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Введение
Предлагаемое учебно-методическое пособие предназначено для обучающихся по направлению подготовки 09.03.03 «Прикладная информатика» и направлено на получение навыков использования современных технологий программирования, применения методов структурного, модульного и объектно-ориентированного программирования в практической деятельности.

В пособии по каждой теме имеется теоретический материал, контрольные примеры и задания для самостоятельного выполнения.

На контрольных примерах показаны способы реализации алгоритмов на языке TurboPascal, в программной среде LAZARUS.

Тема1. Структурное программирование
Важнейшим технологическим приемом структурного проектирования является декомпозиция решаемой задачи на подзадачи – более простые с точки зрения программирования части исходной задачи. Алгоритмы решения таких подзадач называются вспомогательными алгоритмами. В связи с этим возможны два пути в построении алгоритма:

· «сверху вниз»: сначала строится основной алгоритм, затем вспомогательные алгоритмы;

· «снизу вверх»: сначала составляются вспомогательные алгоритмы, затем основной.

Первый подход еще называют методом последовательной дета​лизации, второй – сборочным методом.

Сборочный метод предполагает накопление и использование библиотек вспомогательных алгоритмов, реализованных в языках программирования в виде подпрограмм, процедур, функций. При последовательной детализации сначала строится основной алгоритм, а затем в него вносятся обращения к вспомогательным алгоритмам первого уровня. После этого составляются вспомогательные алгоритмы первого уровня, в которых могут присутствовать обращения к вспомогательным алгоритмам второго уровня, и т.д. Вспомогательные алгоритмы самого нижнего уровня состоят только из простых команд.

Методика последовательной детализации позволяет организовать работу коллектива программистов над сложным проектом. 

Структурное программирование до настоящего времени остается основой технологии программирования. Соблюдение его принципов по​зволяет программисту быстро научиться писать ясные, безошибочные, надежные программы. 
Принципы структурного программирования

Принцип 1. Следует отказаться от использования оператора безусловного перехода goto.
Принцип 2. Любая программа строится из трёх базовых управляющих конструкций: следование, ветвление, цикл.
Следование – это линейная последовательность действий:


[image: image1]
Каждый блок может содержать в себе как простую команду, так и сложную структуру, но обязательно должен иметь один вход и один выход.

Ветвление – алгоритмическая альтернатива. Управление передается одному из двух блоков в зависимости от истинности или ложности условия. Затем происходит выход на общее продолжение:

[image: image2]
Неполная форма ветвления имеет место, когда на ветви «нет» пусто:


[image: image3]
Цикл – повторение некоторой группы действий по условию Различаются два типа цикла. Первый – цикл с предусловием (цикл-пока):

[image: image4.png]Her

— Venosue
na
cepus
L7

—




Пока условие истинно, выполняется серия, образующая тел цикла.

Второй тип циклической структуры – цикл с постусловие (цикл-до):
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Здесь тело цикла предшествует условию цикла. Тело цикла повторяет свое выполнение, если условие ложно. Повторение кон чается, когда условие станет истинным.

Теоретически необходимым и достаточным является лишь первый тип цикла – цикл с предусловием. Любой циклический алгоритм можно построить с его помощью. Это более общий вариант цикла, чем цикл-до. В самом деле, тело цикла-до хотя бы один раз обязательно выполнится, так как проверка условия происходит после завершения его выполнения. А для цикла-пока возможен такой вариант, когда тело цикла не выполнится ни разу. Поэтому в любом языке программирования можно было бы ограничиться только циклом-пока. Однако в ряде случаев применение цикла-до оказывается более удобным, и поэтому он используется.

Неоправданное использование в программах оператора goto лишает ее структурности, а значит, всех связанных с этим положительных свойств: прозрачности и надежности алгоритма. Хотя во всех процедурных языках программирования этот оператор присутствует, однако, придерживаясь структурного подхода, его употребления следует избегать.

Принцип 3. В программе базовые управляющие конструкции могут быть вложены друг в друга произвольным образом. 
Сложный алгоритм состоит из соединенных между собой базовых структур. Соединяться эти структуры могут двумя способами: последовательным и вложенным. Эта ситуация аналогична тому, что мы наблюдаем в электротехнике, где любая сколь угодно сложная электрическая цепь может быть разложена на последовательно и параллельно соединенные участки.

Вложенные алгоритмические структуры не являются аналогом параллельно соединенных проводников. Здесь больше подходит аналогия с матрешками, помещенными друг в друга. Если блок, составляющий тело цикла, сам является циклической структурой, то, значит, имеют место вложенные циклы. В свою очередь, внутренний цикл может иметь внутри себя еще один цикл и т.д. В связи с этим вводится представление о глубине вложенности циклов. Точно так же и ветвления могут быть вложенными друг в друга.

Структурное программирование основано на модульной структуре программного продукта и типовых управляющих структурах алгоритмов обработки данных различных программных модулей.

Контрольные вопросы
1. Основные базовые структуры алгоритмов.

2. Алгоритмы линейной структуры.

3. Алгоритмы разветвляющейся структуры .

4. Алгоритмы циклической структуры .

5. Алгоритмы с использованием подпрограмм.

Задания для самостоятельного выполнения

Задание 1.Вычисление в математических задачах.
1. Вычислить периметр и площадь прямоугольного треугольника по длинам двух катетов a и b.

2. Заданы координаты трех вершин треугольника 
[image: image6.wmf]).
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. Найти его периметр и площадь.

3. Вычислить длину окружности и площадь круга одного и того же заданного радиуса R.

4. Найти произведение цифр заданного четырехзначного числа.

5. Даны два числа. Найти среднее арифметическое кубов этих чисел и среднее геометрическое модулей этих чисел.

6. Вычислить расстояние между двумя точками с данными координатами 
[image: image7.wmf])
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7. Даны два действительных числа х и у. Вычислить их сумму, разность, произведение и частное.

8. Дана длина ребра куба. Найти площадь грани, площадь полной поверхности и объем этого куба.

9. Дана сторона равностороннего треугольника. Найти площадь этого треугольника. Найти площадь этого треугольника, его высоту, радиусы вписанной окружностей.

10. Известна длина окружности. Найти площадь круга, ограниченного этой окружностью.

11. Найти площадь кольца, внутренний радиус которого равен r, а внешний –R(R>r).

12. Треугольник задан величинами своих углов и радиусом описанной окружности. Найти стороны треугольника.

13. Найти площадь равнобедренной трапеции с основаниями а и b и углом 
[image: image8.wmf]a

 при большем основании а.

14. Вычислить корни квадратного уравнения 
[image: image9.wmf]0
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 с заданными коэффициентами а, b и с (предполагается, что а
[image: image10.wmf]¹

0 и что дискриминант уравнения неотрицателен).

15. Дано действительное число х. Не пользуйтесь никакими другими арифметическими операциями, кроме умножения, сложения и вычитания, вычислить за минимальное число операций 
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Пример 1. Заданы два вектора с координатами 
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. Определить косинус угла между векторами.

Решение: Косинус угла между двумя векторами 
[image: image14.wmf]2
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 – скалярное произведение, 
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 – модули векторов. Введем обозначение: 
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	PROGRAM P1;

VAR X1, Y1, Z1, X2, Y2, Z2:REAL;

A1, A2, SK, CAL,  ALFA: REAL;

BEGIN

Writeln ( ‘X1, Y1, Z1, X2, Y2, Z2’);

ReadLN (X1, Y1, Z1, X2, Y2, Z2);

SK:= X1*X2+Y1*Y2+Z1*Z2;

A1:=SQRT (X1*X1+Y1*Y1+Z1*Z1);

A2:=SORT (X2*X2+Y2*Y2+Z2*Z2);

CAL:=SK/(A1*A2);

WRITELN (‘CAL= ‘, CAL);

END.


Задание 2.

Составить программу для вычисления значения функции:
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	Пример 2.  Составить  программу для вычисления значения функции:
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PROGRAM P23;

VAR X, FX:REAL;

BEGIN

WRITELN('Введите х');

READLN( X );

IF (X>3.6) THEN

FX:=5*SQR(X)+5

ELSE

FX:=SIN(X)/(10*SQR(X)+1);

WRITE(FX:6:2);

END.
	

	
	

	
	


Задание 3.

Составить программу для решения задачи
Вариант 1.

a) Вычислить сумму элементов массива Х(15) с четными номерами.
b) Вычислить произведение элементов массива А(20).

2 Вариант 2.

a) Вычислить сумму элементов массива А(20) с нечетными номерами.

b) Вычислить произведение элементов массива Х(10), модуль которых больше   9.

Вариант 3.

a) Вычислить количество элементов массива А(20) равных заданному числу  х.

b) Вычислить произведение элементов массива А(20), с четными номерами.
Вариант 4.

a) Вычислить сумму элементов массива 
[image: image39.wmf](
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b) Найти произведение элементов массива 
[image: image40.wmf](
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Вариант 5.

a) Определить количество нулевых элементов массива 
[image: image41.wmf](
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b) Найти произведение положительных элементов массива 
[image: image42.wmf](
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Вариант 6.

a) Найти сумму элементов целочисленного массива 
[image: image43.wmf](
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b) Вычислить произведение элементов массива 
[image: image44.wmf](
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Вариант 7.

a) Вычислить сумму элементов массива 
[image: image45.wmf])
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b) Вычислить
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Вариант 7.

a) Найти количество положительных элементов массива 
[image: image47.wmf](

)

9

2

1

,..,

,

Z

Z

Z

, и разделить его на 2.

b) Найти произведение элементов массива 
[image: image48.wmf](
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Вариант 9.

a) Составить программу для вычисления среднего арифметического отрицательных элементов массива 
[image: image49.wmf](
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b) Вычислить произведение элементов массива 
[image: image50.wmf](
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, модуль которых больше 5.

