Билет 1. Структура программы в Delphi
Создаваемое в среде Delphi приложение состоит из нескольких элементов, объединенных в проект. В состав проекта входят следующие элементы:

· Код проекта (DPR)

· Описания форм (DFM)

· Модули форм (PAS)

· Модули (PAS)

· Параметры проекта (DOF)

· Описания ресурсов (RES)

· Файл информации о пакетов (DRF)

· Файл группы файлов (BPG) если работаешь с группой проектов

· Файл пакета (DPK). Двоичный файл пакета

· Файл конфигурации окон (DSK)
· Файлы диаграмм (DDP)
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Кроме приведенных файлов,  автоматически могут создаваться и другие файлы, например, резервные копии файлов.

При компиляции создаются компилятором: exe, dcu (объектный файл модуля), dll (динамически присоединяемая библиотека), dcp (файл содержания пакета), bpl (откомпилированный файл времени выполнения) и т.д.
Файл проекта является центральным файлом проекта и представляет собой собственно программу.
Для каждой формы в составе проекта автоматически создаются файл описания (DFM) и файл модуля (PAS). Файл описания форм является ресурсом и содержит характеристики формы и её компонентов. Разработчик обычно управляет им через окно Конструктора формы и Инспектор объектов. Кроме модулей в составе форм, при программировании можно использовать и отдельные модули, не связанные с какой-либо формой. Они оформляются по обычным правилам языка Object Pascal и сохраняются в отдельных файлах. 
При первом сохранении проекта автоматически создается файл ресурсов (RES) с именем, совпадающим с именем файла проекта. Файл ресурсов может содержать пиктограммы, растровые изображения, курсоры. Этот файл имеет иерархическую структуру, в которой все ресурсы разбиты на группы, а каждый ресурс имеет уникальное в пределах группы имя.
Билет 2. Стадии разработки приложения

1. Постановка задач
Чаше всего это математическая постановка в виде формул или последовательность логических операций. Здесь определяются исходные данные и выходные (т.е. результат)

2. Разработка алгоритма

3. Запись программы на языке высокого уровня (составление программы)

4. Отладка и тестирование программы
С помощью транслятора исходный текст переводится в машинные коды, при этом происходит поиск синтаксических ошибок. Затем, автоматически создается транслятором объектный файл со следующим расширением .obj. Имя файла соответствует имени файла с расширением .pas. Затем программа компоновщик объединяет объектный файл со стандартными библиотеками, и выделяет место на диске под данную программу.
По способу работы трансляторы делятся на два вида:
а) Компиляторы (проверяют всю программу сразу и после обнаружения ошибок выдают о них сообщения)
б) Интерпретаторы (проверяет и выполняет каждую строчку программы и при наличии ошибок выдает сообщение)

5. Запуск программы на выполнение.
Создается .exe файл независимо от среды программирования

Билет 3. Object Pascal. Типы данных: целый, вещественный, символьный, строковый, логический

Язык Object Pascal является языком программирования Delphi и представляет собой объектно-ориентированное расширение стандартного языка Pascal. Система Delphi обеспечивает возможность визуального программирования на нем с помощью библиотеки визуальных компонентов VCL. В среде Delphi 6 имеется возможность использовать библиотеку CLX (Borland Component Library for Cross-Platform), представляющую собой межплатформенный вариант библиотеки VCL, который служит для разработки приложений под Windows и Linux.

Целочисленные типы

Целочисленные типы, как понятно из их названия, предназначены для хранения целых чисел и могут быть физическими и общими. Физические целочисленные типы Delphi: 
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Кроме физических, определены также два общих типа:
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Логические типы

В языке Object Pascal к логическому относятся следующие типы: Boolean, ByteBool, WordBool и LongBool. Из них в программе рекомендуется использовать тип Boolean, остальные типы введены в целях совместимости с другими системами программирования. Этот тип представлен двумя возможными значениями: True (истина) и False (ложь). Для представления этого типа в памяти требуется один байт.


Вещественные типы

Переменные вещественного типа предназначены для хранения вещественных (действительных) чисел. Вещественные типы представлены в языке Object Pascal физическими и общими типами.

[image: image4.png]OGosnavex| Min [Max e
Real8 | 29107 17+10% 1112 6
Single | 17104 3.4*10% 78 | 4
Double | 5.0%10-2¢ 1.7+10%8 15-16 | 8
Estended | 3.6%10-951 1.1%10%2 19-20 | 10
Comp | -2*109+1 2*108-1 1920 8
Currency | -922337203685477 5808922337203685477.5807] 19.20 | &





Общий тип представлен типом Real, который соответствует типу Double.


