. Элементами массива являются целые числа. Упорядочить массив по не убыванию элементов второго столбца.

15. Дан двумерный массив, содержащий 5 строк и 3 столбца. Элементами массива являются целые числа. Упорядочить массив по не убыванию элементов третьего столбца.

16. Дан двумерный массив, содержащий 5 строк и 3 столбца. Элементами массива являются целые числа. Упорядочить массив по не убыванию элементов первой строки.

17. Дан двумерный массив, содержащий 5 строк и 3 столбца. Элементами массива являются целые числа. Упорядочить массив по не убыванию элементов второй строки.

18. Дан двумерный массив, содержащий 5 строк и 3 столбца. Элементами массива являются целые числа. Упорядочить массив по не убыванию элементов третьей строки.

19. Дан двумерный массив, содержащий 5 строк и 3 столбца. Элементами массива являются целые числа. Упорядочить массив по не убыванию элементов четвертой строки.

20. Дан двумерный массив, содержащий 5 строк и 3 столбца. Элементами массива являются целые числа. Упорядочить массив по не убыванию элементов пятой строки.

Номер варианта определяется суммой двух последних цифр зачетной книжки.

Примеры. Работа с массивами, компонент StrigGrid для их отображения

Исходные данные для решения многих задач удобно представляются в табличной форме. Например, результат производственной деятельности сборочных заводов некоторой фирмы можно представить в виде следующей таблицы.

Продукт 1       Продукт 2      Продукт З      Продукт 4
Предпр 1

  Завод 2
  Завод З

Колонки и строки таблицы, как правило, состоят из однородной информации. Поэтому в программе для хранения и обработки табличных данных имеет смысл использовать массивы. Так приведенная выше таблица может быть представлена как совокупность одномерных массивов следующим образом:

zavod1 array [1..4] of integer;
zavod2 array [1..4] of integer;
zavod3 array [1..4] of integer;
Каждый из приведенных массивов может хранить информацию о количестве выпущенной продукции одним заводом.

Возможно и такое представление:

product1 array [1..3] of  integer;
product2 array [1..3] of  integer;
product3 array [1..3] of  integer;
product4 array (1..3] of  integer;
В этом случае каждый массив предназначен для хранения информации о количестве продукции одного наименования, произведенной каждым заводом.

Помимо совокупности одномерных массивов, таблица может быть представлена как двумерный массив.

В общем виде описание двумерного массива выглядит так:

Имя: array [НижняяГраницаИндекса1. .ВерхняяГраницаИндекса1,                   
  

НижняяГраницаИндекса2..ВерхняяГраницаИндекса2] of Тип

где

Имя — имя массива; array — зарезервированное слово языка Pascal, указывающее, что объявляемый элемент данных — массив;

НижняяГраницаИндекса1, ВерхняяГраницаИндекса1, НижняяГраницаИндекса2, ВерхняяГраницаИндекса2 — целые константы, определяющие диапазон изменения индексов и, следовательно, число элементов массива;

Тип — тип элементов массива.

Приведенная выше таблица может быть представлена в виде двумерного массива так:

product array [1..3, 1..4] of integer.
Этот массив состоит из 12 элементов типа integer.

Чтобы использовать элемент массива, нужно указать имя массива и индексы элемента. Первый индекс обычно соответствует номеру строки таблицы, второй — номеру колонки. Так элемент product [2,3] содержит число изделий третьего наименования, выпущенных вторым заводом.

В программах таблицы (двумерные массивы) обычно обрабатывают по строкам и (или) по столбцам. Это удобно делать при помощи инструкции for. Например, следующий фрагмент программы вычисляет сумму элементов массива, описание которого приведено выше.

s:=0;

for i:= 1 to 3 do
for j: = 1 to 4 do
s:=s+product[i, j ];
{ s содержит сумму элементов массива }
В приведенном фрагменте программы каждый раз, когда внутренний цикл (цикл по j) завершается, во внешнем цикле увеличивается значение i на единицу, и внутренний цикл выполняется вновь. Таким образом, к текущему значению переменной s последовательно прибавляются значения элементов массива product: product[1,1], product[1,2], .. product[1,4], product[2,l], product[2,2], .. product[2,4] И Т. Д.

Пример программы
Следующая программа обрабатывает результаты спортивных соревнований (зимней олимпиады в Нагано, 1998 г.). Исходные данные для обработки представлены в таблице.

Результаты зимней олимпиады в Нагано (Япония, 1998)
	Страна

	Количество медалей


	
	золотых

	серебряных

	бронзовых


	Австрия 

Германия

Италия

Канада

Нидерланды

Норвегия

Россия

США

Финляндия

Швейцария

Япония


	3
12
2

6

5

10

9

6

2

2

5
	5

9
6

5

4

10

6

3

4

2

1
	2

8

2

4

2

5

3

4

6

3

4



Программа должна вычислить общее количество медалей, завоеванное представителями каждой страны, и соответствующее количество очков (баллов), которое вычисляется по следующему правилу: за каждую золотую медаль команда 
получает семь очков, за серебряную — шесть, за бронзовую — пять очков.

Вид диалогового окна программы приведен на рис.

В форме приложения появился компонент, который до сих пор в программах книги не использовался, — StringGrid (строковая таблица), значок которого находится на дополнительной (Additional) странице палитры компонентов.
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Ниже, в таблице, перечислены некоторые свойства компонента stringGrid. 

Свойство                                         


значение
Имя компонента. Используется в программе для доступа к 
Name  

свойствам компонента

Количество колонок таблицы                             

ColCount 

Количество строк таблицы                               


RowCount
Соответствующий таблице двумерный строковый массив. 
Cells 

Если строки и столбцы таблицы нумеровать с нуля, то ячейке 

(Cell) таблицы, находящейся на пересечении i-й колонки 

и j-й строки соответствует cells [i, j ] элемент  массива

Количество зафиксированных слева колонок таблицы.  
FixedCols 

Зафиксированные колонки выделяются цветом и при 

горизонтальной прокрутке таблицы остаются на месте

Количество зафиксированных сверху строк таблицы. 