Вариант 10.

a) Составить программу для вычисления суммы и количества элементов массива 
[image: image51.wmf](
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b) Вычислить произведение элементов массива 
[image: image52.wmf](
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Вариант 11.

a) Составить программу для вычисления 
[image: image54.wmf]å
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b) Найти произведение элементов массива 
[image: image55.wmf](
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Вариант 12.

a) Составить программу для вычисления суммы квадратов элементов массива 
[image: image56.wmf](
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b) Вычислить 
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Вариант 13.

a) Вычислить сумму элементов массива 
[image: image58.wmf](
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b) Найти произведение элементов целочисленного массива 
[image: image59.wmf](
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Вариант 14.

a) Составить программу для вычисления 
[image: image60.wmf](
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b) Найти произведение и количество отрицательных элементов массива 
[image: image61.wmf](
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Вариант 15.

a) Дан массив целых чисел 
[image: image62.wmf](

)

13

2

1

,..,

,

J

J

J

, найти сумму нечетных элементов этого массива.
b) Вычислить 
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Пример 3. Составить программу.

Вычислить сумму положительных элементов действительного массива А(10).

PROGRAM  WS;

VAR A:ARRAY[1..10] OF REAL;

I:INTEGER;   S:REAL;

BEGIN

WRITELN(‘Введите элементы массива’);

FOR I:=1 TO 10 DO

READ(A[I]);

S:=0;

FOR I:=1 TO 10 DO

IF A[I]>0 THEN S:=S+A[I];

WRITELN(S);

END.

Задание 4.

Составить программу для решения задач. В задаче а) использовать функцию, в задаче б) использовать процедуру.

1. а) Найти сумму положительных элементов целочисленных массивов А(6) и В(10).

б) Вычислить сумму и количество отрицательных элементов  действительных массивов Х(10) и У(5).

2. а)  Найти среднее арифметическое элементов целочисленных массивов C(10), D(15).

б) Найти максимальные элементы  и их порядковые номера действительных массивов  А(10) и В(5).

3. а) Найти сумму элементов для действительных массивов А(5,5) и В(4,6).

б) Найти сумму и количество отрицательных элементов массивов Х(5,6) и У(3,4).

4. а) Для действительных массивов А(5) и В(16) найти минимальные элементы.

б) Вычислить  сумму и произведение элементов целочисленных массивов Х(3,2) и У(3,4).

5. а) Найти среднее арифметическое положительных элементов массивов Х(3,5) и У2,3).

б) Вычислить сумму и количество элементов больших 5 для действительных  массивов В(20) и С(10). 

6. а) Вычислить сумму элементов массивов Х(15) и У(10).

б) Вычислить произведение  и сумму элементов массивов А(20) и В(10).

7. а) Вычислить сумму элементов массивов А(20) и В(15) с нечетными номерами.

б) Вычислить произведение  и количество элементов массивов Х(10) и У(12), модуль которых больше   9.

8. а) Вычислить количество элементов равных заданному числу х для массивов  А(2,3) и В(3,4).

б) Вычислить сумму и произведение четных элементов массивов А(20) и В(10).

9. а) Вычислить сумму элементов массивов А(10) и В(15), значения, которых больше 2 и меньше 10.

б) Найти произведение  и количество положительных элементов массива 
[image: image64.wmf](
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10. а) Определить количество нулевых элементов массива 
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б) Найти произведения  положительных и отрицательных элементов  целочисленного массива 
[image: image66.wmf](
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11. а) Найти сумму элементов целочисленного массива 
[image: image67.wmf](
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б) Вычислить количество и  произведение отрицательных элементов  действительной матрицы А(3,5).

12. а) Вычислить суммы элементов массивов 
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б) Найти  сумму и  произведение положительных элементов массивов А(3,5) и В(5,5) .

13. а) Вычислить R = 
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б) Составить программу для вычисления среднего арифметического отрицательных и среднего геометрического положительных элементов массивов 
[image: image74.wmf](
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14. а). Вычислить произведение элементов массива 
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б) Составить программу для вычисления суммы и количества элементов массива 
[image: image78.wmf](
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15. а)  Вычислить
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б) Найти  сумму и  количество положительных элементов массивов А(3,5) и В(5,5) .

Пример 4. Составить программу для определения числа сочетаний 
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, используя функцию при вычислении факториала.

PROGRAM  PFUN;

VAR CNM: REAL;

N,M: INTEGER;

FUNCTION  FACT(K: INTEGER):  INTEGER ;

VAR P,I: INTEGER;

BEGIN

P:=1;

FOR I:=1 TO K DO

P:=P*I;

FACT:=P;

END;

BEGIN

READLN(N,M);

CNM:=FACT(N)/(FACT(M)*FACT(N-M);

WRITLN(CNM);

END.

Пример 5. Составить программу для вычисления суммы и произведения положительных элементов действительных матриц А(4,5) и В(5,5) используя подпрограмму-процедуру. 

PROGRAM  PPR;

TYPE MASS=ARRAY[1..5,1..5] OF REAL;

VAR     A,B: MASS;

I,J: INTEGER; SA,PA,SB,PB: REAL;

PROCEDURE  SPR(X: MASS; M,N: INTEGER; VAR S,P: REAL);

BEGIN

S:=0; P:=1;

FOR I:=1 TO M DO

FOR J:=1 TO N DO

IF X[I,J] > 0 THEN 

BEGIN

S:=S+ X[I,J];

P:=P* X[I,J];

END;

END;

    BEGIN

FOR I:=1 TO 4 DO

  BEGIN

 FOR J:=1 TO 5 DO

READ(A[I,J]);

READLN;

FOR I:=1 TO 5 DO

  BEGIN

 FOR J:=1 TO 5 DO

READ(B[I,J]);

READLN;

SPR(A,4,5,SA,PA);

SPR(B,5,5,SB,PB);

 WRITELN(SA:4:1,PA:4:1);

WRITELN(SAB4:1,PB:4:1);

END.

Тема 2. Внешние подпрограммы и модули
Модульное программирование Основано на понятии модуля – логически взаимосвязанной совокупности функциональных элементов, оформленных в виде отдельных программных единиц.

Модуль характеризуют:

· один вход и один выход;

· функциональная завершенность;

· логическая независимость (результат работы программного модуля зависит только от исходных данных, но не зависит от работы других модулей);

· слабые информационные связи с другими модулями;

· обозримый по размеру и сложности программный элемент.

Каждый модуль состоит из спецификаций и тела. Спецификация определяет правила использования модуля, а тело – способ реализации процесса обработки.

Состав и вид программных модулей, их назначение и характер использования в программе в значительной степени определяются инструментальными средствами. Например, применительно к средствам СУБД отдельными модулями могут быть экранные формы, отчеты, макросы и др.
Модуль – это набор ресурсов (функций, процедур, констант, переменных, типов и т.д.), разрабатываемых и хранимых независимо от использующих их программ. 

Стандартный Паскаль не располагает средствами разработки и поддержки библиотек программиста (в отличие, например, от Фортрана), которые компилируются отдельно и в дальнейшем могут быть использованы не только самими разработчиками.

В Турбо Паскале это ограничение преодолевается за счет, во-первых, введения внешних подпрограмм, во-вторых, разработки и использования модулей.

Организация внешних подпрограмм. В этом случае исходный текст каждой процедуры или функции хранится в отдельном файле и при необходимости с помощью специальной директивы компилятора включается в текст создаваемой программы.

Текст подпрограммы нужно сохранить в файле с расширением inc. В тексте основной программы после всех описаний включают директиву компилятора {$I <имя файла>}, которая позволяет в данное место текста программы вставить содержимое файла с указанным  именем.

Файлы с расширением inc  можно накапливать на магнитном диске, формируя таким образом личную библиотеку подпрограмм.

Компилировать и выполнять нужно только основную программу.

Модули в Паскале по отношению к основной части программы напоминают подпрограммы (процедуры и функции). Но по определению они являются самостоятельными программами, ресурсы которых могут быть задействованы в других программах. 

Модули создаются, как правило, для обеспечения компактности кода, о чем приходиться заботиться крупным проектам. 

Структура модуля на языке Паскаль:

Unit <имя модуля>;   { заголовок модуля}


nterface
   {интерфейсная часть}

Implementation
   {раздел реализации}

Begin
{раздел инициализации модуля}

End.

После служебного слова Unit записывается имя модуля, которое (для удобства дальнейших действий) должно совпадать с именем файла, содержащего данный модуль. Также с помощью имени, модуль подключается к другому модулю, либо к основной программе. Для этого необходимо указать служебное слово Uses, и перечислить через запятую список подключаемых модулей:

Uses <список имен модулей>;
В разделе Interface объявляются все ресурсы, которые будут в дальнейшем доступны программам и другим модулям при подключении модуля. Для подпрограмм здесь лишь указывается полный заголовок.

В разделе Implementation описываются все подпрограммы, которые были ранее объявлены. Кроме того, в нем могут содержаться свои константы, переменные, типы, подпрограммы и т. д., которые носят вспомогательный характер и используются для написания основных подпрограмм. В отличие от ресурсов, объявленных в разделе Interface, все, что дополнительно объявляется в Implementation, уже не будет доступно при подключении модуля. При описании подпрограммы достаточно указать ее имя (т.е. не требуется полностью переписывать весь заголовок), а затем записать тело подпрограммы.

Наконец, раздел инициализации (часто отсутствующий) содержит операторы, которые должны быть выполнены сразу же после запуска программы, использующей модуль. Например, в инициирующей части могут инициироваться переменные, открываться файлы и т.д.
Для сред программирования Turbo Pascal и Free Pascal предусмотрены три режима компиляции: Compile, Make и Build. В режиме Compile все используемые в программе модули должны быть заранее скомпилированы. Приложение в режим Make-компиляции проверяет все подключенные модули на наличие файлов с соответствующим для среды программирования разрешением (.tpu или .o). Если какой-то из них не найден, то происходит поиск файла с названием ненайденного модуля и расширением .pas. Самый надежный из режимов – Build. Поиск и компиляция файлов (с расширением .pas) в данном режиме происходит даже тогда, когда модульные файлы уже имеются.