Строки

Строки (строковые типы) представлены тремя физическими и одним общим типами.
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Символьный тип данных

Char. В переменную этого типа может быть помещен любой из 256 символов: буквы от А до Z , цифры от 0 до 9, знаки препинания и специальные символы. Значения типа Char записываются одним символом, заключенным в апострофы или задаются непосредственно ASCII кодом символа. 

Билет 4. Организация циклов

Операторы цикла бывают следующих видов:

1. Оператор цикла с параметром FOR 

2. Оператор цикла с предусловием WHILE 

3. Оператор цикла с постусловием REPEAT 

4. Стандартная функция EOLN 

5. Вложенные циклы

Оператор цикла с параметром FOR
FOR параметр_цикла := начальное_значение TO конечное_значение DO оператор

Здесь FOR, TO, DO – зарезервированные слова.

При выполнении оператора FOR вначале вычисляется начальное значение и осуществляется присваивание параметр_цикла := начальное_значение. После этого циклически повторяется:

· Проверка условия параметр_цикла <= конечное_значение. Если условие не выполнено, оператор FOR завершает свою работу.
· Выполнение оператора 
· Наращивание переменной параметр_цикла на единицу. 
Шаг наращивания параметра цикла строго постоянен и равен +1. Существует другая форма оператора:

FOR параметр_цикла := начальное_значение DOWNTO конечное_значение DO оператор;

Замена зарезервированного слова TO на DOWNTO означает, что шаг наращивания параметра цикла равен –1, а управляющее условие приобретает вид параметр_цикла = конечное_значение 

Оператор цикла с предварительной поверкой условия

WHILE условие DO оператор 

Здесь WHILE, DO – зарезервированные слова (пока выполняется условие, делать). Если выражение условие имеет значение True, то выполняется оператор, после чего вычисления выражения условие и его проверка повторяются. Если условие имеет значение False, оператор WHILE прекращает свою работу. В состав тела цикла должно входить выражение, в котором необходимо изменить значение переменной цикла. Это необходимо, для того чтобы избежать получения бесконечного цикла.

Оператор цикла с пост условием 

REPEAT

Список операторов.

UNTIL условие;

Цикл выполняется пока условие равно False и заканчивается тогда когда условие становится True. Особенностью является то, что тело цикла выполняется как минимум один раз. В состав цикла обязательно должно входить выражение, в котором необходимо изменять значения переменной цикла. Переменная цикла может быть  любого типа и изменятся он начального значения до конечного       

Стандартная функция EOLN 

Функция логического типа. Действует следующим образом. Если нажать клавишу Enter функция возвращает значение True, иначе значение False.

Вложенные циклы

Циклы могут быть вложенные друг в друга при этом необходимо помнить, что внутренний цикл должен заканчиваться раньше внешнего.

Билет 5. Организация циклов

Часто определенная часть программы может быть выполнена только при соблюдении некоторых условий. 

В Pascal предусмотрены два вида выбирающих операторов:

1. Условный оператор IF 

2. Оператор выбора CASE 

Условный оператор IF 

Предназначен для выбора одного из двух параметров в зависимости от значения некоторого проверяемого условия. Этот оператор имеет следующий вид:

IF условие THEN оператор1 [ELSE оператор2];

Где условие – это некоторое логическое выражение, задающее условие выбора оператора Оператор1 и оператор2 могут быть простыми или составными. Если условие истинно, то выполняется оператор1, если условие ложно – выполняется оператор2. Перед ключевым словом ELSE символ ; никогда не ставится.

Оператора выбора Case 

Является обобщением оператора IF и дает возможность выполнить одно из нескольких действий, в зависимости от значения переключателя. В качестве переключателя используется выражение, которое располагается между ключевыми словами CASE и OF:

CASE переключатель OF список констант1: оператор1;

                                         список констант2: оператор2;
                                         …

                                         список константn: оператор n;
                                         [ELSE оператор m;]
END;    

Вычисленное значение переключателя определяет, какой из операторов должен быть выполнен. Сначала вычисляется значение переключателя, а затем управление передается тому оператору перед которым стоит константа, совпадающая со значением переключателя. Оператор m будет выполнятся в том случае, если значение переключателя не совпало ни с одним из значений списков констант от первого до n-ого.

Билет 6. Стандартные функции

Функции преобразования типов:

Chr (n) – возвращает символ таблицы кодов ANSI с номером N.

IntToStr (n) – преобразует целое число n в строку.