FixedRows 

Зафиксированные строки выделяются цветом и при вертикальной  прокрутке таблицы остаются на месте

Признак допустимости редактирования содержимого ячеек 
Options.goEditing 

таблицы

Ширина колонок таблицы                               


DefaultColWidth 

Высота строк таблицы                                  


DefaultRowHeight 

Ширина линий, ограничивающих ячейки таблицы            
     GridLineWidth
Расстояние от левой границы поля таблицы до левой границы 
     Left 

формы

Расстояние от верхней границы поля таблицы до верхней  
     Тор 

границы формы

Высота поля таблицы                                   


     Height 

Ширина поля таблицы                                  


     Width
Шрифт, используемый для отображения содержимого ячеек 
     Font 

таблицы

Признак наследования характеристик шрифта формы        
     ParentFont
В следующей таблице приведены значения свойств компонента StringGrid, используемого программой обработки результатов олимпиады для ввода исходных данных и вывода результата.             
Свойство




Значение
Name





Tabl
ColCount





6

RowCount




12

FixedCols




0

FixedRows




1

Options.goEditing




True

DefaultColWidth




65

DefaultRowHeight




14

GridLineWidth




1

Ячейки первой, зафиксированной, строки таблицы используются в качестве заголовков колонок таблицы. Во время создания формы приложения установить значения элементов массива cells нельзя, так как элементы массива доступны только во время работы программы. Поэтому значения элементов массива cells, соответствующих первой строке таблицы, устанавливает процедура обработки события onActivate (ее текст приведен ниже), которое происходит во время активизации формы приложения. Кроме того, эта процедура вписывает в первую колонку таблицы названия стран-участниц соревнований.

procedure TFonnl.FormActivate(Sender: TObject) ;

begin
Label1.Caption:='Вычисляет количество медалей,  завоеванных спортсменами каждой страны'+#13+

'и количество набранных баллов, Затем список будет отсортирован в соответствии '+#13+

'с количеством баллов';

tabl.Cells[0,0] :='Страна';

tabl.Cells[1,0] :='Золотых';

tabl.Cells[2,0] :='Серебряных';

tabl.Cells[3,0] :='Бронзовых';

tabl.Cells[4,0] :='Всего';

tabl.Cells[5,0] :='Баллов';

tabl.Cells[0,1] :='Австрия';

tabl.Cells[0,2] :='Германия';
tabl.Cells[0,3] :='Италия';

tabl.Cells[0,4] :='Канада';

tabl.Cells[0,5] :='Нидерланды';

tabl.Cells[0,6] :='Норвегия';

tabl.Cells[0,7] :='Россия';

tabl.Cells[0,8] :='США';

tabl.Cells[0,9] :='Финляндия';

tabl.Cells[0,10]:='Швейцария';

tabl.Cells[0,11]:='Япония';

end;

Программа обработки исходной таблицы, текст которой приведен ниже, запускается в результате щелчка на командной кнопке Итоги (Buttoni).

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var

c,r:integer; { номер колонки и строки таблицы }

s:integer;   { всего медалей у команды }

p:integer;   { очков у команды }

m: integer;   { номер строки с максимальным количеством очков }

buf:array[0..6] of string; { буфер для обмена строк }

i:integer;    { номер строки используется во время сортировки }

begin

for r:=1 to tabl.rowcount do { обработать все строки }

begin s:=0;

{ вычисляем общее кол-во медалей }

for c:=1 to 3 do

if tabl.cells[c,r] <> ''

then s:=s+StrToInt(tabl.cells[c,r])

else tabl.cells[c,r]:='0';

{ вычисляем количество очков } 

p:=7*StrToInt(tabl.cells[1,r])+ 6*StrToInt(tabl.cells[2,r])+ 5*StrToInt(tabl.cells[3, r] ) ;

{ вывод результата } tabl.cells[4,r]:=IntToStr(s) ;

tabl.cells[5,r]:=IntToStr(p) ;

end;

{ сортировка таблицы }

for r:=1 to tabl.rowcount-1 do

begin

m:=r; { максимальный элемент - в г-й строке }

for i:=r to tabl.rowcount-1 do

if StrToInt(tabl.cells[5,i])>StrToInt(tabl.cells[5, m])

then m:=i;

if r <> m then

begin { обменяем г-ю и m-ю строки таблицы }

for c:=0 to 5 do begin

buf[c]:=tabl.Cells[c,r];

tabl.Cells[c,r]:=tabl.Cells[c,m] ;

tabl.Cells[c,m]:=buf[c] ;

end;

end;

end; end;

Сначала для каждой страны программа вычисляет общее количество медалей и соответствующее ему количество очков. Затем, используя метод простого выбора, программа выполняет сортировку таблицы по убыванию количества набранных очков. Во время сортировки для обмена строк таблицы используется строковый массив buf, индекс которого, как и индекс строки таблицы, меняется от нуля до пяти (см. инструкцию объявления массива в тексте программы). Такой прием позволяет наиболее просто выполнить копирование замещаемой строки в буфер и замещение строки содержимым буфера.

На рис. приведен пример результата работы программы.
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ЗАДАНИЕ 5. РАБОТА С КОМБИНИРОВАННЫМИ ТИПАМИ ДАННЫХ
Цель задания

1. Получение навыков в организации ввода/вывода значений комбинированных типов данных.

2. Получение практических навыков программирования задач с использованием записей.

Постановка задачи

1. Составить список учебной группы, включающей 25 человек. Для каждого студента указать: ФИО, дату рождения, год поступления в институт, курс, группу, средний балл аттестата, оценки каждого семестра обучения за 2 года обучения. Информацию о каждом учащемся оформить в программе в виде записи. Совокупность записей объединить в массив.
2. Составить программу, которая обеспечивает ввод полученной информации, распечатку исходной информации в виде таблицы (форм), а также распечатку информации согласно конкретному варианту и тоже в виде таблицы или форм.

Содержание отчета

1)  Постановка задачи.

2) Описание всех действий по созданию приложения.

