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Методические указания по проведению лабораторных работ предназначены для студентов ГОАПОУ «Липецкий металлургический колледж» специальности 09.02.04 Информационные системы (по отраслям) для подготовки к лабораторным работам с целью освоения практических умений и навыков и профессиональных компетенций.

Методические указания по проведению лабораторной работы составлены в соответствии с рабочей программой учебной дисциплины  ОП 06 «Основы алгоритмизации и программирования» (дисциплина входит в общепрофессиональный цикл) и требованиям к умениям и знаниям Федерального государственного образовательного стандарта среднего профессионального образования  по специальности 09.02.04 Информационные системы (по отраслям).
Введение

Методические указания по проведению лабораторной работы разработаны согласно рабочей программе учебной дисциплины «Основы алгоритмизации и программирования» (дисциплина входит в общепрофессиональный цикл) и требованиям к умениям и знаниям Федерального государственного образовательного стандарта среднего профессионального образования (далее – ФГОС СПО) по специальности 09.02.04 Информационные системы (по отраслям). Лабораторная работа направлена на освоение следующих умений и знаний согласно ФГОС СПО:
уметь: 

· формализовать поставленную задачу;

· использовать языки программирования, строить логически правильные и эффективные программы;

· применять полученные знания к различным предметным областям;

· составлять и оформлять программы на языках программирования;

· тестировать и отлаживать программы;
знать: 

· общие принципы построения алгоритмов, основные алгоритмические конструкции;

· понятие системы программирования;

· основные элементы процедурного языка программирования, структуру программы, операторы и операции, управляющие структуры, структуры данных, файлы, классы памяти;

· подпрограммы, составление библиотек программ;

· процесс создания программ;

· объектно-ориентированную модель программирования, понятие классов и объектов, их свойств и методов;

· современные интегрированные среды разработки программ.

Методические указания по проведению лабораторных работ содержат теоретические основы, которыми студенты должны владеть перед выполнением лабораторной работы; варианты заданий, контрольные вопросы для самопроверки.

Лабораторная работа рассчитана на 4 часа.
Методические указания по проведению лабораторных работ могут быть использованы студентами для самостоятельной работы, преподавателями на учебных занятиях.
Методические указания к выполнению
лабораторной работы для студентов

1. К выполнению лабораторной работы необходимо подготовиться до начала учебного занятия. 

2. При подготовке к лабораторной работе используйте рекомендованную литературу, конспекты лекций. 
3. К выполнению работы допускаются студенты, освоившие необходимый теоретический материал.
4. При решении задачи продумайте входные и выходные данные, их структуру и тип; математическую модель обработки данных. Составьте блок-схему на черновике и обсудите её с преподавателем. Подготовьте форму и программный код. Выполните отладку и тестирование проекта. Оформите отчёт в электронном виде.
5. По окончании выполнения лабораторной работы проверьте себя, ответив на контрольные вопросы для самопроверки.
6. Если лабораторная работа не сдана в указанные сроки (до выполнения следующей лабораторной работы) по неуважительной причине, оценка снижается.

Техника безопасности 
при выполнении лабораторной работы
1. К работе на компьютере допускаются лица, ознакомленные с данной инструкцией по технике безопасности и правилами поведения в компьютерном классе, прошедшие инструктаж по охране труда.
2. Студенты находятся в лаборатории только с разрешения преподавателя в соответствии с расписанием учебных занятий.
3. Перед началом занятий студенты выключают все личные мобильные устройства.

4. Студентам разрешается работать только на том компьютере, который выделен на учебное занятие.

5. Студенты под руководством преподавателя контролируют расстояние до экрана и правильную осанку.

6. На учебном занятии студенты под руководством преподавателя соблюдают режим труда и отдыха, определённый СанПиН 2.22/2.4.1340.03

7. Опасные производственные факторы:

· воздействие на организм человека ионизирующего и неионизирующего излучения монитора;
· поражение электрическим током при работе на оборудовании без защитного заземления, при прикосновении к токоведущим частям;
· неблагоприятное воздействие на зрение при неустойчивой работе мониторов, нечётком изображении;

8. Запрещено входить в кабинет в верхней одежде, головных уборах, с громоздкими предметами и едой.