Контрольные вопросы

1. Организация внешних подпрограмм.

2. Понятие модуля

3. Элементы модульного программирования.

4. Структура модуля.

5. Использование модулей.

Задания для самостоятельного выполнения

Задание 1. Составить программу с использованием внешней подпрограммы.

1. Найти сумму положительных элементов целочисленных массивов А(6) и В(10).

2. Вычислить сумму и количество отрицательных элементов  действительных массивов Х(10) и У(5).

3. Найти среднее арифметическое элементов целочисленных массивов C(10), D(15).

4. Найти максимальные элементы  и их порядковые номера действительных массивов  А(10) и В(5).

5. Найти сумму элементов для действительных массивов А(5,5) и В(4,6).

6. Найти сумму и количество отрицательных элементов массивов Х(5,6) и У(3,4).

7. Для действительных массивов А(5) и В(16) найти минимальные элементы.

8. Вычислить  сумму и произведение элементов целочисленных массивов Х(3,2) и У(3,4).

9. Найти среднее арифметическое положительных элементов массивов Х(3,5) и У(2,3).

10. Вычислить сумму и количество элементов больших 5 для действительных  массивов В(20) и С(10). 

11. Вычислить сумму элементов массивов Х(15) и У(10).

12. Вычислить произведение  и сумму элементов массивов А(20) и В(10) .

13. Вычислить сумму элементов массивов А(20) и В(15) с нечетными номерами.

14. Вычислить произведение  и количество элементов массивов Х(10) и У(12), модуль которых больше   9.

15. Вычислить количество элементов равных заданному числу  х для  массивов  А(2,3) и В(3,4).

Пример. Составить программу для вычисления суммы положительных элементов действительного массива Х(15), используя внешнюю функцию для вычисления суммы.

Внешняя функция.

Function Summa(A: Massiv; N: Integer): Real;

Var I: Integer;  S: Real;

Begin

S:=0;

For I:=1 To N Do 

If  A[I] > 0 Then  S:=S+A[I];

Summa:=S;

End;

Сохраним этот текст в файле Summa.inc.

Основная программа.

Program PEX;

Type Massiv= Array[1..15] Of Real;

Var  X: Massiv; 

Sm: Real; I: integer; 

{$I  Summa.inc}

Begin 

Writeln(‘Введите массив Х(15)’);

For I:=1 To 15 Do

Read(X[I]);

Sm:=Summa(X,15);

Writeln(Sm);

End.

Компилировать и выполнять нужно только основную программу.

Задание 2.

1. Реализовать в виде модуля набор подпрограмм для выполнения следующих операций над комплексными числами:

1) сложения; 2) вычитания; 3) умножения;  4) модуля комплексного числа.

Комплексное число представить следующим типом:

    


Type   Complex=Record






R: Real;






M: Real




End:

Используя этот модуль, решить следующую задачу.

 Дан массив А – массив комплексных чисел. Получить массив С, элементами которого будут модули сумм рядом стоящих комплексных чисел.

2. Используя модуль с 1 варианта, решить задачу.

Дан массив А(М) – массив комплексных чисел. Получить матрицу B(N,M),  каждая строка которой получается возведением в степень, равную номеру этой строки, данного массива А.

3. Реализовать в виде модуля набор подпрограмм для выполнения следующих операций над обыкновенными дробями вида  
[image: image82.wmf]Q
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 ( P – целое,  Q – натуральное):

1)  сложение;    2)  умножение;    3) вычитание;   4) деление.

Дробь представить следующим типом:





Type Frac=Record






P: Integer;






Q: 1..32767





End;

Используя этот модуль, решить задачу.

Дан массив А(5) – массив обыкновенных дробей. Вычислить среднее арифметическое всех дробей, результат представить в виде несократимой дроби.

4. Используя модуль с варианта 3, решить задачу.

Дан массив А (10)– массив обыкновенных дробей. Вычислить произведение всех элементов массива.

5. Реализовать в виде модуля набор подпрограмм для выполнения следующих операций с квадратными матрицами:

1) сложения двух матриц;

2) умножения одной матрицы на другую;

3) нахождения транспонированной матрицы.

Матрицу описать следующим образом:

  



Const NMax = 10;





Type Matrica=Array[1..NMax,1..NMax] of Real;

Используя этот модуль, решить задачу.

 Вычислить сумму трех заданных матриц.

6. Используя модуль с варианта 5, решить задачу.

Задан массив величин типа Matrica. Вычислить произведение элементов массива.

7. Реализовать в виде модуля набор подпрограмм для выполнения следующих операций над векторами:

1) сложения;    2) вычитания;   3) скалярного умножения;

4) умножения вектора на число;    5) нахождения длины вектора.

Вектор представить следующим типом:





Const NMax=10;





Type Vector=Array[1..NMax] of Real;

Используя этот модуль, решить задачу.

Дан массив А – массив векторов. Найти длины векторов для элементов этого массива.

8. Используя модуль с варианта 7, решить задачу.

Даны два вектора. Найти угол между ними

9. Реализовать в виде модуля набор подпрограмм для вычисления объема геометрических тел( шар, куб, цилиндр, прямоугольный параллелепипед, тетраэдр).

Используя этот модуль, решить задачу.

Вычислить объем  шара, куба, цилиндра.

10. Используя модуль с варианта 9, решить задачу.

Вычислить объем прямоугольного параллелепипеда, тетраэдра.

11. Написать программу для  вычисления суммы, произведения, количества положительных элементов квадратной матрицы.

12. Написать программу для вычисления максимального и минимального  положительных элементов матрицы A(M,N).

13. Реализовать в виде модуля набор подпрограмм для выполнения следующих действий над элементами одномерного массива:

1) Нахождение суммы элементов;

2) Нахождение произведения элементов. 

Найти сумму и произведение элементов для заданного массива.

14. Реализовать в виде модуля набор подпрограмм для выполнения следующих действий над элементами одномерного массива:

1) Нахождение максимального элемента;

2) Нахождение минимального  элемента. 

Найти максимальный и минимальный  элементы для заданного массива.

15. Реализовать в виде модуля набор подпрограмм для выполнения следующих действий над элементами одномерного массива:

1) Нахождение суммы положительных элементов;

2) Нахождение произведения отрицательных элементов. 

Найти сумму положительных и произведение отрицательных элементов для заданного массива.

Пример разработки и использования модуля.

Реализовать в виде модуля набор подпрограмм для вычисления площадей геометрических фигур (круг, квадрат, прямоугольник, равносторонний треугольник).

Unit PGF;

Interface

Procedure Krug(R: Real; Var Sq:Real);

Procedure Kvadrat(a: real; Var Sq:Real);

Procedure Priamoug(a,b:Real; Var Sq:Real);

Procedure Treug(a: Real; Var Sq:Real);

{Раздел реализации}

Implementation

Procedure Krug;

Const Pi=3.14;

  Begin

Sq:=Pi*Sqr(R);

End;

Procedure Kvadrat;

Begin

Sq:=Sqr(a);

End;

Procedure Priamoug;

Begin

Sq:=a*b;

End;

Procedure Treug;

VAR

h:Real;

Begin

h:=Sqrt(Sqr(a)-Sqr(a/2.));

Sq:=a*h/2.;

End;

{Раздел инициализации}

Begin
End.

Нужно сохранить текст разработанного модуля в файле PGF.PAS. Откомпилируем модуль. Для компиляции: в меню системы программирования Турбо-Паскаль выбрать Compile/Destination Disk,  затем –Compile/Bild.

Теперь можно подключить модуль к программе, где планируется его использование.

Для подключения модуля используется служебное слово Uses, после которого указывается имя модуля. Если необходимо подключить несколько модулей, они перечисляются через запятую.

Решим задачу с использованием этого модуля.

Вычислить площадь круга радиуса R.

       Program Ps;

       Uses PGF;

        Var R,S:Real;

              Begin

               Writeln(‘Введите радиус R’); 


    Readln( R);

                Кrug(R,S);

                Writeln( Площадь: S);

               End.

Тема 3. Объектно-ориентированное программирование. Объекты в  Турбо Паскале

Основополагающей идеей одного из современных подходов к программированию – объектно-ориентированному – является объединение данных и обрабатывающих их процедур в единое целое – объекты.

Объектно-ориентированное программирование – это методология программирования, которая основана на представлении программы в виде совокупности объектов, каждый из которых является реализацией определенного класса (типа особого вида), а классы образуют иерархию, основанную на принципах наследуемости. При этом объект характеризуется как совокупностью всех своих свойств и их текущих значений, так и совокупностью допустимых для данного объекта действий.

Объект состоит из следующих трех частей:

•  имени объекта;

• состояния (переменных состояния);

•  методов (операций).

Под методами объекта понимают процедуры и функции, объявление которых включено в описание объекта и которые выполняют действия. Возможность управлять состояниями объекта посредством вызова методов в итоге и определяет поведение объекта. Совокупность методов часто называют интерфейсом  объекта.

 Объекты в Турбо Паскале.  

Для описания объектов в Турбо Паскале зарезервировано слово object. 

Описание объектного  типа выглядит следующим образом:

Туре <идентификатор типа  oбъектa>=Object
Тип object – это структура данных, которая содержит поля и методы.  <поле>;

………..

 <поле>; 

 <метод>;

………...

 <метод>; 

End;
Поле содержит имя и тип данных. Методы – это процедуры (Или функции, объявленные внутри декларации объектного типа, в том числе и особые процедуры, создающие и уничтожающие объекты (конструкторы и деструкторы). Объявление метода внутри описания объектного типа состоит только из заголовка (как в  разделе Interface в модуле).