3) Блок-схема или алгоритм 

4) Математические выкладки

5) Листинг программы и всех модулей

6) Контрольный пример (распечатка изображений экранов, иллюстрирующих работу приложения).
Методические указания

1. Для заполнения данных по каждому студенту разработать 2 или больше форм и/или таблиц.
2. В первой форме (таблице) вводить общие данные: ФИО, дату рождения, год поступления в институт, курс, группу, средний балл аттестата. 
3. Во второй форме (таблице) вводить результаты каждого семестра обучения за 2 года обучения.
4. Предусмотреть заполнение списка предметов в каждом семестре.

5. Для каждого предмета в сессии может быть: зачет, курсовая работа, экзамен. 

6. Зачет оценивается: зачет, не зачет, не явился, не допущен. 

7.  Курсовая работа оценивается: не явился, не допущен и оценкой от 2 до 5. 

8. Экзамен оценивается: не явился, не допущен и оценкой от 2 до 5.

Варианты задания

1. Распечатать анкетные данные студентов-отличников.

2. Распечатать анкетные данные студентов, успевающих на 4 и 5.
3. Распечатать анкетные данные студентов, получивших одну оценку 3 за все время обучения.

4. Распечатать анкетные данные студентов, получивших в последнюю сессию оценки 2.
5. Распечатать анкетные данные студентов, получивших в первую сессию все оценки 5.
6. Распечатать анкетные данные студентов, получивших за все время обучения одну оценку 4, а все остальные оценки - 5.
7. Распечатать список студентов, фамилии которых начинаются с буквы А, и их оценки за все время обучения.

8. Распечатать список студентов, фамилии которых начинаются с буквы Б, и их даты рождения.

9. Распечатать оценки в последнюю сессию студентов, фамилии которых начинаются с букв В и Г.

10. Распечатать фамилии и даты рождения студентов, не получивших ни одной оценки 3 за все время обучения.

11. Упорядочить список студентов по среднему баллу и распечатать его.

12. Упорядочить список студентов по среднему баллу последней сессии и распечатать его.

13. Вычислить средний балл группы и распечатать список студентов, имеющих средний балл выше среднего балла группы.

14. Вычислить средний балл группы и распечатать список студентов, имеющих средний балл ниже среднего балла группы.

15. Вычислить средний балл группы в последнюю сессию и распечатать список студентов, имеющих средний балл, равный среднему баллу группы.

16. Упорядочить список студентов по году рождения и распечатать его.

17. Распечатать список студентов, упорядоченный по алфавиту.

18. Распечатать список студентов, упорядоченный по месяцу рождения.

19. Распечатать список отличников, упорядоченный по году рождения.

20. Распечатать список студентов, упорядоченный по дате рождения.

Номер варианта определяется суммой последних 3-х цифр зачетки. Если сумма больше 20, то суммировать значения цифр в сумме.

ЗАДАНИЕ 6=8. РАБОТА С ВНЕШНИМИ ФАЙЛАМИ

Цель задания

1. Ознакомление с возможностями организации файлов на внешних носителях в используемой ЭВМ.

2. Получение практических навыков работы с внешними файлами.

Постановка задачи

Подготовить данные об абитуриентах, поступающих в техникум. Информацию о каждом абитуриенте оформить в виде записи, содержащей следующие поля:

1. Фамилия, имя, отчество.

2. Год рождения.

3. Год окончания школы.

4. Оценки в аттестате с указанием предметов.

5. Признак - нуждается ли в общежитии.

6. Оценки вступительных экзаменов.

Разработать программу записи подготовленных данных во внешний файл и программу обработки созданного внешнего файла.

I. Удалить из внешнего файла все записи, удовлетворяющие условию, заданному в варианте, и распечатать информацию, оставшуюся в файле.

II. Добавить N записей в начало (конец) внешнего файла и распечатать записи полученного файла согласно конкретному варианту.

Содержание отчета

1)  Постановка задачи.

2) Описание всех действий по созданию приложения.

3) Блок-схема или алгоритм 

4) Математические выкладки

5) Листинг программы и всех модулей

6) Контрольный пример (распечатка изображений экранов, иллюстрирующих работу приложения).

Методические указания
1) Для заполнения данных по каждому студенту разработать 2 формы. В первой форме вводить общие данные: фамилия, имя, отчество; год рождения; год окончания школы; признак - нуждается ли в общежитии.
2) Во второй форме вводить оценки в аттестате с указанием предметов и оценки вступительных экзаменов с указанием предметов.

3) Организовать ввод результатов каждого семестра обучения за 2 года обучения.
4) Предусмотреть заполнение списков предметов для аттестата и вступительных экзаменов. 

5) Для каждого предмета в аттестате может быть: зачет, оценка или прослушан курс 

6) Экзамен оценивается: не явился или оценкой от 2 до 5.

Варианты задания

I. Из внешнего файла, содержащего исходные данные, удалить записи, соответствующие:

1. Абитуриентам, получившим хотя бы одну оценку 2.
2. Абитуриентам, получившим все оценки 3.
3. Абитуриентам, имеющим средний балл меньше 4 и хотя бы одну оценку 3 в аттестате.

4. Абитуриентам, имеющим средний балл больше 4,5 и нуждающимся в общежитии.

5. Абитуриентам, имеющим средний балл в аттестате меньше 4.
6. Абитуриентам старше восемнадцати лет.

7. Абитуриентам, не получившим ни одной оценки 5.
8. Абитуриентам, имеющим отличный аттестат и получившим все оценки 5.
9. Абитуриентам, нуждающимся в общежитии и получившим хотя бы одну оценку 3.
10. Абитуриентам старше семнадцати лет, имеющим отличный аттестат.

Распечатать полученный файл. П. Используя внешний файл, содержащий исходные данные, добавить N записей и распечатать:

1. Список абитуриентов, имеющих в аттестате оценки только 5; N=2.

2. Список абитуриентов, имеющих в аттестате одну оценку 4, а остальные оценки 5; N=3.

3. Список абитуриентов, имеющих средний балл больше 4,5; N=4.

4. Список абитуриентов, имеющих средний балл меньше 4; N=1.

5. Список абитуриентов, не нуждающихся в общежитии; N=2.

6. Список абитуриентов, нуждающихся в общежитии; N=3.

7. Список абитуриентов, сдавших вступительные экзамены только на оценки 5; N=4.

