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Введение

На современном этапе развития компьютерных технологий невозможно представить какого–либо высококвалифицированного специалиста, не владеющего информационными технологиями. Поскольку деятельность любого субъекта в значительной степени зависит от степени владения информации, а также способности эффективно ее использовать. Для свободной ориентации в информационных потоках современный специалист любого профиля должен уметь получать, обрабатывать и использовать информацию, прежде всего, с помощью компьютеров, а также телекоммуникаций и других новейших средств связи, в том числе и уметь, обращаться с языками программирования.

Практикум позволяет закрепить теоретический материал МДК 01.02 Методы и средства проектирования ИС, выработать практические навыки работы по программированию на языке С# в среде Microsoft Visual Studio.

Microsoft Visual Studio — линейка продуктов компании Microsoft, включающих интегрированную среду разработки ПО и ряд других инструментальных средств. Данные продукты позволяют разрабатывать как консольные приложения, так и приложения с графическим интерфейсом, в том числе с поддержкой технологии Windows Forms, а также веб-сайты, веб-приложения, веб-службы как в родном, так и в управляемом кодах для всех платформ, поддерживаемых Microsoft Windows, Windows Mobile, Windows CE, NET Framework,
Практическая работа №1 

Линейные программы

Цель работы: научиться писать простейшие программы, используя среду разработки  MS Visual Studio.
Студент должен 

-уметь: осуществлять сопровождение информационной системы, настройку под конкретного пользователя, согласно технической документации;
-знать: особенности программных средств используемых в разработке информационных систем;
-иметь представление: об инсталляции, настройке и сопровождении одной из информационных систем.
1. Постановка задачи

 
Условно процесс создания приложения для Windows включает два основных этапа. Первый этап – этап визуального программирования предназначен для проектирования пользовательского интерфейса, т.е. задания всех необходимых элементов управления. На этом этапе очень важны дизайнерские умения программиста. На втором этапе необходимо разработать коды обработчиков сообщений приложения, т.е. определить поведение программы при появлении того или иного сообщения от Windows. Чтобы выполнить первый этап разработки приложения для Windows необходимо открыть среду разработки Visual Studio .Net (File -> New -> Project -> Windows Forms Application) – смотри рисунок 1.1 При выборе проекта вам необходимо указать название папки на рабочем столе, в которой будут размещаться создаваемые средой файлы. 
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Рисунок 1.1 – Среда разработки Visual Studio .Net

В центре рисунка 1.1 расположено окно Form 1, которое относится к пространству имен System.Windows.Forms. Пока окно этой формы пустое, но разрабатываемый проект уже можно запустить на выполнение. Для этого необходимо нажать клавишу F5 или выбрать режим работы среды Debug и в нем команду Start. Окно запущенного приложения смотрите на рисунке 1.2. Пока закроем наш проект и рассмотрим подробнее назначение отдельных окон среды разработки Visual Studio .Net. Окно Form1 имеет 4 страницы, которые используются в различных режимах редактирования проекта, например, Form1.cs[Design] используется для размещения элементов управления на форме, а окно Program.cs для редактирования кода программы. Окно Properties – свойства элементов управления (в нашем примере это форма) или файлов, предварительно установленных в окне Server Explorer. Страницы этого окна сгруппированы либо по категориям, либо в алфавитном порядке, либо по свойствам и событиям. 

Окно Server Explorer (на рисунке 1.1 слева в свернутом состоянии) служит для доступа к источникам данных на вашем компьютере и на удаленном сервере (информация из журнала событий и др. служб системы). Окно Toolbox (инструменты – на рисунке 1.1 слева в свернутом состоянии) содержит различные элементы управления, которые мы будем использовать для размещения на форме. Окно Solution Explorer – на рисунке 1.1 справа, позволяет просматривать и редактировать файлы проекта. Просмотр может осуществляться по файлам или по классам. Обычно после запуска программы появляется окно ошибок, в котором перечислены номера строк кода программы, в которых допущены ошибки.

Напишем первые строки на языке C# и запустим программу на выполнение, нажав на кнопку "Start"(или клавишу F5):

	1

2
	Console.WriteLine("Hello World!!!");

Console.ReadLine();


Если у вас всё получилось правильно, будет выведено сообщение "Hello World", и код должен выглядеть как на рисунке 1.2:

Кратко разберем основные моменты.

Ключевое слово using используется для подключения библиотек к нашей программе. Библиотек существует большое количество. Если мы захотим работать с файлами, то необходимо будет подключать одну библиотеку, если с базами данных — другую.

Namespace — это пространство имен. Обычно оно совпадает с названием приложения, хотя можно задать любое.

По умолчанию среда Visual Studio назначает классу, определяющему метод Main() имя Program, хотя данное имя можно поменять. Метод Main() используется для обозначения точки входа в программу. Обратите внимание на ключевое слово static перед методом Main(). Это статический член, область действия которого охватывает уровень класса в целом, а не уровень объектов. Ключевое слово void() означает, что возвращаемого значения не будет (т.е. в конце не будет стоять return).
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Рис.1.2. Код программы

Для вывода сообщение на экран используется класс Console (пространство имен System) со статическим методом WriteLine(), с помощью которого можно вывести строку текста на экран. Метод Console.ReadLine()нужен для того, чтобы мы видели результат работы программы до тех пор, пока не нажата клавиша "Enter".

2. Варианты

1. Разместите на форме четыре кнопки (Button). Сделайте на кнопках следующие надписи: красный, зеленый, синий, желтый. Создайте четыре обработчика события нажатия на данные кнопки, которые буду менять цвет формы в соответствии с текстом на кнопках.  

2. Разместите на форме две кнопки (Button) и одну метку (Label). Сделайте на кнопках следующие надписи: привет, до свидания. Создайте обработчики события нажатия на данные кнопки, которые буду менять текст метки, на слова: привет, до свидания. Создайте обработчик события создания формы (Load), который будет устанавливать цвет формы и менять текст метки на строку «Начало работы». 