9. Запрещено работать грязными, влажными руками, во влажной одежде, при недостаточном освещении, громко разговаривать, работать за дисплеем более положенного времени.
10. Перед началом работы убедитесь в отсутствии видимых повреждений рабочего места.
11. При появлении изменений в работе аппаратуры и программ сту-денты немедленно прекращают работу и сообщают преподава-телю, не пытаясь исправить неполадки самостоятельно.

12. В случае возникновения нештатных ситуаций студенты сохраняют спокойствие и следуют указаниям преподавателя.

Лабораторная работа №2
	Тема:
	Линейные алгоритмы 

	Цель работы:
	Учиться использовать интерфейс С++ Builder, операторы языка. В результате выполнения лабораторной работы студенты 

должны уметь:

· формализовать поставленную задачу; 
· использовать язык программирования в объёме, необходимом для решения задачи, 
· разрабатывать математическую модель обработки данных,

· строить блок-схему линейного алгоритма,

· составлять и оформлять программу на языке программирования; 
· тестировать и отлаживать программу.

должны знать:

· общие принципы построения линейных алгоритмов, 
· понятие системы программирования; 
· основные элементы процедурного языка программирования, 
· структуру программы, операторы и операции, процесс создания программ; 
· объектно-ориентированную модель программирования, понятие классов и объектов, их свойств и методов; 
· современные интегрированные среды разработки программ.



	Приборы, материалы и инструмент
	Персональный компьютер с установленными программами: MS Word, MS Visio, Paint, C++ Builder.

	Порядок выполнения лабораторной работы

	


1. Из файла с заданием скопируйте условие своей задачи в отчёт.

2. Разработайте математическую модель (на черновике).

3. Разработайте блок-схему (на черновике).

4. Придумайте такие координаты точек, чтобы было легко посчитать площадь устно.
Запишите эти координаты и посчитанную площадь на черновик.
Например:
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5. Покажите черновик преподавателю.

6. Подготовьте рисунок в текстовом редакторе Word, сфотографируйте его в режиме просмотра клавишей PrintScreen, вставьте на лист графического редактора Paint, максимально обрежьте рисунок, сохраните его в формате *.bmp в папку проекта.

7. Подготовьте форму:

· заголовок по смыслу приложения;

· неизменяемый размер формы;

· кнопка развернуть неактивна;

· для размещения рисунка на форме — объект Image. С помощью свойства Picture загрузите рисунок в объект (аналогично смене иконки в строке заголовка формы). Свойство Transparent (прозрачность) установите в состояние «истина».

Старайтесь, чтобы подготовленная Вами форма выглядела эстетично. Рационально используйте пространство формы. Используйте возможности изменения шрифтов и цветов, но избегайте ярких, пёстрых приложений — это признак дилетантства разработчика. Пользователь быстро устаёт от ярких приложений. Лучше использовать системные цвета: они изменяются в зависимости от цветовой схемы Windows, и их подбирали специалисты — дизайнеры и психологи.

· Для ввода исходных данных используйте объект Edit. 

8. На событие «щелчок по кнопке» впишите программный код по подготовленной блок-схеме.

9. Сделайте отладку программы по данным, подготовленным в п.4.

10. В программе используется несколько полей ввода. Если хотя бы в одном из полей нет данных, то кнопка должна быть не активна. Свойство кнопки «доступность» установите в состояние «ложь». Впишите в событие «редактирование» одного из текстовых полей:
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Затем для других текстовых полей выберите закладку Events (события) и на событии OnChange в выпадающем списке выберите Edit1Change 

Таким образом, программный код, написанный для одного события, назначается другому событию

11. Проверьте корректность поведения Вашего приложения в разных ситуациях; 
исправьте недоработки.

12. Покажите работающий проект преподавателю.

13. Фото приложения с результатами расчёта (Alt + PrintScreen) вставьте в отчёт.

14. Программу из файла Unit1.cpp скопируйте в отчёт.