8. Список абитуриентов, сдавших вступительные экзамены на оценки 4 и 5; N=2.

9. Список абитуриентов, сдавших экзамены с двумя оценками 4 и остальными оценками 5; N=3.
10. Список абитуриентов, получивших на вступительных экзаменах одну оценку 3; N=4.

Номер варианта соответствует последней цифре зачетки. Если 0, то вариант 10.

Примеры. Использование не визуальных компонентов

Вначале нами были рассмотрены компоненты, которые предоставляются пользователю во время разработки приложения в таком виде, в каком будут отображаться во время выполнения приложения. В Delphi есть компоненты другого типа, называемые не визуальными. Они в большинстве случаев не видимы во время работы программы, но незримо присутствуют и выполняют свои функции. В основном при работе с этим типом компонентов вы будете писать код, использующий их свойства. Некоторые не визуальные компоненты имеют настраиваемые свойства, например компоненты меню и запросов, но в любом случае, вам придется писать код для использования их свойств и методов. В этой работе вы научитесь делать следующее:

- Создавать меню

- Управлять пунктами меню во время выполнения приложения

- Использовать компонент TTimer
Создание меню

Компонент меню тмепи (Меню) один из настраиваемых компонентов, для которых используется встроенный интерактивный конструктор. Когда вы работаете с компонентом меню, можно вызвать Конструктор меню (Menu Designer).

Конструктор меню позволяет создать и проверить структуру меню во время разработки приложения. Во время выполнения приложения меню будет выглядеть точно также,  как и при его создании. Конструктор меню так прост в обращении, что вы можете очень быстро научиться создавать раскрывающиеся меню (Pull-down menu). Всплывающие меню (Popup menu) создаются аналогичным образом и поэтому нет необходимости останавливаться на этом отдельно.

Использование Конструктора меню

Для того, чтобы увидеть как прост и эффективен процесс разработки меню с использованием этого инструмента, попробуйте создать простое раскрывающееся меню. Сначала определим этапы создания меню. Для этого нужно поместить компонент меню на форму. Нажмите кнопку MainMenu на странице Standard в Палитре компонентов и при помощи мыши поместите компонент на форму. Затем вызовите средства разработки меню. Это можно сделать двумя способами:

1 Перейдите в окно Object Inspector. Так как вы только что перенесли компонент меню на форму, то он уже выделен. Теперь щелкните на свойстве Items и нажмите кнопку с тремя точками.

2 Сделайте двойной щелчок мышью на компоненте меню, только что помещенном на форму.

Теперь вы находитесь в Конструкторе меню с выделенным первым пунктом меню, который ещё предстоит определить. Для этого введите имя меню верхнего уровня и нажмите клавишу <Enter>. Имя пункта меню верхнего уровня появляется на панели меню приложения. К примеру, в Главном окне Delphi среди пунктов меню верхнего уровня есть File, Edit и Search.

Теперь вы находитесь в первом пункте раскрывающегося меню, имя которого только что ввели. Заполните подпункты этого пункта меню нужными именами, затем приступите к заполнению следующего пункта и делайте это до тех пор, пока не будет создана задуманная структура.

Теперь, когда меню создано, вы можете связать с каждым пунктом меню код, который будет выполнятся при выборе данного пункта пользователем. Это можно осуществить, используя событие OnClick, которое происходит, когда пользователь выбирает пункт меню мышью или нажимает комбинацию клавиш, связанную с этим пунктом. Для создания процедуры обработки этого события дважды щелкните мышью на пункте меню, если вы находитесь в Конструкторе меню, или один раз, если вы находитесь на форме. Появится окно Редактора кода, где вы можете в процедуре обработки события OnClick написать код, который будет выполняться при выборе этого пункта меню. Если такая процедура уже существует, то вышеописанные действия приведут к появлению в окне Редактора кода её исходного кода. Такого же результата можно достичь при помощи двойного щелчка мышью на имени процедуры обработки, которое находится на странице Events окна Object Inspector.

Пожалуй это всё, что касается создания меню в Delphi. Так как этот процесс очень быстрый и эффективный, то вы, наверное, по этой причине не обратили внимания на то, что каждый пункт меню сам по себе является объектом. Вы можете получить доступ к свойствам и событиям этих объектов в окне Object Inspector. В следующих разделах будут обсуждены некоторые способы настройки меню.

Имена пунктов меню и подписи к ним

Во время создания меню, вы фактически определяете подписи к объектам пункты меню, но не имена объектов. Текст, задаваемый для свойства Caption (Подпись), виден пользователю как название соответствующего пункта. По умолчанию свойству Name присваивается значение, заданное в подписи. Если ваше меню достигло приличных размеров, то вы возможно захотите изменить установленные по умолчанию имена объектов пункты меню, чтобы их было проще отличать друг от друга. Вы можете в любой момент во время создания меню вернуться в форму приложения для того, чтобы посмотреть, как оно выглядит. Вы также можете перемещаться по пунктам меню, используя мышь или клавиатуру.

Использование разделителей

Вы можете добавить в меню разделительные полосы, используя для подписи несколько символов минус (—). Назначать имя разделителю не обязательно. Он полезен для визуального разбиения пунктов меню на отдельные группы. Его применение сделает интерфейс вашего приложения более удобным и дружественным пользователю.

Определение быстрых и горячих клавиш

Чтобы меню вашего приложения было полностью в стиле Windows, можно включить в него возможность выбора пункта меню при помощи быстрых и горячих клавиш, которые обычно назначаются для удобства пользователя. Быстрая клавиша — это просто подчеркнутый символ в тексте элемента меню. Нажатие клавиши с этим символом в комбинации с клавишей <Alt> позволит вам выбрать соответствующий элемент меню. Горячие клавиши представляют собой сочетание клавиши <Ctri> и комбинации других клавиш, нажатие которых обеспечивает непосредственный доступ к командам меню. Горячие клавиши обычно назначаются для часто используемых пунктов меню.

Вы можете связать быструю клавишу с пунктом меню через свойство Caption. При наборе текста подписи поместите символ амперсанда & непосредственно перед тем символом, который вы хотите использовать в качестве быстрой клавиши. Например, строка '&Close' будет отображаться в меню просто как Close. Нажатие клавиши <С>, когда меню активно (или <Alt> + <С>, когда меню не активно) приведет к немедленному выполнению пункта меню Close.