Объектные типы можно выстроить в иерархию. Один объектный тип может наследовать компоненты из другого объектного типа. Наследующий объект называется потомком. (Объект, которому наследуют, – предком. Если предок сам является чьим-либо наследником, то потомок наследует и эти поля и методы. Следует подчеркнуть, что наследование относится только типам, но не экземплярам объекта.

Описание типа-потомка имеет отличительную особенность:

Type <имя Tипa-noтомкa>=Object(<имя типа-предка>),

дальнейшая запись описания обычная.

Следует помнить, что поля наследуются без какого-либо исключения. Поэтому, объявляя новые поля, необходимо следить за уникальностью их имен, иначе совпадение имени нового поля с именем наследуемого поля вызовет ошибку. На методы это правило не распространяется.

Чтобы использовать новый тип в программе, нужно объявить переменную этого типа. Переменная объектного типа называется экземпляром класса или объектом:

Пример. Пусть имеется родительский объектный тип «выпуклый четырехугольник» (поля типа «координаты вершин, заданные в порядке их обхода») и типы, им порожденные: параллелограмм, ромб, квадрат. Описать для указанных фигур методы «вычисление диагоналей», «вычисление длин сторон», «вычисление периметра», «вычисление площади».

Type  

FourAngle=Object

xl,yl,x2,y2,x3,y3,x4,y4, A,B,C,D,D1,D2,, P,S:  Real; 

Procedure Init; 

Procedure Storony; 

Procedure Diagonali; 

Procedure Perimetr; 

Procedure Ploshad; 

Procedure PrintElements; 

End; 

Parall=Object(FourAngle) 

Procedure Storony; 

Procedure Perimetr; 

Procedure Ploshad; 

End; 

Romb=Object(Parall)
Procedure Storony; 

Procedure Perimetr; 

End; 

Kvadrat=Object(Romb)

Procedure Ploshad; 

End; 

Procedure FourAngle.Init; 

Begin
Write('Введите координаты вершин заданного четырехугольника:'); 

ReadLn (xl, yl, x2, y2, хЗ, уЗ,х4, у4) ; 

End; 
Procedure FourAngle.Storony; 

Begin A:=Sqrt(Sqr(x2-xl)+Sqr(y2-yl)) ; 

B:=Sqrt(Sqr(x3-x2)+Sqr(y3-y2) ) ;

C:=Sqrt(Sqr(x4-x3)+Sqr(y4-y3)); 

D:=Sqrt(Sqr(x4-xl)+Sqr(y4-yl)); End;
Procedure FourAngle.Diagonal!; 

Begin
Dl:=Sqrt(Sqr(xl-x3)+Sqr(yl-y3));

D2:=Sqrt(Sqr(x2-x4)+Sqr(y2-y4)) ; 

End;
Procedure FourAngle.Perimetr; 

Begin P:=A+B+C+D 

End; 

Procedure FourAngle.Ploshad; 

Var Perl, Per2: Real;

 Begin 

Perl:=(A+D+D2)/2; 

Per2:=(B+C+Dl)/2; 

S:=Sqrt(Perl*(Perl-A)*(Perl-D)*(Perl-D2)) + Sqrt(Per2*(Per2-B)*(Per2-C)*(Per2-Dl)) End;
Procedure FourAngle.PrintElements; Begin
WriteLn('Стороны:',A:10:3,B:10:3,C:10:3,D:10:3);

WriteLn('Периметр:' P:10:3,'Площадь:',S:10:3,'Диагонали:', D1:10:6,D2:10:6);
WriteLn('Площадь:',S:10:3);

WriteLn('Диагонали:', D1:10:3,D2:10:3)

End;
Procedure Parall.Storony;

Begin A:=Sqrt(Sqr(x2-xl)+Sqr(y2-yl));

B:=Sqrt(Sqr(x3-x2)+Sqr(y3-y2));

C:=A; D:=B End;
Procedure Parall.Perimetr; Begin P:=2*(A+B) End;
Procedure Parall.Ploshad; Var Per: Real; Begin Per:=(A+D+D2)/2;

S:=2*Sqrt(Per*(Per-A)*(Per-D)*(Per-D2)) End;
Procedure Romb.Storony; Begin
A:=Sqrt(Sgr(x2-xl)+Sqr(y2-yl)); B:=A; C:=A; D:=A End;
Procedure Romb.Perimetr;  Begin P:=4*A End;
Procedure Kvadrat.Ploshad; Begin  S:=Sqr(A) End;
{Основная программа} 

Var obj: Kvadrat; 

Begin
obj.Init; obj.Storony; obj.Diagonali; obj.Perimetr; obj.Ploshad; obj.PrintElements End.
Контрольные вопросы

1. Объектно-ориентированное проектирование и программирование

2. Основные понятия объектно-ориентированного программирования.

3. Сущность объектно-ориентированного подхода; объектный тип данных; переменные объектного типа;  классы и объекты

4. Принципы ООП– инкапсуляция; наследование; полиморфизм.

5. Структура объекта на языке Турбо Паскаль 

6. Конструкторы и деструкторы.

Тема 4. Lazarus – типы данных

1. Целые типы данных используются для представления  целых  чисел. Есть несколько различных целых типов, которые могут хранить целые значения (рисунок 1). Различные целые типы имеют существенно различные диапазоны хранимых значений, затраты памяти растут с ростом допустимого диапазона значений. Наиболее распространенный из них тип Integer.
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Рисунок 1 – Целые типы данных
2. Вещественные  типы данных  предназначены  для  хранения  чисел, имеющих дробную часть. На рисунке 2 представлены вещественные типы данных. Наиболее распространенный из них –тип Real
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Рисунок 2 – Вещественные типы данных
Логические переменные могут принимать одно из двух значений: Истина (True) или Ложь (False). На рисунке 3 представлены логические типы данных.
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Рисунок 3 – Логические типы данных
Символьный тип
Это тип данных, состоящих из одного символа. В Windows используется  код ANSI (по названию разработавшего этот код института – American National Standard Institute – американский национальный институт стандартизации). Множество значений символьного типа состоит из 256 различных символов, определенным образом упорядоченных, и содержит символы заглавных и строчных букв, цифр, специальных символов. 
На рисунке 4 представлены типы символьных данных.

	Название
	Размер, байт

	Char  (любой один символ из набора Ansi)
	1

	AnsiChar ()
	2

	WideChar
	1


Рисунок 4 – Символьные типы данных
Строковый тип

Для обработки текстов имеются строки. Они бывают четырех типов (рисунок 5).
	Название
	Описание

	String 
	Длинная строка

	ShortString  или String[n]
	Короткая строка

	WideString
	Широкая строка

	Pchar
	Строка, оканчивающаяся нулем


Рисунок 5 – Строковые типы данных
Тип дата-время

Тип дата-время определяется стандартным идентификатором TDateTime и предназначен для одновременного хранения и даты, и времени. Во внутреннем представлении он занимает 8 байт и представляет собой вещественное число с фиксированной дробной частью: в целой части числа хранится дата, в дробной - время. Дата определяется как количество суток, прошедших с 30 декабря 1899 года, а время - как часть суток, прошедших с 0 часов. Над данными типа TDateTime определены те же операции, что и над вещественными числами, а в выражениях этого типа могут участвовать константы и переменные целого и вещественного типов. 

Стандартные процедуры и функции, применимые к целым типам
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Рисунок 6 – Стандартные процедуры и функции, применимые к целым типам
Стандартные математические функции, применимые к вещественным типам
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Рисунок 7 – Стандартные процедуры и функции, применимые к действительным типам
Тригонометрические, логарифмические, экспоненциальные, статистические функции и др. содержатся в модуле Math, т.е. на него необходимо ссылаться при вызове подпрограммы в разделе Uses модуля Unit.  
Функции преобразования типов данных
StrToInt(S) – функция преобразует строку S в целое число

a:=StrToInt(S);

StrToFloat(S) – преобразует строку S в вещественное число;

IntToStr(n) – преобразует целое n число в строку S;

FloatToStr(n) – преобразует вещественное число n в строку S;

FloatToStrF(n,f,l,m) – преобразует вещественное n в строку;

n – вещественное число;

f – формат (способ) изображения;

l – точность (общее количество цифр);

m – количество цифр после точки.

Контрольные вопросы

1. Целые типы данных
2. Вещественные типы данных

3. Логические типы данных

4. Символьные и строковые типы данных

5. Функции преобразования типов данных

Тема 5. Lazarus – компоненты для ввода, отображения, редактирования и вывода информации
Ввод-вывод данных 

Ввод:
Программа может получать результаты из окна ввода, из поля ввода компонентов, а также из файла.

1. Ввод данных из окна ввода
Ввод данных производится вызовом функции InputBox. Результатом этой функции является строка, вводимая пользователем.

Вид этой функции:

Переменная:=InputBox(заголовок, подсказка, значение);
Заголовок – это текст заголовка окна ввода.

Подсказка – это текст поясняющего сообщения. Он появляется в окне ввода на экране.

Переменная – это имя переменной строкового типа, значение которой должно быть получено из окна ввода.

Например, в программе надо пересчитать вес из фунтов в килограммы.

Инструкция может выглядеть так:

S:=InputBox(‘фунты-килограммы’, 'введите вес в фунтах', ' ');
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Рисунок 8 – Окно ввода
В поле ввода вводится число фунтов (например, 500), затем щёлкаем по кнопке OK и переменная S получает значения строкового типа, а чтобы получить число, надо преобразовать введённую строку в число.

2. Ввод данных через компоненты
Компоненты, в поле ввода которых будем записывать данные, называется компонентами, имеющими фокус ввода. Такими компонентами являются:

Edit – однострочный редактор ввода

Memo – многострочный редактор ввода

Ввод данных в поле ввода компонентов Edit производится обращением к свойству Text

var a: real;

a:= StrToFloat (Edit.Text);

Компонент Memo имеет свойства Lines.