15. Сделайте копию папки с проектом; все объекты Edit замените на CSpinEdit и внесите соответствующие изменения в программный код. Так как в новом объекте всегда есть число, то проверка активности кнопки больше не требуется. Для удаления события надо удалить тот код, который написан Вами и нажать клавишу F9.
	Объект [image: image3.png]


  CSpinEdit — ввод целых чисел   (закладка Samples)
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Основные свойства:

Value — значение,

MinValue — минимально возможное значение,

MaxValue — максимально возможное значение,

Increment — шаг изменения.




16. Покажите работающий проект преподавателю.

17. Добавьте в отчёт новую версию программы и фотографию окна приложения.

18. Осталось переписать с черновика в отчёт математическую модель; подготовить блок-схему в Visio и вставить её в отчёт; оформить отчёт шрифтами (см. обложку методички) и для заголовков стили «Заголовок 1», «Заголовок 2», «Заголовок 3».

19. Добавьте в начало отчёта новую страницу и создайте на ней оглавление: Ссылки | Оглавление | Оглавление …

20. Добавьте колонтитул внизу страницы  
 Фамилия Имя     Группа                      страница
21. Покажите отчёт преподавателю.

22. В течение следующей недели принесите распечатанный лист отчёта на подпись преподавателю.

Во время выполнения работы 
выясняйте все возникающие вопросы 
у преподавателя!!!

Теоретическая часть

Этапы создания исполняемого файла в С++ Builder:
При нажатии F9 во время работы с С++ Builder создаётся и запускается на выполнение исполняемый файл *.exe. Исполняемый файл создаётся в несколько этапов:

1. Препроцессор убирает из текста программы сокращения и ссылки, вставляя в него всю информацию: заменяет именованные константы на их значения, вместо директив препроцессора #include <*.h> включает в текст программы указанные в них файлы *.h .

2. Компилятор создаёт объектный код программы — файлы *.obj
3. Компоновщик объединяет объектные модули и используемые библиотечные функции в исполняемый файл *.exe 

Общие сведения о программах и файлах

Программа на C++ состоит из объявлений (переменных, констант, типов, классов, функций) и описаний функций. Среди функций всегда имеется главная в проекте (Project) — main или WinMain (для приложений Windows). Она выполняется в начале работы программы. Обычно в C++ Builder эта функция очень короткая и выполняет только некоторые подготовительные операции, необходимые для начала работы. А далее работа приложения определяется происходящими событиями и реакцией на них объектов.

Основной файл проекта Project1.bpr в нём находятся вызовы и параметры всех файлов проекта. Project1.срp содержит функцию WinMain. При сохранении проекта лучше сменить имя Project1 на другое, отражающее суть программы, так как создаваемый затем ехе-файл будет иметь тоже имя.

Все объекты размещаются на формах. Описание формы хранится в файле *.dfm.

Для каждой формы создается отдельный модуль (Unit). В модулях осуществляется программирование задачи. В обработчиках событий вы помещаете все свои алгоритмы.

Согласно принципам скрытия информации текст модуля разделяют на заголовочный файл интерфейса *.h (header), который содержит объявления классов, функций, переменных и т.п., и файл реализации *.срр, в котором содержится описание функций.

После того, как программа написана, создаётся выполняемый файл *.ехе:
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Сначала работает препроцессор, который на место директив препроцессора ( #include <vc1.h> ) вставляет указанные в них файлы, развертывает макросы (сокращенные обозначения различных выражений), заменяет именованные константы на их значения и выполняет множество других преобразований.

После окончания работы препроцессора работает компилятор. Для каждого исходного файла *.срр создается объектный файл *.оbj.
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Затем работает компоновщик, который объединяет объектные файлы в единый загрузочный выполняемый модуль *.ехе.

В файлах, расширение которых начинается со значка тильда ~, находятся предыдущие версии соответствующих файлов.

Остальные типы файлов используются в сложных приложениях.
Основные синтаксические правила записи программ:

· Прописные и строчные буквы считаются разными символами. Поэтому, например, идентификаторы ABC, Abc, ABc, abC, aBC, abc относятся к разным переменным, константам или объектам.