Для назначения пункту меню горячих клавиш используется свойство ShortCut. Раскрывающийся список этого свойства покажет все доступные комбинации клавиш. Выбранная комбинация появится в свойстве Caption после текста подписи.

Создание подменю (вложенных меню)

Структура меню может разветвляться таким образом, что некоторые команды меню будут иметь собственные подменю. Эта возможность крайне важна, так как слишком большое количество команд в меню верхнего уровня может привести к путанице. Вы можете избежать такой ситуации, сгруппировав в подменю команды по признаку общего функционального назначения. Поскольку пункты раскрывающегося меню связаны по какому-либо функциональному признаку, такое подменю легко привязать к пункту меню более высокого уровня.

Чтобы создать подменю для выбранной команды меню, нажмите клавиши <Ctri> -+- <правая стрелка>. Добавление новых пунктов к нему производится также, как и добавление команд в меню. Пункт подменю также может иметь своё собственное подменю.

Перемещение пунктов меню

Конструктор меню поддерживает перемещение пунктов меню на другое место при помощи технологии drag-and-drop. Пока вы перетаскиваете пункт, курсор принимает вид, показывающий, можете ли вы поместить выбранный пункт меню в данную точку или нет. Если вы не можете поместить пункт меню в данную точку, то курсор принимает вид перечеркнутого круга, в противном случае — стрелки с прямоугольником у основания. Конструктор меню позволяет как убирать, так и добавлять команды в подменю. Например, в раскрывающемся меню вы можете переместить меню верхнего уровня в подменю и все его пункты (если они есть) появятся на новом месте в качестве подменю.

Включение в меню ярлыка

Hint (Ярлык) — очень полезное свойство, которое позволит вам обеспечить пользователя более подробной информацией о назначении пункта меню, чем та которую он может почерпнуть из его названия. Когда пункт выделен, текст ярлыка в виде оперативной подсказки может появляться в строке состояния в нижней части формы.

Оперативная подсказка позволяет пользователю получить информацию о том, что произойдет при выборе этого пункта меню. Таким образом он может просмотреть назначение нескольких пунктов меню, и выбрать из них тот, который ему наиболее подходит. Использование этой возможности сделает работу с вашим приложение удобнее, а интерфейс более дружественным.

Для задания текста ярлыка для пункта меню, введите текст в свойство Hint этого объекта. Для того, чтобы оперативная подсказка работала во время выполнения приложения, необходимы еще некоторые действия. В документации содержится хороший пример связывания оперативной подсказки с пунктами меню приложения. Для получения этой информации необходимо в окне Object Inspector на странице Properties выбрать свойство Hint, а затем нажать клавишу <F1>.

Управление пунктами меню во время выполнения приложения

Одни приложения для Windows используют неизменные меню во время всего сеанса работы, а другие могут динамически управлять своими меню. Например, вашему приложению требуется отключить определенные пункты меню на некотором этапе его выполнения. Вопрос заключается в том, как сделать приложение чувствительным к таким изменениям. Вы также можете захотеть пометить некоторые пункты меню, чтобы показать, что они уже были выбраны. Кроме этого, может возникнуть потребность в сокрытии части пунктов при динамическом создании сокращенного варианта меню. Все это вы можете сделать, управляя свойствами меню во время выполнения приложения.

Деактивизация пунктов меню

Вы можете сделать пункты меню недоступными как во время разработки приложения, так и во время его выполнения, установив свойство Enabled в False. В недоступных пунктах текст отображается серым цветом.

Вы можете изменять свойство Enabled во время выполнения программы для определения состояния пунктов меню. Это может быть полезно для предотвращения доступа к отдельным командам меню. Этим способом вы можете сделать меню управляемым в зависимости от действий, совершаемых пользователем. Вы также можете использовать эту возможность для пресечения несанкционированного использования приложения или разграничения доступа к его функциональным возможностям между различными пользователями. При этом меню изменяется в зависимости от приоритета пользователя. Естественно, что эти дополнительные возможности вы должны реализовать сами.

Метки пунктов меню

Пункты меню могут выполнять функции опций, которые пользователь может переключать во время работы приложения. Свойство checked полезно в данном случае для того, чтобы отмечать (при помощи галочки) команды меню, которые были выбраны пользователем. Обычно в качестве набора опций используется группа команд пункта меню и при помощи свойства checked выделяется последняя выбранная пользователем опция. Пример подобного использования элементов меню вы могли видеть в приложениях MDI в меню Window. Обычно вы видите имена открытых в приложении окон, причём пункт меню, содержащий в качестве подписи имя активного окна, отмечен галочкой.

Сокрытие пунктов меню

Некоторые приложения предлагают два варианта меню: для новичка и опытного пользователя. Вы можете тоже реализовать две и более версии меню путем сокрытия тех пунктов, которые не требуются опытному пользователю или не должны быть видны новичку. Свойство visible поможет вам показать или скрыть любой пункт меню. Если вы сделаете невидимым пункт меню, то все подменю, содержащиеся в нём, будут также невидимыми и таким образом недоступными.
Самостоятельное задание: Создать приложение, описанное ниже.
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1. Спроектировать пункты меню согласно рисунков, поместив на форму компонент MainMenu
На форму поместить метку Label1. Свойство Caption изменить на 'Создание меню'. Редактор Edit1 и кнопку BitBtn согласно рисунка. Свойство Visible у всех трех компонентов перевести в False
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Для каждого пункта меню сгенерировать процедуру и заполнить как указано ниже

procedure TForm1.N5Click(Sender: TObject);

begin

Label1.Visible:=true;

Label1.Font.Color:=ClRed;

end;

procedure TForm1.N6Click(Sender: TObject);

begin

Label1.Visible:=true;

Label1.Font.Color:=ClGreen;

end;

procedure TForm1.N3Click(Sender: TObject);

begin

Label1.Visible:=False;

end;

procedure TForm1.N9Click(Sender: TObject);

begin

Edit1.Visible:=True;

Edit1.Text:='Создание меню';

Edit1.Font.Size:=14;