3. Разместите на форме две кнопки (Button) и одну метку (Label). Сделайте на кнопках следующие надписи: скрыть, показать. Создайте обработчики события нажатия на данные кнопки, которые буду срывать или показывать метку. Создайте обработчик события создания формы (Load), который будет устанавливать цвет формы и менять текст метки на строку «Начало работы». 

4. Разместите на форме три кнопки (Button) и одно поле ввода (TextBox). Сделайте на кнопках следующие надписи: скрыть, показать, очистить. Создайте обработчики события нажатия на данные кнопки, которые буду скрывать или показывать поле ввода. При нажатии на кнопку «очистить» текст из поля ввода должен быть удален.

5. Разработайте игру, которая заключается в следующем. На форме размещены пять кнопок (Button). При нажатии на кнопку какие то кнопки становятся видимыми, а какие то невидимыми. Цель игры скрыть все кнопки.  

6. Разработайте игру, которая заключается в следующем. На форме размещены четыре кнопки (Button) и четыре метки (Label). При нажатии на кнопку часть надписей становится невидимыми, а часть наоборот становятся видимыми. Цель игры скрыть все надписи.  

7. Разместите на форме ряд кнопок (Button). Создайте обработчики события нажатия на данные кнопки, которые будут делать неактивными текущую кнопку. Создайте обработчик события изменение размера формы (Resize), который будет устанавливать все кнопки в активный режим. 

8. Разместите на форме ряд кнопок (Button). Создайте обработчики события нажатия на данные кнопки, которые будут делать неактивными следующую кнопку. 

9. Создайте обработчик события нажатия кнопки мыши на форме (Click), который будет устанавливать все кнопки в активный режим.  

10. Создайте обработчик события создания формы (Load), который будет устанавливать цвет формы и менять текст в поле ввода на строку «Готов к работе».   Разместите на форме ряд полей ввода (TextBox). 

11. Создайте обработчик события нажатия кнопки мышки на форме (Click), который будет устанавливать цвет формы и менять текст метки на строку «Начало работы» и очищать поле ввода.  

12. Разместите на форме поле ввода (TextBox), и две кнопки (Button) с надписями: блокировать, разблокировать. Создайте обработчики события нажатия на кнопки, которые будут делать активным или неактивным поле ввода. 

13. Создайте обработчик события нажатия кнопки мышки на форме (Click), который будет устанавливать цвет формы и делать невидимыми все элементы. 

14. Реализуйте игру минер на поле 3x3 из кнопок (Button). Первоначально все кнопки не содержат надписей. При попытке нажатия на кнопку на ней либо показывается количество мин, либо надпись «мина!» и меняется цвет окна.   

15. Разместите на форме четыре кнопки (Button). Напишите для каждой обработчик события, который будет менять размеры и местоположение на окне других кнопок.

3. Контрольные вопросы:

1. Что представляет собой среда Visual Studio?

2. Какие возможности предоставляет среда Visual Studio?

3. Какие этапы создания приложения для Windows вы знаете?

4. Какие элементы можно разместить на форме?

5. Какие события могут происходить при работе с приложением в Visual Studio?

Практическая работа №2

Линейные программы

Цель работы: научиться составлять каркас простейшей программы в среде Visual Studio. Написать и отладить программу линейного алгоритма.
Студент должен 

-уметь: идентифицировать технические проблемы, возникающие в процессе эксплуатации системы;
-знать: задачи и функции информационных систем; основные модели построения информационных систем, их структуру, особенности и области применения;
-иметь представление: об использовании инструментальных средств программирования информационной системы.

1. Постановка задачи
Задание: составить программу вычисления для заданных значений x, y, z арифметического выражения. Панель диалога программы организовать в виде, представленном на рис2.1:
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Рис.2.1. Диалоговая форма

Для вывода результатов работы программы в программе используется текстовое окно, которое представлено обычным элементом управления. После установки свойства Multiline в True появляется возможность растягивать элемент управления не только по горизонтали, но и по вертикали. А после установки свойства ScrollBars в значение Both в окне появится вертикальная, а при необходимости и горизонтальная полосы прокрутки. Информация, которая отображается построчно в окне, находится в массиве строк Lines, каждая строка которого имеет тип string. Однако нельзя напрямую обратиться к этому свойству для добавления новых строк, поскольку размер массивов в C# определяется в момент их инициализации. Для добавления нового элемента используется свойство Text, к текущему содержимому которого можно добавить новую строку: textBox4.Text += Environment.NewLine + "Привет";  В этом примере к текущему содержимому окна добавляется символ перевода курсора на новую строку (который может отличаться в разных операционных системах и потому представлен свойством класса Environment) и сама новая строка. Если добавляется числовое значение, то его предварительно нужно привести в символьный вид методом ToString(). Работа с программой происходит следующим образом. Нажмите (щелкните мышью) кнопку “Выполнить”. В окне textBox4 появляется результат. Измените исходные значения x, y, z в окнах textBox1 – textBox3 и снова нажмите кнопку ”Выполнить” - появится новые результаты.
Полный текст программы имеет следующий вид: 

using System; 

using System.Windows.Forms; 

namespace MyFirstApp 

{ 

   public partial class Form: Form 

   {     

  public Form1()   

     {         

   InitializeComponent();   

     }     

   private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)     

   {     

       textBox1.Text = "3,4";  // Начальное значение X     

       textBox2.Text = "0,74"; // Начальное значение Y 

       textBox3.Text = "19,43";// Начальное значение Z       

     // Вывод строки в многострочный редактор     

       textBox4.Text = "Лаб. раб. N1. Ст. гр. 7А62 Иванов А.А."; 