Вывод:
Вывод результатов может быть выполнен следующим образом:

1. В окне сообщения;

2. в поле ввода компонентов формы;

3. в файл;

4. на принтер.

1. Вывод в окно сообщения
Вывод может производиться с помощью процедуры Show Message, функции - MessageDig .

Вид:

Show Message (‘сообщение’);

Show Message (‘корней нет’);

2. Вывод результатов в компоненты формы
Вывод в форму можно сделать в компоненте Label, либо в диалоговом окне других компонентов.

Для вывода информации с помощью Label используется свойство Caption.

В компоненте Edit используется свойство Text, а в компоненте Memo - свойство Text и Lines.

Контрольные вопросы

1. Ввод данных из окна ввода 

2. Ввод данных через компоненты 

3. Вывод в окно сообщения
4. Вывод результатов в компоненты формы

Задания для самостоятельного выполнения

Составьте программу, которая при выборе соответствующей командной кнопки, изменяет: 1. Содержание надписи на «Язык  программирования», «Система программирования», «Алгоритм»; дополнительно выводится сообщение «Спасибо за работу» при завершении работы программы.

2. Цвет формы на голубой, фиолетовый, серый; дополнительно выводится сообщение при запуске программы обусловии задачи.

Тема 6. Lazarus – работа с компонентами выбора из списка ListBox, CheckBox, ComboBox
ListBox представляет собой список, в котором можно выбрать нужный элемент. Пиктограмма компонента располагается на вкладке Standard. 
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Список может быть сформирован во время создания формы или вовремя работы программы.

Для формирования списка во время создания формы надо в окне Инспектора объектов выбрать свойство Itemsи щёлкнуть по кнопке запуска редактора списка строк. В открывшемся диалоговом окне Диалог ввода строк ввести список, набирая каждый элемент списка в отдельной строке.

После ввода очередного элемента списка для перехода к новой строке необходимо нажать клавишу <Enter>. После ввода последнего элемента клавишу <Enter> нажимать не надо. Завершив ввод списка, следует щёлкнуть по кнопке Оk.

CheckBox  представляет собой независимую кнопку (пере-

ключатель). Свойства компонента приведены в таблице.
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ComboBox представляет собой поле со списком, в котором можно выбрать нужный элемент. Варианты заполнения списка значениями как у компонента ListBox. Свойства компонента приведены в таблице. [image: image93.emf]
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Задача. Написать программу Конвертер, которая переводит массу товара из фунтов в килограммы в соответствии со значением коэффициента выбранной страны.

1. Создать папку Lab1, создать и сохранить проект.

2. Поместить на форму компоненты как на рисунке и сохранить проект.
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Рисунок 9 – Форма приложения
3. Для кнопки Вычислить написать обработку события OnClick.

procedure TForm1.Button1Click (Sender: TObject);

var

funt:real; { вес в фунтах }

kg:real; { вес в килограммах }

k:real; { коэффициент пересчета }

begin

case ListBox1.ItemIndex of

0: k:=0.4059; { Россия }

1: k:=0.453592;{ Англия }

2: k:=0.56001; { Австрия }

3..5,7:k:=0.5; { Германия, Дания, Исландия, Нидерланды }

6: k:=0.31762; { Италия }

end;

funt:=StrToFloat(Edit1.Text);

kg:=k*funt;

Label4.caption:=Edit1.Text + ' фунт. - '+ FloatToStrF(kg,ffFixed,6,3)+ ' кг.';

end;

4. Проверить работу приложения.

Контрольные вопросы

1. Компонент ListBox, его свойства
2. Компонент CheckBox, его свойства
3. Компонент ComboBox, его свойства
Задания для самостоятельного выполнения

1. Написать программу, добавляющую в компонент ListBox записи с помощью диалогового окна InputBox. Количество записей в ListBox определяется программно.( ListBox1.Items.Add(InputBox('Строка','Ввод строки','0'));)

2. Написать программу, рассчитывающую общую сумму заказа на 1 человека в кафе: добавить на форму четыре компонента ListBox (холодные закуски, горячие блюда, напитки, десерты), заполнить произвольными значениями. Вычисленную стоимость выводить в Label.

3. Написать программу, рассчитывающую стоимость проезда в одну сторону или с возвратом: добавить на форму компоненты ComboBox со списком названий остановок и CheckBox, обозначающий проезд «туда и обратно». Ответ выводить в компоненте Label.

4. Написать программу, которая вычисляет доход по вкладу. Программа должна обеспечить расчет простых процентов (CheckBox1) – в конце срока вклада и сложных (CheckBox2) – ежемесячно, которые прибавляются к текущей (накопительной сумме вклада, в следующем месяце проценты начисляются на новую сумму. При расчете использовать значения Суммы вклада (руб.), Срока (мес.), Процентной ставки.

Тема 7. Работа с массивами в Lazarus, компоненты Memo, StringGrid 
Ввод массива:

Под вводом массива понимается процесс получения от пользователя во время работы программы значений элементов массива. Для ввода массива удобно использовать компонент StringGrid. 

Для перевода текстовых данных в числовые используется функция StrToInt (StrToFloat).

Например, задать одинарный массив из пяти элементов:

for i:= 1 to 5 do

if Length(StringGrid1.Cells[i-1,0]) <> 0

then a[i] := StrToInt(StringGrid1.Cells[i-1,0])else a[i] := 0;

Вывод массива

Если в программе необходимо вывести список всех элементов массива, то для этого удобно использовать инструкцию for. Например, вывести одинарный массив из пяти элементов в Label:

for i:=1 to 5 do

Label1.Caption:= Label1.Caption+IntToStr(a[i]);

Memo представляет собой компонент редактирования текста, который может состоять из нескольких строк, поэтому используется для символьного массива. 

При использовании компонента Memo для ввода массива значение каждого элемента массива следует вводить в отдельной строке и после ввода каждого элемента массива нажимать клавишу <Enter>.

Получить доступ к находящейся в поле Memo строке текста можно с помощью свойства Lines, указав в квадратных скобках номер нужной строки (строки нумеруются с нуля).
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StringGrid представляет собой таблицу, ячейки которой содержат строки символов. Компонент находится на вкладке Additional. 
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Задача 1. При щелчке по кнопке Button1 выполняется вывод значений

элементов массива из поля Memo1 в компоненте ShowMessage, число введенных в Memo1 строк не должно превышать 5 (пяти).

1. Создать папку Lab2.

2. Поместить на форму компоненты.
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Рисунок 10 –Окно приложения
3. Ввести текст модуля события OnClick для кнопки Button1:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

const

SIZE=5; //размермассива
var

a:array[1..SIZE]of string[30]; // массив
n: integer; // количество строк, введенных в поле Memo

i:integer; // индекс элемента массива

st:string;

begin

n:=Memo1.Lines.Count;

// в поле Memo текста нет

if n = 0 then

begin

ShowMessage('Исходные данные не введены!');

Exit; // выход из процедуры обработки события

end;

// вполе Memo есть текст

if n>SIZE then
begin
ShowMessage ('Количество введенных строк превышает размер массива');

n:=SIZE; // будем вводить только первые SIZE строк

end;

for i:=1 to n do

a[i]:=Form1.Memo1.Lines[i-1]; // строки Memo пронумерованы с нуля
// вывод массива в окно сообщения

ifn> 0 then

begin

st:='Введенный массив:'+#13;

for i:=1 to n do

st:=st+IntToStr(i)+' '+ a[i]+#13;

ShowMessage(st);

end;

end;

4. Проверить работу приложения.

Задача 2. Вычислить среднее арифметическое значение элементов

одинарного массива А(5). Диалоговое окно программы приведено на

рисунке 11.

1. Создать папку Lab2_2.
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Рисунок 11 – Диалоговое окно программы
2. Поместить на форму компоненты и указать значения свойствStringGrid1.
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3. Ввести текст модуля для события OnClick компонента Button1:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var

a : array[1..5] of integer; // массив
summ: integer; // сумма элементов

sr: real; // среднее арифметическое

i: integer; // индекс
begin

// ввод массива
// считаем, что если ячейка пустая, то соответствующий

// ей элемент массива равен нулю

for i:= 1 to 5 do

if Length(StringGrid1.Cells[i-1,0]) <> 0

then a[i] := StrToInt(StringGrid1.Cells[i-1,0])

else a[i] := 0;

// обработка массива
summ := 0;

for i :=1 to 5 do

summ := summ + a[i];

sr := summ / 5;

// вывод результата
Label2.Caption :='Суммаэлементов: ' + IntToStr(summ) + #13+ 'Среднее
арифметическое: ' + FloatToStr(sr);

end;

4. Проверить работу программы.

Задача 3. Найти количество одинаковых элементов в массиве K(5, 3), равных образцу, заданному в компоненте Edit. Ответ вывести в компоненте Label.
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Рисунок 12 – Форма программы
Prorocedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var

  I, s: integer;

  a: array[0..100] of integer;

begin

Label2.Caption:='Массив чисел';

s:=0;

for I:=0 to form1.Memo1.Lines.Count-1 do begin

a[I]:=strtoint(form1.memo1.lines[I]);

s:=s+a[I];

end;

 label1.caption:='Сумма элементов массива'+#13+inttostr(s);

end;

Контрольные вопросы

1. Компонент Memo, его свойства
2.  Компонент StringGrid, его свойства
3. Ввод и вывод одномерных массивов

4. Ввод и вывод двумерных массивов

Задания для самостоятельного выполнения

1. Дана  матрица С(5, 5).  Заменить  четные  элементы  матрицы  на  их квадраты, остальные элементы заменить на их абсолютные значения.

2. Дана  матрица А(5, 5). Найти количество  элементов  матрицы кратных 5 и заменить элементы кратные 5 на  их количество.
3. Дана  массив А(10). Найти максимальный  из элементо  матрицы кратных 15 и заменить элементы кратные 15 на  максимальный элемент.