Edit1.Font.Style:=[fsItalic];

end;

procedure TForm1.N10Click(Sender: TObject);

begin

Edit1.Visible:=True;

Edit1.Text:='Создание меню';

Edit1.Font.Size:=14;

Edit1.Font.Style:=[fsUnderLine];

end;

procedure TForm1.N8Click(Sender: TObject);

begin

Edit1.Text:='';

end;

procedure TForm1.Ok1Click(Sender: TObject);

begin

BitBtn1.Visible:=True;

BitBtn1.Kind:=BkOk;

end;

procedure TForm1.Yes1Click(Sender: TObject);

begin

BitBtn1.Visible:=True;

BitBtn1.Kind:=BkYes;

end;

procedure TForm1.No1Click(Sender: TObject);

begin

BitBtn1.Visible:=True;

BitBtn1.Kind:=BkNo;

end;

procedure TForm1.Help1Click(Sender: TObject);

begin

BitBtn1.Visible:=True;

BitBtn1.Kind:=BkHelp;

end;

procedure TForm1.N13Click(Sender: TObject);

begin

BitBtn1.Visible:=False;

end;

procedure TForm1.N14Click(Sender: TObject);

begin

Edit1.Visible:=False;

end;

end.

Задание 7. Динамический список
Содержание отчета

1) Постановка задачи.

2) Описание всех действий по созданию приложения.

3) Блок-схема или алгоритм

4) Математические выкладки

5) Листинг программы и всех модулей

6) Контрольный пример (распечатка изображений экранов, иллюстрирующих работу приложения).

Условие задачи

Создать С1-направленный список, упорядоченный по С2, из N С3 С4 и найти элемент, удовлетворяющий условию С5. Вывести созданный список или сообщение: «Список пуст». Для двунаправленных списков – созданный список выводить дважды: в прямом и обратном порядке.

Предусмотреть 1) возможность ввода данных в список из текстового файла; 2) генерации элементов в заданном количестве N; 3) добавления заданного элемента в список в указанном порядке C2. 

Для решения задачи создать процедуры: добавления первого элемента в пустой список, добавления очередного элемента в требуемом порядке (в начало/конец/середину), генерация списка (генерация/ввод и вызов процедуры добавления для каждого элемента списка), вывода списка в Memo, поиска в списке, освобождения списка.

Варианты заданий

Вычисляются по правилу: сумма двух последних цифр зачетки. Если сумма больше 15, вариант = сумма минус 15

	№
	С1
	С2
	С3
	С4
	С5

	1
	Одно-
	По возрастанию абсолютной величины
	Псевдослучайных, от -20 до +60
	целых чисел
	Номер первого кратного 5

	2
	Одно-
	По возрастанию кодов символов
	Псевдослучайных, от а до я
	символов кириллицы
	Номер первой гласной буквы

	3
	Одно-
	По убыванию 
	Псевдослучайных, от -100 до +100
	целых чисел
	Номер последнего четного

	4
	Одно-
	По убыванию кодов символов
	Псевдослучайных, от A до Z
	символов
	Номер последнего символа «B»

	5
	Одно-
	В начало четные в конец нечетные 
	Псевдослучайных, от -20 до +60
	целых чисел
	Номер последнего минимального элемента

	6
	Одно-
	В начало все гласные, остальные в конец
	Псевдослучайных, от #33 до #64
	Символов кириллицы и знаков препинания
	Номер первого знака «.»

	7
	Одно-
	В начало положительные, в конец отрицательные 
	Псевдослучайных, от -150 до +150
	целых чисел
	Номер последнего максимального по абсолютному значению элемента

	8
	Одно-
	В начало все гласные, остальные в конец
	Псевдослучайных, от А до Я
	символов
	Первого символа «Д» либо «Е»

	9
	Одно-
	По возрастанию абсолютной величины
	Псевдослучайных, от -15 до +25
	целых чисел
	Номер первого нечетного элемента

	10
	Одно-
	По возрастанию кодов символов
	Псевдослучайных, от a до z
	символов
	Символ, следующий за последним из символов «b»

	11
	Одно-
	В начало нечетные, в конец четные
	Псевдослучайных, от -20 до +50
	целых чисел
	Номер первого числа из заданного диапазона от a до b включительно

	12
	Одно-
	По убыванию кодов символов
	Псевдослучайных, от a до z
	символов
	Номер первого символа из заданного диапазона от a до b включительно

	13
	Одно-
	По возрастанию 
	Псевдослучайных, от 10 до +1000
	целых чисел
	Первое нечетное число

	14
	Одно-
	По возрастанию кодов символов
	Псевдослучайных, от #65 до #250
	символов
	Номер первого символа кириллицы

	15
	Одно-
	По убыванию абсолютных величин
	Псевдослучайных, от -30 до +50
	целых чисел
	Значение последнего элемента, большего 10


*Для задания псевдослучайных чисел используйте Randomize и Random (прошлый семестр).

Например, 
для генерации целого числа R в диапазоне от 10 до 25 напишите: R:=10+Random(25-10+1);
для генерации вещественной части числа R в диапазоне 0,0 до 0,9 напишите R:=Random(9-0+1)/10;
или R:=Trunc(Random*10)/10;
для генерации символа R сгенерируйте его код (Ord) как целое число и преобразуйте (Chr) в символ;
для генерации слов из константы-массива сгенерируйте индекс элемента массива как целое число.

Randomize; //используйте один раз для изменения базы для генерируемой последовательности псевдослучайных величин. Иначе при каждом запуске программы будет выдаваться одна и та же последовательность чисел.

Пример. Создать однонаправленный список, упорядоченный по убыванию абсолютной величины, из N вещественных чисел, лежащих в интервале [-9,9; 19,9]. Найти в нем максимальный элемент. Вывести созданный список или сообщение, что список пуст. Предусмотреть 1) возможность ввода данных в список из текстового файла; 2) генерации элементов в заданном количестве N; 3) добавления заданного элемента в список в указанном порядке. 