       }     

   private void button1_Click(object sender, EventArgs e)    

   {  

          // Считывание значения X 

           double x = double.Parse(textBox1.Text);         

   // Вывод значения X в окно       

     textBox4.Text += Environment.NewLine +        

        "X = " + x.ToString();         
  // Считывание значения Y    
        double y = double.Parse(textBox2.Text);       

   // Вывод значения Y в окно           

 textBox4.Text += Environment.NewLine +          

      "Y = " + y.ToString();        
  // Считывание значения Z    
        double z = double.Parse(textBox3.Text);      

      // Вывод значения Z в окно         

   textBox4.Text += Environment.NewLine +      

          "Z = " + z.ToString();     
       // Вычисляем арифметическое выражение        
   double a = Math.Tan(x + y) * Math.Tan(x + y);       

     double b = Math.Exp(y - z);        

    double c = Math.Sqrt(Math.Cos(x * x) + Math.Sin(z * z));       

     double u = a  -b * c;         

   // Выводим результат в окно      

      textBox4.Text += Environment.NewLine +          

     "Результат U = " + u.ToString();   
     } 

   } 

}

2. Варианты:
1. При x=14.26, y=-1.22, z=3.5 t=0.564849

2. При x=-4.5, y=0.75,z=0.845 u=-55.6848.

3.  При x=3.74, y=-0.825, z=0.16, v=1.0553.

 4. При x=0.4 ,y=-0.875, z=-0.475 w=1.9873. 

5. При x=-15.246, y=4.642, z=20.001 =-182.036. 

6. При x=16.55, y=-2.75, z=0.15 =-38.902. 

7. При x=0.1722, y=6.33, z=3.25 =-172.025. 

8. При x=-2.235, y=2.23, z=15.221 =39.374.

 9. При x=1.825, y=18.225, z=-3.298 =1.2131. 

10. При x=3.981, y=-1.625, z=0.512 a=1.26185.

 11. При x=6.251, y=0.827, z=25.001 b=0.7121.

 12.При x=3.251, y=0.325, z=0.466 c=4.025. 

13. При x=17.421, y=10.365, z=0.828 f=0.33056. 

14. При x=12.3, y=15.4, z=0.252 g=82.8257. 

 15.При x=2.444, y=0.869, z=-0.13 -0.49871.   
3. Контрольные вопросы:

1. Что такое литералы?

2. Какие типы данных в языке с# вам известны?

3. Какие виды литералов вам известны?

4. Какие способы преобразования типов вам известны? Охарактеризуйте их.

5. Как осуществляется определение типа результата операции?

Практическая работа №3 

Написание собственного класса

Цель работы: научиться создавать классы, определять данные, методы классов, их свойства, используя язык программирования С#.
Студент должен 

-уметь: идентифицировать технические проблемы, возникающие в процессе эксплуатации системы;
-знать: принципы организации разно уровневого доступа в информационных системах, политику безопасности в современных информационных системах;
-иметь представление: об использовании инструментальных средств программирования информационной системы.

1. Постановка задачи

Реализуем метод, который возвращает площадь комнаты, а также реализуем метод, который возвращает объём комнаты (так сказать рефакторинг кода):

	
	public double SRoom(double x, double y) {

    return x * y;

}

public double VRoom(double x, double y, double z) {

    return x * y * z;

}


Полный код программы будет иметь следующий вид: 

class Room

    {

        public double length;

        public double height;

        public double width;

        public bool windows;

 

        public double SRoom(double x, double y)

        {

            return x * y;

        }

        public double VRoom(double x, double y, double z)

        {

            return x * y * z;

        }

    }

    class Program

    {

        static void Main(string[] args)

        {

            Room myRoom = new Room();

            myRoom.length = 7;

            myRoom.height = 2.5;

            myRoom.width = 4;

            myRoom.windows = true;

            Console.WriteLine("Объем комнаты равен = " + myRoom.VRoom(myRoom.length,myRoom.height,myRoom.width));

            Console.WriteLine("Площадь комнаты равна = " + myRoom.SRoom(myRoom.length, myRoom.width));

            if (myRoom.windows) Console.WriteLine("В комнате имеются окна."); else Console.WriteLine("В комнате нет окон.");

            Console.ReadLine();

        }

    }

2. Варианты

1. В класс Room добавьте поле price, задания которое будет отвечать за цену одного квадратного метра. 

2. Создайте метод, который будет принимать 2 параметра: общую площадь комнаты и цену. Данный метод должен возвращать стоимость данной комнаты.
3. Контрольные вопросы:

1. Что такое класс?

2. Каким образом создается класс?

3. Какие идентификаторы доступа вам известны? Охарактеризуйте каждый из них.

4. Что такое область видимости?  Какова она для элементов класса, помеченных метками public, protected?
Практическая работа №4 

Разработка экземпляра класса

Цель работы: научиться создавать экземпляры классов с полями, методами, конструкторами и деструкторами. 

Студент должен 

-уметь:  идентифицировать технические проблемы, возникающие в процессе эксплуатации системы;
-знать: принципы организации разно уровневого доступа в информационных системах, политику безопасности в современных информационных системах;
-иметь представление: о модификации отдельных модулей информационной системы.