· При записи идентификаторов могут использоваться латинские буквы, цифры, символ подчеркивания _.
Идентификатор должен начинаться с буквы.
Длина идентификатора не ограничена, но ради удобства надо использовать короткие и осмысленные идентификаторы.

· Комментарии в тексте:
· /* текст комментария */
Такие комментарии могут быть в любом месте текста и занимать любое количество строк.

· // текст комментария 
Этот комментарий должен занимать конец строки или целую строку и не может переходить на следующую строку.

· Каждое предложение языка кончается символом точка с запятой ;.

· В строке может размещаться несколько операторов.

· Фигурные скобки { } выделяют составной оператор. Все операторы, помещенные между ними, воспринимаются как один оператор.

· Все используемые идентификаторы должны быть описаны до их первого использования.

· Директивы препроцессора начинаются с символа #.
В конце директив препроцессора не ставится точка с запятой.

Директива #include применяется для включения копии указанного в директиве файла в то место, где находится эта директива.

#include <имя файла>

#include "имя файла"

Различие между ними заключается в порядке просмотра структуры каталогов при поиске препроцессором включаемого файла, если имя файла указано без указания пути к нему.

Обработка директивы #include препроцессором сводится к тому, что директива убирается из текста и на ее место заносится копия указанного файла.

Данные

Алгоритм, реализующий решение некоторой конкретной задачи, всегда работает с данными. Данные — это любая информация, представленная в формализованном виде и пригодная для обработки алгоритмом.

Данные, известные перед выполнением алгоритма, являются начальными, исходными данными. Результат решения задачи — это конечные, выходные данные.

Данные делятся на константы и переменные.

Константы (не изменяются при выполнении программы)

В программе можно явно записать величину – число, символ и т.п. Например, мы можем записать выражение x + 4 – сложить текущее значение переменной x и число 4. В зависимости от того, при каких условиях мы будем выполнять программу, значение переменной x может быть различным. Однако целое число четыре всегда останется прежним. Это неизменяемая величина или константа.

Значение в программе – это константа. Константы бывают неименованные и именованные.
Неименованные константы

Имеется 4 типа констант:

	числовые
	целые
	25,  ‑5

	
	с плавающей запятой
	4.8, 5Е15, 5Е15, -5.1Е8

	символьные 
(включая строки)
	'А', '\0', '\п', '007' – символьные; 
    “Это строка”  ‑ строковая

	перечислимые
	


Целые константы могут быть десятичные, восьмеричные и шестнадцатеричные. Восьмеричные начинаются с символа нуля затем цифры от 0 до 7 (026), шестнадцатеричные константы начинаются с символов Х или x, затем цифры от 0 до F (заглавные или маленькие).

Десятичные числа записываются почти, так же как и в математике, но вместо десятичной запятой ставится точка:  5,78         5.78, а при записи нормализованной формы (9·106 или 5·10-4) используется буква Е: 9Е6, 5Е-4
Любой набор символов, заключённых в одинарные кавычки (апострофы) является символьной константой, а в двойные кавычки ‑ строковой константой.

В константах, содержащих путь к файлу, для включения в строку символа \ надо повторить этот символ два раза. Строка "с:\\test\\test.срр" будет откомпилирована как "с:\test\test.cpp"

В C++Builder имеется ряд предопределенных констант, основные из которых: true — истина, false — ложь, NULL — нулевой указатель.
Переменные

Переменная – это обозначение величины в программе. Значение переменной во время выполнения программы может изменяться.

С точки зрения архитектуры компьютера, переменная – это обозначение ячейки оперативной памяти, в которой хранятся данные во время выполнения программы. Содержимое этой ячейки – это текущее значение переменной.

Прежде чем использовать переменную, ее необходимо объявить.

Объявление переменных:

1. Формат записи:

тип список идентификаторов_переменных;

Например:

int xl, х2;
2. Одновременно с объявлением некоторые или все переменные могут быть инициализированы.

int xl = 1, х2 = 2;

3. Для инициализации можно использовать не только константы, но и произвольные выражения, содержащие объявленные ранее константы и переменные.

int xl = 1, х2 = 2 * xl;

4. Объявление переменных может быть отдельным оператором или делаться внутри таких операторов, как, например, оператор цикла: 
for ( int i = 0; i < 10; i++)
Тип переменной нельзя изменить: пока переменная существует, она будет иметь объявленный тип.