Для работы со списком создадим отдельный модуль с процедурами:

unit Unit2;

interface

type

  PElem = ^TElem;

  TElem = record

      info: real;

      next: PElem;

  end;

// создать список из одного элемента

procedure CreateList(var ListN, ListK: PElem; r: real);

// добавить новый элемент перед первым
procedure AddFirst(var ListN: PElem; ListK: PElem; r: real);

// добавить новый элемент в конец
procedure AddLast(ListN: PElem; var ListK: PElem; r: real);

// добавить новый элемент в середину после ListC (не в конец)

procedure AddMedium(ListN,ListC,ListK: PElem; r: real);

// очистить список
procedure FreeList(var ListN, ListK: PElem);

implementation

// создать список из одного элемента

procedure CreateList(var ListN, ListK: PElem; r: real);
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begin

  New(ListN);

  ListK:=ListN; // конец и начало совпадают
  ListN^.info:=r;

  ListN^.next:=nil;

end;

// добавить новый элемент перед первым

procedure AddFirst(var ListN: PElem; ListK: PElem; r: real);
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var Elem: PElem;

begin

  new(Elem);

  Elem^.info:=r;

  Elem^.next:=ListN;

  ListN:=Elem; // теперь он 1-ый

end;

// добавить новый элемент в конец
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procedure AddLast(ListN: PElem; var ListK: PElem; r: real);

begin

  new(ListK^.next);

  ListK^.next^.info:=r;

  ListK^.next^.next:=nil;

  ListK:= ListK^.next; 

end;

// добавить новый элемент в середину после ListC (не в конец)

procedure AddMedium(ListN,ListC,ListK: PElem; r: real);
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var Elem: PElem;

begin

  new(Elem);

  Elem^.info:=r;

  Elem^.next:=ListC^.next; // после него то, что было после ListC

  ListC^.next:=Elem; // а он сам после ListC

end;

// очистить список
procedure FreeList(var ListN, ListK: PElem);

var Elem: PElem;

begin

  Elem:=ListN;

  while Elem<>nil do

  begin

    ListN:=ListN^.next;

    Dispose(Elem);

    Elem:=ListN;

  end;

  ListK:=nil;

end;

end.

И модуль с глобальными переменными. Для гарантированной инициализации и освобождения памяти воспользуемся дополнительными разделами модуля, выполняемыми при подключении и отключении модуля.

unit Unit3;

interface

uses Unit2;  // описание типа и процедуры
var NachaloSpiska, KonecSpiska: PElem; // начало и конец списка
implementation

  // пусто
initialization

  NachaloSpiska:=nil;  // инициализация переменных
  KonecSpiska:=nil;

finalization

  FreeList(NachaloSpiska, KonecSpiska);  // освобождение памяти
end.

Для решения задачи создадим форму вида:
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unit Unit1;

interface

uses

 < список подключенных модулей >

type

  TForm1 = class(TForm)

  < описание класса >

  end;

var

  Form1: TForm1;

implementation

{$R *.dfm}

uses Unit2, Unit3;  // подключаем модули с типами и процедурами, а затем и с переменными

// добавить элемент со значением R в соответствии с заданным порядком в список

procedure Dobavit(var ListN, ListK: PElem; r: real); // адреса начала и конца списка и R
var ListC: PElem;  // текущий элемент списка

begin

  if ListN = nil then CreateList(ListN, ListK, r)  // если список пуст
  else

    if abs(r) >= abs(ListN^.info) then AddFirst(ListN, ListK, r)  // добавить в начало
    else

       if abs(r) <= abs(ListK^.info) then AddLast(ListN, ListK, r)  // добавить в конец
       else

         begin // найти после какого

           ListC:=ListN; // с начала списка

           while abs(ListC^.next^.info) >= abs(r) do

             ListC := ListC^.next;

           AddMedium(ListN, ListC, ListK, r)  // добавить после текущего
         end;

end;

// Кнопка «Добавить псевдослучайные N элементов» в текущий список

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var n,i: integer; r: real;

begin

  n:=UpDown1.Position;

  for i:=1 to n do

  begin

    r:= (-99 + Random(199+99+1))/10;

    Dobavit(NachaloSpiska, KonecSpiska, r);

  end;

end;

{ Для того, чтобы каждый раз при запуске программы генерировалась НОВАЯ последовательность псевдослучайных чисел. Одна и таже последовательность удобна для отладки программы. }

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);

begin
 Randomize;

end;

// Добавление всех данных из текстового файла в текущий список

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);

var

  f: TextFile;

  r: real;

begin

 if OpenDialog1.Execute then

 begin

  AssignFile(f, OpenDialog1.FileName);

  try

    Reset(f);

    try

      try

          while not eof(f) do

          begin

            readln(f, r);

            Dobavit(NachaloSpiska, KonecSpiska,r);

          end;

      except

       ShowMessage('Некорректные данные в текстовом файле '+ OpenDialog1.FileName);

      end;

    finally

      CloseFile(f);

    end;

  except

    ShowMessage('Не удалось открыть текстовый файл '+ OpenDialog1.FileName);

  end;

 end

 else

  ShowMessage('Текстовый файл не задан! Операция отменена');

end;

// «Добавить» указанное в Edit2 значение в текущий список

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);

var

  r: real;

begin

 try

  r:= StrToFloat(Edit2.Text);

  Dobavit(NachaloSpiska, KonecSpiska, r);

 except

    ShowMessage('Некорректное число '+ Edit2.Text);

 end;

end;

// Кнопка «Удалить все элементы списка»

procedure TForm1.Button4Click(Sender: TObject);

begin

  FreeList(NachaloSpiska, KonecSpiska);

end;

// Кнопка «Найти в списке»

procedure TForm1.Button7Click(Sender: TObject);

var
  ListC: PElem;

begin
         // сами – поиск и вывод результата

         // для перебора элементов списка используйте цикл

  ListC:=NachaloSpiska;

  while ListC<>nil do   // или while (ListC<>nil) and not flag do   

  begin
             // Здесь доступен текущий элемент и информация в нем ListC^.info
    ListC:=ListC^.next;

  end;

end;

// Кнопка «Что сейчас в списке?» - вывод в Memo1

procedure TForm1.Button5Click(Sender: TObject);

var

  ListC: PElem;

begin

  Memo1.Clear;

  ListC:=NachaloSpiska;

  if ListC=nil then Memo1.Lines.Add('Пусто');

  while ListC<>nil do

  begin

    Memo1.Lines.Add(FloatToStrf(ListC^.info, ffFixed, 5,1));

    ListC:=ListC^.next;

  end;

end;

// Кнопка «Закрыть»

procedure TForm1.Button6Click(Sender: TObject);

begin
  Close;

end;

end.