1. Ход работы

Язык C# позволяет создавать несколько методов с одинаковыми именами, но разными параметрами. Компилятор автоматически подберёт наиболее подходящий метод при построении программы. Например, можно написать два отдельных метода возведения числа в степень: для целых чисел будет применяться один алгоритм, а для вещественных – другой:

 /// /// Вычисление X в степени Y для целых чисел 

/// private int Pow(int X, int Y) 

{

   int b = 1; 

   while (Y != 0)  

      if (Y % 2 == 0) 

       {     

       Y /= 2;   

        X *= X;      

  }  

      else     

   {      

      Y--;       

     b *= X;      

  } 

   return b;

 } /// 

/// Вычисление X в степени Y для вещественных чисел 

/// private double Pow(double X, double Y)

 {  

  if (X != 0)   

     return Math.Exp(Y * Math.Log(Math.Abs(X)));  

  else if (Y == 0)        return 1; 

   else        return 0;

 } 

Вызывается такой код одинаково, разница лишь в параметрах – в первом случае компилятор вызовет метод Pow с целочисленными параметрами, а во втором – с вещественными: Pow(3, 17); Pow(3.0, 17.0)

2.Варианты

1. Написать метод min(x, y), находящий минимальное значение из двух чисел. С его помощью найти минимальное значение из четырёх чисел a, b, c, d. 

2. Написать метод max(x, y), находящий максимальное значение из двух чисел. С его помощью найти максимальное значение из четырёх чисел a, b, c, d.

3. Написать метод, вычисляющий значение n/xn. С его помощью вычислить выражение: [image: image4.png]



4. Написать метод, вычисляющий значение n/xn. С его помощью вычислить выражение: [image: image5.png]



5. Написать метод, вычисляющий значение xn/(n+x). С его помощью вычислить выражение: [image: image6.png]—
>
x+i





6. Написать метод, вычисляющий значение sin(x) + cos(2 * x). С его помощью определить в какой из точек a, b или с значение будет минимальным.  
7. Написать метод, вычисляющий значение x2 + y2. С его помощью определить с какой парой чисел (a, b) или (с, d) значение будет максимальным.  
8. Написать метод, вычисляющий значение x2 * y3 * [image: image7.png]


 . С его помощью определить с какой тройкой чисел (a, b, c) или (d, e, f) значение будет максимальным.  
9. Написать метод, который у чётных чисел меняет знак, а нечётные числа оставляет без изменения. С его помощью обработать ряд чисел от 1 до 10.  
10. Написать метод, который положительные числа возводит в квадрат, а отрицательные – в куб. С его помощью обработать ряд чисел от -10 до 10. 
11.  Написать метод, который вычисляет значения x=sin2(a) и y=cos2(a). Напечатать таблицу значений от –π до π с шагом π/4. 
12.  Написать метод, который вычисляет значения x=a2 и y=. Напечатать таблицу значений от –10 до 10 с шагом 1. 
13.  Написать метод, который в переданной строке заменяет все точки на многоточие. С его помощью обработать пять разных строк и отобразить их на экране.  
14. Написать метод, который в переданной строке заменяет все строчные буквы на заглавные и наоборот. С его помощью обработать пять разных строк и отобразить их на экране.  
15. Написать метод, который разделяет переданную строку на две отдельных строки: первая содержит исходную строку до первой точки, а вторая – исходную строку после первой точки. С его помощью обработать пять разных строк и отобразить результаты
на экране.
3. Контрольные вопросы:

1. Что такое поля класса?

2. Что такое методы класса?

3. Что такое экземпляр класса?

4. Что такое свойства класса?

5. Чем конструктор отличается от деструктора?

6. Синтаксис объявления конструктора и деструктора.

Практическая работа №5

 Разработка экземпляра класса

Цель работы: научиться разрабатывать экземпляры класса, используя язык высокого уровня С#  и среду разработки Visual Studio.
Студент должен 

-уметь: принимать решение о расширении функциональности информационной системы, о прекращении эксплуатации информационной системы или ее реинжиниринге;
-знать: особенности программных средств используемых в разработке информационных систем;
-иметь представление: об участии в экспериментальном тестировании информационной системы на этапе опытной эксплуатации и нахождении ошибок кодирования в разрабатываемых модулях информационной системы.

1. Постановка задачи

Написать программу, осуществляющую заданные вычисления с использованием процедур. Вид используемых классов и методов определить самостоятельно.

Пример 1. Задан вектор D(5). Создать класс vect осущест​вляющий ввод данных с клавиатуры, вывод элементов вектора на консоль, и перестановку первого по порядку элемента со k-тым отрицательным элементом вектора. Ограничение доступа в класс (снаружи можно вызывать только public части класса)
using System; 

namespace ConsoleApplication1

 {   

class Program  

 {    

  class vect                        // класс векторов vect   

   {       
      double[ ] a;               // объявление массива int n;         

    int n;                         // размер массива        

     public vect(int n)             // конструктор создаёт вектор     

        {       

        this.a = new double[n];      

         this.n = n;        

      }         

       public int vv()            // заполнение вектора целиком,    

        // клавиатурный ввод        

   {        

     for (int i = 0; i < n; i++)     

       {           

      string buf;                // строка символов         

       buf = Console.ReadLine();                // заполнение строки      

         a[i] = Convert.ToDouble(buf);                // преобразование строки в число       

       }       

        return (0);   

        }   

        public int vyv()                               // вывод на консоль           // элементов вектора        

    {       

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

       Console.WriteLine("a[" + i + "] = " + a[i]);          

     return (0);     
        }    
          public int perest(int k)              // переставить 1 и k-ое отрицательное число       
       {     
           // ключ:  0 – если порядок                //           - 1 – если нет          
      int k1=0;                // k больше размера вектора             
   if  (k >= n)  k1= -1;        
        else        
        {          
          // счетчик отрицательных чисел               
      int cnt = 0;                    //  указатель на позицию в массиве             
       int pos = -1;      

              //  подсчёт отрицательных чисел        

            while (cnt < k)             

       {           

            pos++;        

               if (a[pos] < 0) cnt++;               

      }                      

                  // подсчёт      

               tmp = a[pos] ;                 //перестановка          

          a[pos] = a[0];           

          a[0] = tmp;                   

  k1=0;              

   }          

         return k1;       