Тема 8. Работа с файлами в LAZARUS 

Файл – это именованная структура данных, представляющая собой последовательность элементов данных одного типа, причем количество элементов последовательности практически не ограничено.

Как и любая структура данных (переменная, массив) программы, файл должен быть объявлен в разделе описания переменных. При объявлении файла указывается тип элементов файла. В общем виде объявление файла выглядит так:
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Например,

Res: file of integer; // файлцелыхчисел
Koef: file of real; // файл вещественных чисел

Файл, компонентами которого являются данные символьного типа, называется символьным, или текстовым.

Описание текстового файла в общем виде выглядит так:
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Здесь

· Имя – имя файловой переменной;

· TextFile – обозначение типа, показывающее, что Имя – это файловая переменная, представляющая текстовый файл.

Объявление файловой переменной задает только тип компонентов файла. 

Для того чтобы программа могла выводить данные в файл или считывать данные из файла, необходимо указать конкретный файл, т.е. связать файловую переменную с конкретным файлом (задать имя файла).

Имя файла задается вызовом процедуры AssignFile, связывающей

файловую переменную с конкретным файлом.

Описание процедуры AssignFile выглядит следующим образом:
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Имя файла задается согласно принятым в Windows правилам, т.е. включает полный путь к файлу (имя диска, каталогов и подкаталогов).

Примеры вызова процедуры AssignFile:

AssignFile (f, ‘a:\result.txt’)

AssignFile (f, ‘\students\ivanov\korni.txt’)

Fname := (‘otchet.txt’)

AssignFile (f, fname)

Вывод в текстовый файл осуществляется с помощью инструкции write или writeln. Инструкция writeln после вывода всех значений, указанных в списке вывода, записывает в файл символ «новая строка». В общем виде эти инструкции записываются следующим образом:
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Здесь

· ФайловаяПеременная – переменная, идентифицирующая файл, в который выполняется вывод;

· СписокВывода – разделенные запятыми имена переменных, значения которых надо вывести в файл. 

Помимо имен переменных в список вывода можно включать строковые константы.

Например, если переменная f является переменной типа TextFile, то инструкция вывода значений переменных х1 и х2 в файл может быть такой:

Write (f, ‘Корни уравнения’, x1, x2)

Перед выводом в файл его необходимо открыть. Возможны следующие режимы для записи в файл:

1) перезаписать (запись нового файла поверх существующего или соз-

дание нового файла);

2) добавление в существующий файл.

Для того чтобы открыть файл в режиме создания нового файла или замены существующего, необходимо вызвать процедуру Rewrite(f), где f– файловая переменная типа TextFile.

Для того чтобы открыть файл для чтения необходимо вызвать процедуру Reset(f), где f– файловая переменная типа TextFile.

Для того чтобы открыть файл в режиме добавления к уже существующим данным, находящимся в этом файле, нужно вызвать процедуру Append(f), где f – файловая переменная типа TextFile.

Функция eof(f) (end of file), где f_имя файловой переменной, принимает значение истинаї (true), если достигнут конец файла, иначе_ложьї (false).

С помощью этой функции можно проверить, достигнут ли конец файла и можно ли считывать очередную порцию данных.

В конце работы с файлами нужно их закрыть процедурой Closefile(f).
Задача 1. Составить программу, которая выполняет запись и добавле-ние данных в текстовый файл. Имя файла вводится во время работы в поле Edit1. Нажатие командной кнопки Записать открывает файл в режиме создания нового или замещения существующего файла и записывает текст, находящийся в поле компонента Memo1. 

Нажатие на командную кнопку-

Добавить открывает файл, имя которого указано в поле Edit1, и добавляет в него содержимое поля Memo1.

1. Создать папку Lab3_1.

2. Создать в папке Lab3_11текстовый документ test.txt (полный путь к файлу не должен содержать русские буквы).

3. Поместить на форму компоненты ._
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Рисунок 13 – Диалоговое окно программы
4. Ввести текст события OnClick для кнопки Записать:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var

f: TextFile; // файл
fName: String[80]; // имя файла
i: integer;

begin

fName := Edit1.Text;

AssignFile(f, fName);

Rewrite(f); // открыть для перезаписи

// запись в файл
for i:=0 to Memo1.Lines.Count-1 do // строки нумеруются с нуля
writeln(f, Memo1.Lines[i]);

CloseFile(f); // закрыть файл
end;

5. Ввести текст события OnClick для кнопки Добавить:

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);

var

f: TextFile; // файл
fName: String[80]; // имяфайла
i: integer;

begin

fName := Edit1.Text;

AssignFile(f, fName);

Append(f); // открыть для добавления

// запись в файл

for i:=0 to Memo1.Lines.Count-1 do // строки нумеруются с нуля
writeln(f, Memo1.Lines[i]);

CloseFile(f); // закрыть файл
end;

6. Проверить работу программы.

Контрольные вопросы

1. Работа с файлами в Lazarus
2. Описание данных файлового типа

3. Ввод и вывод текстовых файлов

4. Основные функции работы с файлами 

5. Текстовые файлы. Функции EOF, EOLN
Задания для самостоятельного выполнения

1. Создайте проект, содержащий два списка ListBox и две кнопки Button и обеспечивающий решение следующей задачи: первая кнопка сохраняет данные из первого списка в файл, вторая кнопка выводит содержимое из этого файла во второй список.

2. Разработать проект Задан текстовый файл. Загрузить его в компонент многострочный редактор. Переписать в другой текстовый файл   строки в которых нет цифр. 

3. Разработать проект. Задан текстовый файл. Загрузить его в компонент список. Определить количество символов  в последней строке. (На Lazarus)
4. Разработать проект Задан текстовый файл. Загрузить его в компонент многострочный редактор. Переписать в другой текстовый файл   строки в которых нет пробелов. 

5. Разработать проект Задан текстовый файл. Загрузить его в компонент многострочный редактор. Переписать в другой текстовый файл  нечетные строки.

6. Задан текстовый файл. Загрузить его в компонент список. Определить: 
a. количество строк в файле; 

b. количество символов в файле (считывать в переменную типа char); 

c. количество символов в первой строке; 

d. количество символов в последней строке. 

Тема 9. Разработка клиент-серверных приложений с использованием СУБД Firebird 
База данных – это один или несколько связанных между собой файлов, в которых хранятся все обрабатываемые данные, а также описания этих данных – метаданные. Программные средства работы с данными в базе данных называются системой управления базой данных (сокращенно СУБД) или иногда сервером базы данных. 

Языковые средства, используемые в базах данных, дают возможность, во-первых, описывать данные в базе данных, а во-вторых, осуществлять манипулирование данными – выполнять добавление, изменение, удаление и выборку данных.

Для решения задач конкретных предметных областей создаются базы данных и соответствующие клиентские приложения.

В зависимости от расположения СУБД различают локальные и распределенные системы. Все компоненты локальной СУБД, то есть сам сервер и таблицы сданными, расположены на машине конечного пользователя. В случае распределенной системы на машине конечного пользователя располагается только клиентская программа, которая взаимодействует с сервером БД по сети.

Клиентское приложение – программа, использующая данные базы данных для решения задач предметной области. Имеет графический интерфейс, удобный для пользователя. Выполняется на стороне клиента – клиентском компьютере в локальной вычислительной сети. На самом деле нам совершенно все равно, где выполняется клиентское приложение – на сервере или на клиентском компьютере. Необходимые согласования выполнит система управления базами данных

Одним из важных принципов баз данных является то, что описание данных (метаданные) хранится также в самой базе данных. Это позволяет уменьшить зависимость программ от структуры хранимых данных.

В реляционных базах данных все обрабатываемые данные хранятся в виде однородных таблиц. Эти таблицы часто называют плоскими, двумерными, поскольку все строки одной таблицы имеют одинаковую структуру. Программные средства работы с реляционными базами данных называются реляционной СУБД. 

В качестве языковых средств используется SQL – Structured Query Language, язык структурированных запросов. Этот язык включает в себя две части – язык описания данных (DDL, Data Definition Language) и язык манипулирования данными (DML, Data Manipulation Language).

Основные объекты и понятия реляционной базы данных

Все данные в реляционной базе данных хранятся в виде таблиц – плоских двумерных структур. В реляционной базе данных хранятся собственно данные, организованные в виде таблиц, и метаданные – описания этих данных.

Метаданные хранятся в системных таблицах.

Каждая таблица содержит произвольное количество строк (записей).

Все строки одной таблицы имеют одинаковую структуру. Они состоят из одного или нескольких столбцов (поля), иногда называемых полями.
Каждый столбец имеет конкретный тип данных.

Домен (domain) – в математической терминологии это множество допустимых значений и множество допустимых операций для элемента данных.

В реляционных базах данных существует объект домен, который описывает некоторые характеристики элемента данных (как минимум, тип данных) и на который можно ссылаться при описании столбцов таблицы.

Ключ – это атрибут или сочетание атрибутов, которое однозначно определяет строку в таблице. Чтобы получить доступ к строке, необходимо иметь способ, позволяющий отличить эту строку от всех остальных. Так как ключи уникальны, они позволяют выполнять такой доступ. Более того, ключ никогда не должен содержать неопределенное значение. При использовании неопределенных ключей две строки, содержащие такие ключевые поля, были бы неотличимы друг от друга.

Первичный ключ (PRIMARY KEY) – столбец или несколько столбцов таблицы, значение которых однозначно определяет конкретную строку таблицы. Основным требованием к первичному ключу является его уникальность – в таблице не может быть двух разных строк, имеющих одинаковое значение первичного ключа. Ни один столбец, входящий в состав первичного ключа, не может иметь пустого значения (NULL). Таблица может иметь только один первичный ключ. Первичный ключ – один из важнейших элементов в системе реляционных баз данных. Помимо однозначной идентификации конкретной строки в таблице он позволяет в связке с внешними ключами реализовать все возможные отношения между данными в базе данных. Для каждого первичного ключа система автоматически создает индекс, позволяющий ускорить выборку необходимых записей. Ни в коем случае нельзя явно создавать для таблицы индекс, соответствующий по структуре первичному ключу.