Информационно-логические структуры:

Список однонаправленный и двунаправленный
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Данные:

Адрес начала списка, 

Адрес текущего элемента, 

Адрес конца списка.

Допустимые операции:

Создать список из 1 элемента;

Добавить элемент в начало/конец списка или после текущего (в упорядоченном списке – в соответствующее место по указанному порядку);

Удалить первый, текущий, последний элемент;

Перейти к следующему/предыдущему/первому/последнему от текущего элемента элементу;

Узнать значение информационной части;

Проверка на отсутствие элементов (пустой список);

Очистить список (удалить все элементы)

Для работы с элементами списка используется перемещение по списку.

Очередь 

(FIFO - First In First Out)
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Данные:

Адрес головы очереди, 

Адрес хвоста очереди.

Допустимые операции:

Создать очередь из 1 элемента;

Добавить элемент в хвост очереди;

Удалить элемент из головы очереди;

Проверка на отсутствие элементов (пустая очередь);

Узнать значение информационной части первого элемента.

Для работы с элементами очереди используется перемещение элементов из головы в хвост, с запоминанием адреса прежнего конца/начала очереди, чтобы не зациклиться, или использование дополнительной очереди.

Дек (двунаправленная очередь) 
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Данные:

Адрес головы дека, 

Адрес хвоста дека.

Допустимые операции:

Создать дек из 1 элемента;

Добавить элемент в голову/хвост дека;

Удалить элемент из головы/хвоста дека;

Проверка на отсутствие элементов.

Очистить дек (удалить все элементы)

Узнать значение информационной части первого или последнего элемента.

Для работы с элементами дека используется перемещение элементов из головы в хвост, с запоминанием прежнего конца дека, чтобы не зациклиться; или при просмотр элементов с конца – наоборот, перемещение элементов из хвоста в голову, с запоминанием прежней головы дека, чтобы не зациклиться. А также можно использовать дополнительный дек.

Стек  (LIFO - Last In First Out)
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Данные:

Адрес вершины стека

Допустимые операции:

Создать стек и поместить в него 1 элемент;

Добавить элемент в вершину стека;

Удалить элемент из вершины стека;

Проверка на отсутствие элементов (стек пуст);

Очистить стек (удалить все элементы)

Узнать значение информационной части элемента в вершине стека.

Для работы с элементами стека используется дополнительный стек для временного хранения элементов просматриваемого стека.

Бинарные деревья
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Данные:

Адрес корня дерева.

Допустимые операции:

Создать дерево из 1 листа (элемент, без поддеревьев);

Добавить лист/вершину/корень дерева (часто в соответствии с определенным на дереве порядком);

Удалить лист/вершину/фрагмент дерева;

Проверка на отсутствие элементов;

Очистить дерево (удалить все элементы);

Узнать значение информационной части текущего узла дерева.

Для работы с элементами дерева используется обход дерева в глубину, в ширину, симметричный... Например, дерево с последнего в этом файле рисунка можно обойти следующими путями:

10, 5, 1, 7, 6, 9, 10, 13 (начиная с корня в глубину слева направо)

10, 5, 10, 1, 7, 13, 6, 9 (начиная с корня по ярусам)

1, 6, 9, 7, 5, 13, 10, 10 (с самого левого листа, узлы после листьев)

1, 5, 6, 7, 9, 10, 10, 13 (с самого левого листа проходя через узлы)

и т.д.

Дерево может быть построено, начиная с любого листа, в зависимости от нужд задачи. Например, при синтаксическом разборе выражения 
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 строится дерево, показанное ниже.

На последнем рисунке приведен пример построения дерево с упорядоченными по возрастанию листьями. Любой лист, лежащий на дереве левее (и ниже) выбранного, меньше выбранного. А лист, лежащий выше и правее, больше или равен выбранному. 
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Синтаксический разбор выражения
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Упорядоченные по возрастанию узлы и листья
ПРИМЕЧАНИЕ
· Все программы курсовой работы со всеми исходными файлами сдаются преподавателю на электронном носителе (в том числе пояснительная записка к курсовой работе). 
· Пояснительная записка к курсовой работе сдается и на бумажном носителе.

· Во всех приложениях должна быть реализована возможность вывода на печать исходных данных и результатов работы программы.
· КАЖДОЕ ЗАДАНИЕ ДОЛЖНО ИМЕТЬ ПРЕДВАРИТЕЛЬНЫЙ ПРОСМОТР ФОРМЫ И ПОТОМ ЕЕ ПЕЧАТЬ

· Задание 1.

· а)На канвасе нарисовать оси координат с засечами и текстовыми метками + стрелки

· б)Изобразить область попадания + Эдиты для координат точек по Хи У. В результате сообщение - попал/не попал.

· Попадание проверяется также по клику мышки + точка попадания на канваесе 

· в) На этом же канвасе нарисовать график функции + Эдит для ввода координаты Х и рассчет и вывод по этому Х значания У по от функции.

· Задание 2.

· а)Ввести с клавы Х начальное, Х конечное, количество точек для графика соответствующей заданию функции

· б)В таблице рассчитать график функции

· в)На канвасе построить гоафик функции с возможностью масштабирования

· Задание 3.

· а)Рассчитать элементы ряда, где в таблице: номер по порядку элемента ряда, значение элемента ряда, сумма элементов ряда на данном шаге. 

· б) При помощи компонента TChart построить: по оси Х - номер по порядку элемента ряда, по оси У - 2 графика- значение элемента ряда, сумма элементов ряда на данном шаге

· Задание 4.

· ВНИМАТЕЛЬНО ЧИТАТЬ ЗАДАНИЕ!!!

· вывести 

· а) исходный массив в таблице

· б) конечный массив в таблице

· в) подсчитать количество сравнений и перестановок элементов массива
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