Си++ – это строго типизированный язык. Любая величина, используемая в программе, принадлежит к какому-либо типу. При любом использовании переменных в программе проверяется, применимо ли выражение или операция к типу переменной.
Типы данных

int
 ‑ целые






float
 ‑ вещественные одинарной точности


double
 ‑ вещественные двойной точности


char
 ‑ символьные и цифры




bool
 ‑ логический (true или false)

Переменной можно присвоить значение с помощью операции присваивания. Присвоить – это значит установить текущее значение переменной. По-другому можно объяснить, что операция присваивания запоминает новое значение в ячейке памяти, которая обозначена переменной.

	int x, y;
x = 0;
y = x + 1;
x = 1;
y = x + 1; 
	  // объявить целые переменные x и y
  // присвоить x значение 0
  // присвоить y значение x + 1, т.е. 1
  // присвоить x значение 3
  // присвоить y значение x + 1, теперь 4 


Операции

Операции применяются к выражениям — операндам. Большинство операций имеют два операнда, один из которых помещается перед знаком операции, а другой — после. Например, операция сложения + имеет два операнда: Х + Y и складывает их. Такие операции называются бинарными.

Существуют и унарные операции, имеющие только один операнд, помещаемый после знака операции. Например, запись -X означает применение к операнду Х операции унарного минуса  ‑ .
Бинарные арифметические операции:
	Обозначение
	Операция
	Пример

	+
	сложение
	X+Y

	-
	вычитание
	X-Y

	*
	умножение
	X*Y

	/
	деление
	X/ Y

	%
	остаток от целочисленного деления
	I % 6


При делении целых чисел – результат – целое число  1/2=0, а если одно из чисел вещественное, то и результат вещественный  1./2=0.5) .
Округление всегда осуществляется по направлению к нулю.

Унарные арифметические операции

	Обозначение
	Операция
	Примеры

	+
	Унарный плюс (подтверждение знака)
	+7

	-
	Унарный минус (изменение знака)
	-X

	++
	инкремент
	i++; ++i

	--
	декремент
	i--; --i


Операции инкремента и декремента выполняются быстрее, чем обычное сложение и вычитание. Поэтому, если переменная а должна быть увеличена на 1, лучше применить операцию ++, чем выражения  а = а + 1  или  а += 1 .

Если операция инкремента или декремента помещена перед переменной, то это префиксная форма записи; а если после переменной, то это постфиксная форма записи инкремента или декремента.
При префиксной форме переменная сначала изменяется на единицу, а затем это ее новое значение используется в том выражении, в котором она встретилась.

При постфиксной форме в выражении используется текущее значение переменной, и только после этого ее значение увеличивается или уменьшается на единицу.

Образец оформления лабораторной работы:
[image: image4.png]1260 1241 120 1200 1181 61 1141 1121

1281

Crpanuz: 4 w31

mycK.

Hucno cros 3109 D

cme8a9 [9

pycowit

=

OTuET OpAAHCKOi At d

(pocuo

[ XA AR KR TR T X X

Aagoparopas pasera ez
umeianie st apimsn.
o sazacantsoop ot i e s T pncazesch

EEE

55

°
o




Варианты заданий лабораторной работы 
По заданным координатам точек найти площадь заштрихован-ной фигуры
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Контрольные вопросы для самопроверки

1) Какие операторы соответствуют блоку «начало»?

2) Какие операторы используются для ввода значений переменных?
3) Какой объект использовался в проделанной работе для вывода результатов?
4) С помощью каких объектов Вы можете вводить пользовательские данные в программу?
5) Приведите примеры возможного использования оператора присваивания.

6) Какие свойства формы Вы изменяли при создании данного приложения?

Ответьте на вопросы теста, расположенного на рабочем столе. Один из вариантов теста из 12 вопросов представлен ниже:
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