       }       
      //главная программа         
    static void Main()         
    {         
                                                  // создали          

     vect  d = new vect (5);           

        d.vv ();                                 //  заполнили      
        d.vyv ();                               // вывели на консоль      
        d.perest ();                          // переставили         
     d.vyv ();                               // вывели на консоль        
      }      
    }    
  } }

Пример 2.     Задана матрица  D(3;3) . Написать метод транспонирования матрицы и метод перемножения квадратных матриц. Получить результат перемножения транспонированной матрицы на соответствующую ей исходную. Отдельный класс для матриц не создаем. Работаем  в классе myprog. Поэтому все содержимое класса доступно.


using System; // моё пространство имён  

namespace ConsoleApplication3

 {  

class myprog 

 {   

 static void Main()  

  {       

// объявление матриц     

    double[,] d = new double[3,3];     

   double[,] dt = new double[3, 3];   

     double[,] ddt = new double[3, 3];      // заполнение d c клавиатуры   

      int i; int j;                 // строки, колонки  

      for (i = 0; i < 3; i++)  

      {     

      for (j = 0; j < 3; j++)   

        d[i, j] = Convert.ToDouble(Console.ReadLine());  

       }     

   // траспонирование матрицы     

   transp(d, 3, dt);    

   // умножение транпонированной       // матрицы dt на исходную d   

     mt_q_mult(dt, d,ddt,3); 

   } 

  // транпонирование  

 static void transp(double[,] mtr, int p, double[,] mtrt) 

  // double[,] mtr - так определяют матрицу в формальных параметрах 

 {   

  int i; int j; 

    for (i = 0; i < p; i++)   

  {       

   for (j = 0; j < p; j++) 

         mtrt[j, i] = mtr[i, j];   

    }

   }  

 // умножение квадратных матриц    

static void mt_q_mult(double[,] m_a, double[,] m_b, double[,] m_r, int p)

   // m_r=m_a * m_b , int p размер матриц 

 {   

  int i; int j; 

int k; double mel;  

   for (i = 0; i < p; i++)                   // строки m_a

     {  

        // столбцы m_b    

      for (j = 0; j < p; j++)  

        {          
     mel=0;               // столбцы m_a и строки m_b            
    for (k = 0; k < p; k++)       

        mel=mel+m_a[i,k]*m_b[k,j];       

        m_r[i,j]=mel;     
      }     
 } }

2. Варианты
1. Заданы две матрицы А (4, 4) и В (4, 4). Написать программу суммирования двух векторов X и Y, где X - вектор, в котором размещены элементы столбца матрицы А с минимальным средним арифметическим значением, Y - то же для матрицы В.  

2. Заданы две матрицы А (4, 4) и В (4, 4). Написать программу вычисления вектора Z = X + Y, где X - строка матрицы А, включающая минимальный элемент ее главной диагонали, Y - то же для матрицы В. 

3. Заданы две матрицы В(4,4) и D(3,3). Написать программу транспонирования каждой из заданных матриц с последующим перемножением транспортированной матрицы на соответству​ющую ей исходную. 

4. Заданы два массива С(6) и D(10). Для каждого из них осуществить перестановку первого по порядку элемента со вторым отрицательным элементом массива. 

5. Заданы два вектора А(0.052; 0.9; 0.15; 0.84; 0.67) и В(0.948; 0.1; 0.33; 0.16; 0.85). Написать программу, позволяющую расположить элементы одного вектора по возрастанию, а другого - по убыванию. Вычислить сумму полученных векторов.  

6. Заданы два двумерных массива A(4, 4) и B(3, 3). Для каждого из них переставить столбцы с максимальным и минимальными элементами.  

7. Заданы координаты четырёх точек A, B, C, D на плоскости. Определить наибольший из периметров треугольников ABC, ABD, ACD.  Три треугольника заданы координатами своих вершин. Написать программу вычисления площадей треугольников и определения минимальной площади.  

8.  Заданы матрицы С(4, 4) и D(3, 3). Определить индексы максимального элемента каждой из матриц среди элементов, расположенных выше главной диагонали.  

9. Заданы вектора А(5), В(10), D(15). Дли каждого из них определить максимальный и минимальный элементы и их индексы.  

10. Заданы массивы Y (4, 4) и Z(8, 8). Для каждого из них вычислить среднее арифметическое значение положительных элементов, расположенных выше главной диагонали.  

11. Заданы координаты вершин трех треугольников. Определить треугольник с максимальным периметром.  

12. Заданы три матрицы размерами 2x2, 3x3, 4x4. Для каждой из матриц определить среднее арифметическое значение положительных элементов главной диагонали. 

13. Заданы одномерные массивы Х(5) и Y(7). Для каждого из них определить количество и сумму элементов, которые без остатка делятся на заданное число В.  

14. Составить программу заполнения массивов А(5) и В(10) факториалами значений индексов их элементов. Вычисление факториала выполнить в подпрограмме.  

15. Заданы матрицы А(4,4), В(6,6). Для каждой матрицы определить среднее арифметическое значение положительных элементов, расположенных не выше главной диагонали.  

3. Контрольные вопросы:

1. Какие спецификаторы классов вам известны?

2. Что такое метод?

3. Как происходит объявление методов?

4. Как происходит вызов методов?

5. Что относится к особым методам?

Практическая работа №6 

Интерфейсы и наследование

Цель работы: научиться создавать классы, используя основные принципы объектно-ориентированного программирования.
Студент должен 

-уметь: осуществлять сопровождение информационной системы, настройку под конкретного пользователя, согласно технической документации;
-знать: особенности программных средств используемых в разработке информационных систем;
-иметь представление: об инсталляции, настройке и сопровождении одной из информационных систем.