Часто бывает сложно выбрать существующие столбцы таблицы в качестве первичного ключа. В таких случаях используется искусственный первичный ключ. В таблицу добавляется числовой столбец, он будет использован в качестве первичного ключа. Значение для него выбирается из генератора. 

Уникальный (UNIQUE) ключ. Во многом схож с первичным ключом. Он также однозначно определяет строку таблицы. Может принимать участие в реализации отношений в базе данных – на него могут ссылаться внешние ключи других таблиц или той же самой таблицы. Кроме того, в таблице может существовать несколько уникальных ключей. Для уникального ключа системой также автоматически создается индекс. 

Внешний ключ – это столбец или группа столбцов в таблице, соответствующие первичному ключу (т.е. ссылающиеся на первичный ключ) из другой таблицы базы данных. Внешний ключ сам по себе может и не быть уникальным, но должен однозначно называть столбец в той таблице, на которую он ссылается. Внешний ключ (FOREIGN KEY) – столбец или несколько столбцов таблицы (дочерней таблицы), которые ссылаются на первичный или уникальный ключ другой или той же самой таблицы (родительской таблицы). Либо внешний ключ весь должен быть пустым (иметь значения NULL для всех столбцов, входящих в состав ключа), либо в таблице, на которую ссылается внешний ключ, должна существовать строка с соответствующим значением первичного (или уникального) ключа. Понятно, что количество столбцов и их типы данных для внешнего ключа и первичного (уникального) ключа, на который ссылается внешний ключ, должны совпадать. Для внешнего ключа система также автоматически создает индекс. 

Связка "внешний ключ/первичный (уникальный) ключ" используется для поддержания ссылочной целостности (referential integrity) базы данных и для реализации отношений между строками различных таблиц.

Здесь следует отдавать себе отчет, что никаких структурных связей между внешними ключами дочерней таблицы и соответствующими им первичными ключами родительской таблицы не существует. Внешний ключ никоим образом не ссылается на первичный с помощью, например, каких-то указателей, как подобные вещи были реализованы в предыдущих поколениях СУБД.

Просто существуют индексы и некоторые программные средства (автоматически создаваемые триггеры), которые позволяют поддерживать нужные соответствия внешних ключей первичным. 

IBExpert

IBExpert является одним из лучших инструментальных пакетов для работы с базами данных Firebird. Он позволяет в визуальном режиме создавать и модифицировать все объекты, содержащиеся в БД. После работы в одном из визуальных редакторов (таблиц, доменов, скриптов и т.д.) выполняется компиляция произведенных действий.

При этом IBExpert генерирует соответствующие операторы модификации базы, выполнение которых над БД подтверждается нажатием кнопки «Commit». IBExpert также содержит средства анализа производительности выполнения запросов. С его помощью можно решать подавляющее большинство задач, возникающих при проектировании и создании баз данных Firebird. 
Для русификации IBExpert нужно войти в меню

«Options Environment Options» и в выпадающем списке «Interface Language» выбрать значение «Russian». 

На рисунке. 14 представлено главное окно IBExpert.
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Рисунок. 14 – Главное окно IBExpert

Для создания БД необходимо выполнить пункт «Создать базу» меню «База данных».

После выполнения указанного действия появляется окно диалога задания параметров создаваемой БД, которое представлено на рисунке. 15.
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Рисунок 15 – Окно диалога задания параметров создаваемой БД

В поле «Файл БД» требуется указать полный существующий путь и имя создаваемого файла БД. Путь к БД – это локальный путь размещения файла базы данных Firebird на сервере. (Полный путь не должен содержать пробелы и русские буквы). Параметр «Сервер» определяет режим доступа к БД. Значение «Локальный» следует выбирать, если файл БД будет располагаться на той же машине, на которой установлен сервер. Если база создается на удаленном сервере, то нужно выбрать параметр «Удаленный», затем выбрать соответствующийсетевой протокол и имя сервера (на рисунке не отображаются).

Далее следует указать имя пользователя и пароль, под которым будет осуществляться доступ к БД. Для системного администратора определены имя ‘SYSDBA’ и пароль ‘masterkey’.
Пароль чувствителен к регистру символов. Пользователь, определенный как системный администратор, имеет полный доступ к БД и имеет право вносить любые изменения, а также определять права доступа для всех пользователей.

На рисунке 16 – пример заполнения формы «Создание базы данных».
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Рисунок 16 – Форма «Создание базы данных»

Нажатие кнопки «OK» приводит к созданию БД. Если выбран параметр

«Зарегистрировать после создания», то далее появится диалог регистрации псевдонима БД и установки параметров подключения. После этого будет создан псевдоним БД, используя который в IBExpert, в будущем можно будет подключаться к этой базе данных.

Для регистрации уже существующей БД нужно выбрать пункт «Зарегистрировать базу» меню «База данных». На рисунке 17 представлена форма регистрации БД.

[image: image111.png]Pes 19 Bazbi A
g A3

Cepeep / npoTokon

Local, defaul -
@aiin 6a3bl nanHbX
[cwsersipz82.fe0
CTPOKa COBAMHEHHA
C\Wsers\BZ\82.fdb [IE]
Orucakine Basel AaHHBIX
NonesoBatens MNapons
ISYSDBA |m [ Trusted authentication
Pons Kogmposxa

uTFE *| [_]DoNOT perform conversion from/to UTF8
AoNoNHNTENBHBIE NEPAMETPbI KOHHEKTA

[ suppress database triggers

®afin knenTckoit BubnHoTexu
|gnsaz.a =

[¥]Bcerna npvsonuTs HMena 0BLEKTOR K BEpYHENY PETUCTDY.

Habop GmB0nos skpankoro wpnpra [RUSSIAN_CHARSET -

TpoBepKa KoHHeKTa || KOMMPOBATbL PEMMCTPALMOHHLIE AaHHBIE. ..





Рисунок 17 – Форма регистрации БД

Здесь необходимо обязательно ввести Версию сервера Firebird 2.5 и описание базы данных: под этим именем база будет фигурировать в рабочем окне IBExpert. Нажать – Регистрировать.

Для подключения к существующей БД необходимо два раза щелкнуть левой кнопкой мыши по названию БД в окне Database Explorer.

После подключения к БД в окне Database Explorer появится список всех объектов базы, как показано на рисунке 18. При щелчке правой кнопкой мыши по какому-либо объекту появляется контекстное меню, содержащее список допустимых операций над выбранным объектом.
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Рисунок 18 – Окно Database Explorer 

Работа с объектами БД

База данных состоит из нескольких типов объектов, каждый из которых имеет свое предназначение и имеет свои особенности, свой набор свойств и инструментарий (Рисунок 19).
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Рисунок 19 – Объекты базы данных

Основным структурным компонентом базы данных является таблица, содержащая записи определенного вида и формы. Каждая запись таблицы содержит всю необходимую информацию об отдельном элементе БД.

Первый этап при создании таблицы: определение перечня полей, из которых она должна состоять, их типов и размеров. При этом каждому полю присваивается уникальное имя. Указываемый тип данных показывает СУБД, каким образом нужно обрабатывать поле.

Firebird - это мощная, компактная реляционная система управления базами данных (РСУБД) с архитектурой клиент-сервер. Она может выполняться на разнообразных серверных и клиентских платформах, включая Windows, Linux и на некоторых других платформах UNIX.

В Firebird допустимыми являются данные следующих типов:

Целые типы

Тип данных SMALLINT представляет собой целочисленное компактное хранилище данных и применяется в случае, когда не требуется широкий диапазон возможных значений для хранения данных.

Числа типа SMALLINT находятся в диапазоне -215 .. 215 - 1, или  -32768 .. 32 767.

Тип данных INTEGER представляет собой 4-байтовое целое. Числа типа INTEGER находятся в диапазоне -231 .. 231 – 1. 

Типы данных с плавающей точкой

Типы данных с плавающей точкой являются примерами данных, которые хранятся в СУБД с точностью, подходящей масштабу числа. Примерами таких данных являются FLOAT и DOUBLE PRECISION (DOUBLE).

Тип данных FLOAT обладает приблизительной точностью 7 цифр после запятой..

При хранении данных DOUBLE PRECISION предполагается приблизительная точность 15 цифр.
Типы данных с фиксированной точкой

Firebird предлагает два типа данных с фиксированной точкой: NUMERIC и DECIMAL. В соответствии со стандартом оба типа ограничивают хранимое число объявленным масштабом (количеством чисел после запятой). 

Например, NUMERIC(4, 2) описывает число, состоящее в общей сложности из четырёх цифр, включая 2 цифры после запятой; итого 2 цифры до запятой, 2 после. При записи в столбец с этим типом данных значений 3,1415 в столбце NUMERIC(4, 2) будет сохранено значение 3,14.

Тип данных DATE хранит  дату без времени. Допустимый диапазон хранения от 1 января 1 г. н.э. до 31 декабря 9999 года.

Типы символьных данных 

CHAR является типом данных фиксированной длины. 

Данный тип символьных данных можно использовать для хранения в справочниках кодов, длина которых стандартна и определённой «ширины». Примером такого может служить почтовый индекс в России – 6 символов.

VARCHAR Является базовым строковым типом для хранения текстов переменной длины, поэтому реальный размер хранимой структуры равен фактическому размеру данных плюс 2 байта, в которых задана длина поля.

BLOB (Binary Large Objects, большие двоичные объекты) представляют собой сложные структуры, предназначенные для хранения текстовых и двоичных данных неопределённой длины, зачастую очень большого объёма.