1. Постановка задачи
Приведем  простой пример использования наследования. На основе базового класса Животное создаются два класса Собака и Кошка, в эти два класса переходит свойство Имя животного:

class Animal
{
   public string Name { get; set; }
}
class Dog : Animal
{
   public void Guard()
   {
     // собака охраняет
   }
}
class Cat : Animal
{
   public void CatchMouse()
   {
     // кошка ловит мышь
   } 
}
class Program
{ 
  static void Main(string[] args)
   {
     Dog dog1 = new Dog();
     dog1.Name = "Барбос"; // называем пса
     Cat cat1 = new Cat();
     cat1.Name = "Барсик"; // называем кота
     dog1.Guard(); // отправляем пса охранять
     cat1.CatchMouse(); // отправляем кота на охоту 
   } 
}

2.  Варианты

1. Создайте базовый класс Геометрическая фигура, предусмотрите в нем общие поля/свойства, например координаты центра фигуры, с помощью конструктора должна быть возможность задать центр. На базе этого класса создайте два новых – Треугольник и Окружность. В этих классах должны быть свои особые поля, например радиус для окружности. В оба класса добавьте метод Нарисовать, в котором могла бы быть специфическая логика рисования фигуры. Создайте объекты треугольник и окружность.

2. Создать абстрактный класс Vehicle (транспортное средство).На его основе реализовать классы Plane (самолёт), Car (автомобиль)иShip (корабль). Классы должны иметь возможность задавать и получать координаты и параметры средств передвижения(цена,скорость,год выпуска и т.п.) с помощью свойств. Для самолёта должна быть определена высота, для самолёта и корабля-количество пассажиров, для корабля-порт приписки. Динамические характеристики задать с помощью методов. Результат работы программы должен выглядеть следующим образом:
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3.  Контрольные вопросы:

1. Что такое наследование?

2. Чем класс-предок отличается от класса-потомка?

3. Что такое абстрактный класс?

4. Обозначьте основные характеристики базового класса.

5. Обозначьте основные характеристики производного класса.

Практическая работа №7

 Программная реализация работы с потоками и файлами

Цель работы: научиться разрабатывать приложения, используя потоки данных и файловый ввод-вывод.
Студент должен 

-уметь: идентифицировать технические проблемы, возникающие в процессе эксплуатации системы;
-знать: основные модели построения информационных систем, их структуру, особенности и области применения;
-иметь представление: об использовании инструментальных средств программирования информационной системы.
1. Постановка задачи

 Рассмотрим пример, в котором данные из одного файла считываются программой расчета функции и результаты помещаются в другой файл в заданной форме с использованием классов StreamWriter и StreamReader.

[image: image9.png]static void Main()
{
string s; double x, y;
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fClose();

f1.Close();
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2. Варианты

1) Составить программу для ввода в диалоге значений пере​менных A, I, C, L, Name и форматного вывода на экран монитора введенных переменных (значения вводимых переменных даны в таблице 2). 

Таблица

	Вариант
	A
	I
	C
	L
	N

	1
	-14
	-104
	-0,00151
	ложь
	Фамилия

	2
	99,35
	72
	1995
	истина
	Имя

	3
	0,086
	-19
	4,025
	ложь
	Отчество

	4
	34
	-6124
	3,2х105
	истина
	Фамилия

	5
	5,008
	229
	0,019
	ложь
	Имя

	6
	3,5х10-4
	1989
	-380,08
	истина
	Отчество

	7
	0,095
	-1
	1996
	ложь
	Фамилия

	8
	1,0074
	102
	107,7
	истина
	Имя

	9
	993,285
	112000
	2,3х10-4
	ложь
	Отчество

	10
	-2,1
	444
	103
	истина
	Фамилия

	11
	3,125
	6006006
	-13,24
	ложь
	Имя

	12
	-45,077
	30
	25х1012
	истина
	отчество

	13
	12,97
	1002
	-999,7
	ложь
	фамилия

	14
	-0,09
	2004
	399,44
	ложь
	имя

	15
	-142
	-104
	-0,00151
	истина
	отчество



2) Составить программу для вычисления и печати значений функции из таблицы 2.4. Вычислить 8 значений функции на задан​ном интервале. Исходные данные задать в файле LAB2.TXT. Резу​льтат поместить в файл вывода с именем LAB2.RES в заданной форме 

	№
	Функция
	Контрольное значение
	Интервал х
	Вариант формы вывода

	
	
	x*
	y*
	xmin
	xmax
	

	1
	[image: image11.png]y = Inmy/x3® + x2




	-0,6
	0,43
	-1
	1,5
	3

	2
	[image: image12.png]y = x3cos?(x+ 3)




	0,14
	0,0027
	-2
	2
	4



	3
	[image: image13.png]y =

—e

—x+1




	1,5
	0,242
	0
	3
	1

	4
	[image: image14.png]



	1
	2,4
	0
	4
	2

	5
	[image: image15.png]y = 2arctg x + sinmx




	1
	1,57
	-2
	2
	3

	6
	[image: image16.png]y = x? — 3sinx




	1,57
	-0,53
	-0,5
	2
	4

	7
	[image: image17.png]v =Xx(1+ cosmnx)




	0,5
	0,5
	-1,5
	1,5
	1

	8
	[image: image18.png]



	1
	0,369
	0
	3
	2

	9
	[image: image19.png]y =tg x —3x?




	1,2
	-1,75
	-1,3
	1,3
	3

	10
	[image: image20.png]



	1,2
	0,2б2
	-2
	2
	4

	11
	[image: image21.png]y = In(x — 1)cos*x




	3
	1,077
	1
	4
	1

	12
	[image: image22.png]y = x(1 + cosmx)




	-0,5
	-0,5
	-1,5
	1,5
	2

	13
	[image: image23.png]



	0,25
	1,75
	-2
	2
	3

	14
	[image: image24.png]y =T xarctg x




	1
	1,4
	-2
	3
	4

	15
	[image: image25.png]X — sinnx





	0,5
	-0,5
	-2
	3
	1




3. Контрольные вопросы:

1. Что такое поток?

2. Какой класс отвечает за потоковый ввод-вывод?

3. Какими данными может оперировать поток?

4. Какая кодировка отвечает за реализацию символов в С#?
Практическая работа № 8 

Использование библиотек, работа с пространством имен

Цель работы: научиться создавать приложения, используя стандартную библиотеку ADO.NET.
Студент должен 

-уметь: манипулировать данными с использованием языка запросов баз данных, определять ограничения целостности данных;
-знать: отказы системы; восстановление информации в информационной системе;

-иметь представление: об использовании инструментальных средств программирования информационной системы.


1.  Ход работы
Пример создания проекта «Пропуски» для работы с БД «DataBase1» 

Задание:  В базу данных c именем «DataBase1» в определенные дни поступают сведения  о количестве пропущенных часов, которые имеют  студенты по каждому из трех предметов,  при этом доступна следующая информация:    дата проверки;  учебная группа;  фамилия студента;  год рождения;  число пропущенных часов по информатике;  число пропущенных часов по математике  число пропущенных часов по физике. Необходимо создать проект с именем «Пропуски», который используя сведения из этой базы данных, вычисляет в какой день и по какому предмету имелось наибольшее  число пропусков (указать также фамилию студента, имеющего такое число пропусков). Если таких дней несколько, то перечислить их все.  Создание базы данных «DataBase1» Для  создания  таблицы с именем ПропЧасыСтудента необходимо создать ее структуру, которая будет иметь вид, приведенный на рис. 8.2.
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Рис.8.2 . Таблица «ПропЧасыСтудента»



Разработка приложения Windows для работы с  БД Access «DataBase1»  

Создание нового проекта. Создать проект с именем Пропуски1. 

 Создание интерфейса пользователей. 

Создать интерфейс пользователей из одной формы, которая  изображена на рис. 8.3. Обратите внимание, что шаблон таблицы ПропЧасыСтудента отображается на форме только после подключения набора данных приложения к базе данных DataBase1.
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Рис.8.3. Создание интерфейса пользователей

 Подключение набора данных приложения к базе данных DataBase1  СУБД Access и отображение их на  форме. 

Процедура подключения приложения VS к данным в базе данных СУБД Access может быть упрощена за счет использования Мастера Конфигурации источников данных. После завершения работы Мастера данные в окне Источники данных  становятся доступными для перетаскивания на формы. Для создания набора данных при помощи Мастера настройки источника данных необходимо: В элементе Данные главного меню выбрать команду Добавить новый источник данных или Показать источники данных. В результате в среде разработки появится окно Мастер настройки источника данных (рис. 5.6.3-4). Мастер настройки источника данных  – это новая функция Visual Studio  IDE, которая автоматически подготавливает программу на Visual Basic к получению информации из базы данных. Мастер запрашивает тип базы данных, с которой будет производиться соединение (локальная или удаленная база данных, Web-служба или объект данных, созданный вами), устанавливает соединение с данными, а затем создает в программе набор данных, который хранит выбранные таблицы и поля базы данных. Конечным результатом является то, что мастер открывает окно Источник данных и заполняет его визуальным представлением каждого объекта базы данных, используемого в программе (рис.8.4.). 
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Рис.8.4. Выбор типа источника данных
После выбора Источника данных для приложения – База данных и нажатия на клавишу Далее Мастер запрашивает Выбор подключения БД (рис. 8.5). 
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 Рис.8.5. Выбор подключения БД

В окне  Выбор источника данных (Рис. 5.6.3-6) выбрать БД, являющуюся источником данных –  Файл базы данных Access, а затем нажать на кнопку  Далее. Мастер отобразит форму – Добавление подключения, который помогает установить соединение с базой данных, создав строку, которая называется связывающей строкой (connection string) (рис. 8.6).
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Рис. 8.6. Выбор источника данных
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Рис.8.7. Добавить подключение

Связывающая строка содержит информацию, которая требуется VS для открытия и извлечения информации из файла базы данных. Она включает путь и имя файла, а также дополнительные данные, такие, как имя пользователя и пароль. По этой причине работа со связывающей строкой в окне Мастер настройки источника данных  выполняется очень аккуратно, и вам следует позаботиться о ее защите от несанкционированного доступа при копировании исходных файлов с одного места в другое. Таким образом, в  окне  Добавление подключения базы данных выбрать Access Database File. Ввести путь к файлу базы данных DataBase1.mdb или щелкнуть кнопку Обзор, чтобы найти этот файл, а затем нажать кнопку ОК. Снова появится диалоговое окно Добавление подключения (Add Connection), содержащее путь к базе данных. Щелкнуть на кнопке Проверить подключение. Visual Studio попробует открыть указанный файл базы данных, используя связывающую строку, созданную мастером. Щелкнуть на кнопке ОК, чтобы закрыть окно сообщения, а затем щелкнуть на кнопке ОК, чтобы закрыть диалоговое окно Добавление подключение (Add Connection). Visual Studio снова отобразит окно Мастер настройки источника данных (рис. 8.8) 

Чтобы отобразить готовую связывающую строку, щелкните в диалоговом окне на знаке «плюс» (+) рядом с элементом Строка подключений. Связывающая строка определяет провайдера.  
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Рис.8.8. Добавить подключение

Щелкнуть на кнопке Далее. Мастер отобразит предупреждение, указывающее, что была выбрана новая локальная база данных (Рис. 8.9)

 