На рисунке 20 приведены основные типы данных Firebird.
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Рисунок 20 – Основные типы данных Firebird 

Домены

При разработке базы данных у вас может возникнуть потребность создания доменов. Домен по своей сути – шаблон, в котором будут определены параметры создаваемого поля в таблице базы данных. Если у вас в разных таблицах будут создаваться однотипные поля, то достаточно один раз создать домен с параметрами колонки таблицы и вместо того, чтобы каждый раз задавать вручную параметры колонки - вы просто указываете ранее созданный домен.

Для создания таблицы в окне Database Explorer кликнуть правой кнопкой мыши на слове Таблицы и выбрать Новая таблица (рисунки 21-22).
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Рисунок 21 – Создание новой таблицы 
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Рисунок 22 – Новая таблица
На экране откроется окно конструктора таблиц. Даем имя таблице. Задаем структуру таблицы БД: Вводим имена полей и описание, выбираем тип данных, щелкнув по столбцу "Тип". Появится раскрывающая кнопка, щелкаем по ней. В появившемся списке выбираем тип. В поле «Длина» задается соответствующий параметр для таких типов данных, как CHAR, NUMERIC, DECIMAL, VARCHAR и BLOB. Для типов NUMERIC и DECIMAL необходимо также задать точность в соответствующем поле.

Все изменения в таблицах необходимо проверять с помощью Компиляции (Ctrl+F9) – кнопка [image: image117.jpg]| % |



. В появившемся окне  будет приведен оператор создания домена. Если он верный, то следует нажать кнопку «Commit», чтобы подтвердить выполнение операции. В противном случае нужно нажать кнопку «Откатить». Этот же диалог подтверждения операций создания, изменения и удаления объектов будет появляться в Lazarus.
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Рисунок  22 – Пример заполнения полей таблицы
Установка связей в базе данных

Связь – это соединение между двумя таблицами данных, основанное на одном столбце в каждой таблице. Создание связей между таблицами - последний этап проектирования системы таблиц. На этом этапе фактически регистрируются связи между первичными и внешними ключами, запланированные при конструировании таблиц.

Выбор первичного ключа
Выбираем вкладку Ограничения, далее Первичный ключ. Нажимаем правой кнопкой мыши по пустому полю -> Новый первичный ключ -> выбираем нужное. Возвращаемся на вкладку Поля, напротив ключевого поля будет изображен ключ. 

Создание внешнего ключа

Для создания внешнего ключа перейдите на вкладку Ограничения в которой надо перейти на вкладку Внешние ключи. В появившейся таблице нажмите правой кнопкой мыши на шапку таблицы и выберите команду Новый внешний ключ. Будет добавлен внешний ключ и следует задать поле и таблицу, на которую ссылается ключ. 

Все изменения при создании ключей фиксировать с помощью кнопки [image: image119.jpg]


 Подтвердить транзакцию (Ctrl+Alt+C).
Следует помнить, что значения ключевых полей не должны быть нулевые, т.е. в колонке Не пусто  должен стоять крестик. ( двойной клик мышью в области прямоугольника). 

Создание генератора

Для создания генератора для поля с типом счетчик, нажимаем правой кнопкой мыши на данное поле, переходим на вкладку Автоинкремент -> Генератор, ставим галочку напротив Создать генератор, далее переходим на вкладку Триггер, устанавливаем галочку напротив Создать триггер, закрываем окно нажатием на кнопку Ок.

Заполнить поля разработанных таблиц конкретными данными. Добавлять новую запись можно с помощью значка +. Для чего перейти на вкладку Данные. Причем поля внешних ключей  можно выбирать из выпадающих списков.

Все изменения в таблицах необходимо проверять с помощью Компиляции (Ctrl+F9) – кнопка [image: image120.jpg]| % |
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Рисунок 23 – Пример заполнения полей данными

Контрольные вопросы

1. Понятие базы данных,  реляционные базы данных

2. Понятие таблицы, поля, записи 

3. Понятие ключа, первичные ключи

4. Понятие внешнего ключа

5. Программа администрирования баз данных IB EXPERT
6. IB EXPERT – создание и регистрация базы данных

7. IB EXPERT – разработка структуры таблиц базы данных

8. IB EXPERT – проектирование связей между таблицами базы данных 

9. Типы данных в  Firebird

Задание для самостоятельного выполнения

Для выбранной предметной области разработать структуру базы данных. Используя приложение IB Expert создать и зарегистрировать базу данных. Создать таблицы и спроектировать связи между таблицами. Заполнить в каждой таблице несколько строк. 
Тема 10. Создание пользовательского интерфейса клиент-серверных приложений  в LAZARUS
Для работы с Firebird DB в IDE Lazarus есть уже готовые компоненты. Используя их, можно успешно проводить sql-транзакции, отображать результат на стандартных визуальных компонентах.

Для начала, нужно добавить на форму компоненты, работающие непосредственно с Firebird DB.

Для этого откроем вкладку компонент SQLdb



Выберем TIBConnection, TSQLQuery и TSQLTransaction
 Затем, перейдем на вкладку Data Access и выберем компонент TDatasource


Этот компонент поможет автоматически связывать данные, полученные из определенного датасета (в данном случае - от TSQLQuery) и визуальные компоненты, на которых эти данные нужно отобразить.

 В довершении, поместим на форму компонент для визуального отображения данных. Перейдем на вкладку Data Controls и выберем компонент TBGrid



Установка свойств компонентов

Для каждого компонента производим минимальную установку свойств, необходимую для их работоспособности.

Свойства TIBConnection

DatabaseName - путь к существующей базе данных

Password - пароль к db

Transaction - ссылка объект класса TSQLTransaction (указываем тот, что добавили на форму)

UserName - имя пользователя db

CharSet - кодировка db

После того, как вышеперечисленные свойства установлены, пробуем установить свойство Connected в true. Если все было указано верно, то ошибки не произойдет и свойство применится. В противном случае свойство останется в false - в этом случае нужно смотреть, какие ошибки выдает IDE, и пробовать их исправить.

Свойства TSQLQuery

Database - ссылка на объект класса TIBConnection (указываем тот, что добавили на форму)

SQL - список запросов, выполняемых по умолчанию. Добавьте любой простой запрос на выборку, типа SELECT * FROM table_name

Transaction - ссылка объект класса TSQLTransaction (указываем тот, что добавили на форму)

После установки вышеперечисленных свойств, пробуем установить свойство Active в true. Если все было указано верно, то ошибки не произойдет и свойство применится. В противном случае свойство останется в false - в этом случае нужно смотреть, какие ошибки выдает IDE, и пробовать их исправить.

Свойства TSQLTransaction

Реализация механизма транзакций Механизм транзакций используется для поддержания целостности БД: транзакция переводит БД из одного целостного состояния в другое. Транзакция может быть явной и неявной. Неявная транзакция запускается и завершается автоматически, явной транзакцией управляет программист. Для модификации данных в удаленной базе может использоваться SQL-запрос, выполняемый с помощью метода ExecSQL компонента Query. Такой запрос называют PassThrough SQL, его выполнение приводит к запуску неявной транзакции. Способ взаимодействия с сервером на уровне такой транзакции определяет параметр sqlpassthru mode псевдонима БД или драйвера InterBase, который может принимать следующие значения: 1. shared autocommit — оп
Database - ссылка на объект класса TIBConnection (указываем тот, что добавили на форму)

Active - устанавливаем в true

Свойства TDatasource

DataSet - ссылка объект класса TSQLQuery (указываем тот, что добавили на форму)

Свойства TDBGrid

DataSource - ссылка на объект класса TDatasource (указываем тот, что добавили на форму)

Если все сделано верно, то в компоненте TDBGrid будет отображен результат выборки, указанной по умолчанию для TSQLQuery компонента.

Использование транзакций и TSQLTransaction в Lazarus

Вообще механизм транзакции необходим для сохранения целостности базы данных. Допустим, для внесения актуальных данных в базу Вам необходимо записать в разные таблицы большое количество информации. Если в процессе записи выключится электричество, то часть таблиц будут содержать актуальную информацию, а часть старую. В результате база данных окажется испорченной. Избежать этого позволяет механизм транзакций. Если все операции записи завершились успешно, транзакция считается успешной и все изменения в таблицах базы считаются подтвержденными. Если же хотя бы одна операция записи не выполнена, транзакция считается неудачной и таблицы базы данных возвращаются к состоянию, которое они имели до начала транзакции.

Для работы с транзакциями в Lazarus добавлен компонент TSQLTransaction. Однако, в настоящее время он не работает с MySQL базами данных. TSQLTransaction автоматически переходит в активное состояние при открытии набора данных (TSQLQuery) и закрывается при его закрытии. Для явного подтверждения успешности транзакции можно использовать метод TSQLTransaction.Commit. Вызывать его следует сразу после TSQLQuerty.ApplyUpdates; Для отката транзакции можно использовать метод TSQLTransaction.Rollback.

Контрольные вопросы

1. Lazarus – подключение к базе данных Firebird
2. Lazarus – компоненты доступа и отображения данных

3. Lazarus  – свойства компонента TIBConnection
4. Lazarus – свойства компонентов TSQLQuery и TSQLTransaction
5. Компоненты отображения данных DBGrid, DBEdit, DBNavigatorи их свойства 

6. Firebird –  основные SQL-команды
7. SQL-команда формирования  запросов на выборку 

8. SQL-команды добавления, удаления, изменения записей. 
Задание для самостоятельного выполнения

Используя компоненты доступа к данным из Lazarus подключиться к базе  данных, созданной в Firebird. Используя компоненты отображения данных, отобразить все таблицы базы данных. Выполнить несколько простых запросов. Создать обработчики событий: «Добавить запись», «Удалить запись», «Редактировать запись». Выполнить многотабличные запросы.
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