Рис.8.9. Окно предупреждения

Чтобы избежать создания дополнительной копии базы данных, щелкните на кнопке Нет, а затем  на кнопке Далее. При этом Мастер настройки источника данных задаст такой вопрос о сохранении и строки подключения. По умолчанию выбрана опция сохранения связывающей строки, а, в качестве имени строки в данном примере предлагается «DataBase1ConnectionString». Обычно следует сохранять эту строку в настроечном файле приложения по умолчанию, который доступен в окне Обозреватель решений (Solution Explorer), так как в этом случае при изменении места расположения базы данных эту строку можно будет легко отредактировать без поиска ее в коде программы и последующей перекомпиляции приложения (Рис. 8.10.).
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Рис.8.10. Сохранение подключения

Чтобы сохранить связывающую строку, щелкнуть на кнопке  Далее. Затем будет выдан запрос на выбор подмножества объектов базы данных, которые будут использоваться в данном проекте, как показано в окне Мастер настройки источника данных, изображенном на рис. 8.11
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Рис.8.11. Выбор объектов базы данных

Visual Studio позволяет использовать не только всю базу данных, но и часть ее или объединение нескольких различных баз данных - это полезно при создании приложений, основанных на данных. Для нашей задачи следует выбрать все таблицы (поставить соответствующие флажки в квадратике). Чтобы добавить функциональность в приложение, то есть отобразить таблицы базы данных на форме необходимо их перетащить из окна Источник данных на форму. Перетаскивание элементов из окна Источники данных в форму автоматически добавляет нужный код для заполнения набора данных в обработчик событий Form1_Load()
 
Редактирование, проверка и сохранение данных в приложении После заполнения набора данных обычно производится добавление, редактирование или удаление данных перед их отправкой обратно источнику данных, другому процессу или приложению. Поскольку каждая запись в наборе данных представляется объектом DataRow, изменения набора данных выполняются посредством работы с отдельными строками. В Windows Forms архитектура привязки к данным занимается отправкой изменений из элементов управления с привязкой к данным в набор данных, поэтому не требуется в явном виде обновлять набор данных при помощи собственного кода. Наборы данных поддерживают множество версий строк данных для нахождения изначальных записей в источнике данных. Перед выполнением обновления источника данных, возможно, потребуется проверить отдельные строки. Изменение данных в DataSet представляет собой процесс управления фактическими данными в отдельных объектах, которые составляют набор данных. Изменение данных в таблицах данных подобно изменению данных в таблице любой базы данных – процесс может включать вставку, обновление и удаление записей таблицы. Кроме изменения фактических данных, также можно запрашивать DataTable для возвращения определенных строк данных, например, отдельных строк, определенных версий строк (исходные и предложенные), только измененных строк и строк, которые содержат ошибки.
 Разработка программного кода приложения C первой  формой будет связан код, приведенный на рис. 8.12. 
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Рис.8.11. Программный код приложения

  Результат выполнения программы представлены на рисунке.8.13.
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Рис.8.13. Результат выполнения программы
2. Варианты

	  Номер варианта
	Номер задачи              


	Структура таблиц и запрос

	1
	СТУДЕНТЫ: Код, фамилия, группа, курс, специальность 

ОЦЕНКИ: Код, дата, информатика, математика
	Выбрать тех студентов первого курса, у которых четверок больше, чем у студентов второго курса

	2
	СТУДЕНТЫ: Код, фамилия, группа, курс, специальность ОЦЕНКИ: Код, 

дата, информатика, математика
	Выбрать тех студентов, у которых четверок больше, чем троек 3

	3
	СТУДЕНТЫ: Код, фамилия, группа, курс, специальность ОЦЕНКИ: Код, дата, информатика, математика
	Выбрать тех студентов, у которых троек по информатике меньше чем по математике

	4
	ПРЕДПРИЯТИЕ: Код предприятия, название, количество работающих, объем выпускаемой продукции (штук) СОТРУДНИКИ: Код предприятия, количество сотрудников без жилья, количество сотрудников, нуждающихся в улучшении жилья.
	Выбрать предприятия, объем выпуска которых превышает 1000 штук, а нуждающихся в жилье менее 100

	5
	ПРЕДПРИЯТИЕ: Код предприятия, название, количество работающих, объем выпускаемой продукции (штук) СОТРУДНИКИ: Код предприятия, количество сотрудников без жилья, количество сотрудников, нуждающихся в улучшении жилья
	Выбрать предприятия, объем выпуска которых не превышает заданного значения, а нуждающихся в жилье меньше числа людей, которые не имеют жилья

	6
	ПРЕДПРИЯТИЕ: Код предприятия, название, количество работающих, объем выпускаемой продукции (штук) СОТРУДНИКИ: Код предприятия, количество сотрудников без жилья, количество сотрудников, нуждающихся в улучшении жилья
	Выбрать предприятия, в которых процент не имеющих жилья не превышает 50 процентов. Упорядочить по убыванию значений процентов

	7
	ФИРМА: Название, адрес, водитель ВОДИТЕЛЬ: ФИО, дата вывоза, число рейсов
	Выбрать водителей, которые сделали более 3-х поездок в заданный период

	8
	ФИРМА: Название, адрес, водитель ВОДИТЕЛЬ: ФИО, дата вывоза, число рейсов
	Выбрать водителей, которые непрерывно увеличивали число поездок в заданный период

	9
	ФИРМА: Название, адрес, водитель ВОДИТЕЛЬ: ФИО, дата вывоза, затраты на бензин
	Выбрать фирмы и водителей, затраты на бензин которых не превышают заданной величины

	10
	СПОРТСМЕН: ФИО, возраст, спортобщество ОЦЕНКИ: ФИО и 5 оценок за выступления (по 10-бальной системе)
	Выбрать по каждому обществу ФИО спортсменов с наименьшим суммарным баллом. 


3. Контрольные вопросы:

1. Что такое ADO.NET. Для чего она используется?

2. Какие действия с данными позволяет выполнить среда Visual Studio?

3. Какой объект может выступать в  качестве Источника данных?

4. Перечислите основные этапы разработки приложения с использованием БД.
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