FloatToStr (n) – преобразует вещественное число n в строку.

FloatToStrF (n, f, l, m) – преобразует вещественное число n в строку, но при вызове функции указываются F – формат или способ изображения числа (l – точность или нужное общее количество цифр; m – количество цифр после десятичной точки).

StrToInt(s) – преобразует строку s в целое число (при вводе).

StrToFloat(s) – преобразует строку s в вещественное число (при вводе).

Round (n) – округление n до ближайшего целого.

Trunc (n) – целая часть от n.

Frac (n) – дробная часть вещественного числа n.

Int (n) – целая часть от вещественного числа n.
Билет 7. Классы и наследование

Класс

Класс — это множество объектов, имеющих одинаковую структуру. Класс в программировании является аналогом понятия, или категории. В то время как объект представляет собой конкретную сущность, класс является абстракцией сущности объекта. Конкретный объект является представителем, или (не совсем грамотно) экземпляром класса.

Другими словами, структура характеристик объекта и все потенциальные отношения между объектами заложены в классе. Однако классы могут находиться еще и в специфических отношениях между собой.

Наследование

Фундаментальное отношение между классами  это наследование. Один класс может наследовать другому. В таком случае говорят, что один класс является базовым, а другой (который наследует первому) — производным. Еще их называют соответственно классом-предком и классом-потомком. Наследование может быть прямым, когда один класс является непосредственным предком (потомком) другого, или косвенным, когда имеют место промежуточные наследования.

Производный класс наследует всю структуру характеристик и поведение базового, однако может дополнять или модифицировать их. Если класс В является производным по отношению к А, то с логической точки зрения “В есть А”. Например, понятие, или класс, “автомобиль” (В) является производным по отношению к понятию “средство передвижения” (А).

Наследование может быть простым, когда производный класс имеет всего одного непосредственного предка, и сложным, если в наследовании участвуют несколько базовых классов.

Билет 8. Объекты, их свойства, методы

Объектом или экземпляром класса называется переменная объектного типа. Чтобы объект мог обмениваться данными с другими объектами, используются свойства. Свойства объекта определяют его состояние. Технология ООП запрещает работать с объектом иначе, чем через методы, то есть изменение состояния объекта производится только через вызов методов этого объекта. Этим существенно ограничивается возможность приведения объекта в недопустимое состояние и/или несанкционированного разрушения объекта.

Взаимодействие между объектами осуществляется с помощью сообщений. Объект может посылать сообщения другим объектам и принимать сообщения от них. Сообщение является совокупностью данных определенного типа, передаваемых объектом-отправителем объекту-получателю, имя которого указывается в сообщении. Получатель реагирует на сообщение выполнением некоторого метода, имя которого также может быть указано в сообщении, или никак не реагирует на него.

Объект можно интерпретировать как модель некоторого реального объекта или процесса, которая обладает следующими свойствами:

· поддается хранению и обработке

· способна взаимодействовать с другими объектами и вычислительной средой, посылая сообщения и реагируя на принимаемые сообщения.

В системе ООП совокупность объектов образует среду, в которой вычисления выполняются путем обмена сообщениями между объектами.

Билет 9. События, обработчик события

Событие представляет собой свойство процедурного типа, предназначенное для обеспечения реакции на те или иные действия. Присваивание значения этому свойству (событию) означает метода, вызываемого при наступлении события. Соответствующие методы называют обработчиками событий. Пример назначения обработчика события: 

Applocation.OnIdl := IdleWork;

В качестве обработчика события OnIdle объекту приложения назначается процедура IdleWork. Так как объект Application доступен только при выполнении приложения, то такое присваивание нельзя выполнить через Инспектор объектов.

События в Delphi имеют различные типы, зависящие от вида этого события. Самым простым является тип TNotifyEvent, который характерен для нотификационных (уведомляющих) событий. Этот тип описан следующим образом: 

type TNotifyEvent = procedure (Sender: TObject) of object;

и содержит один параметр Sender, указывающий объект-источник события. Многие события более сложного типа, наряду с другими параметрами, также имеют параметр Sender.

Так как события являются свойствами, то их значения можно изменять в процессе выполнения приложения То есть можно динамически изменять реакцию объекта на одно и то же событие. При этом допускается назначать обработчик события одного объекта другому объекту или его событию, если совпадают типы событий. Подобная возможность обеспечивается за счет указателя на класс.

Кроме явно задаваемых параметров, например, параметра Sender, методу всегда передается указатель на вызвавший его экземпляр класса. Этим указателем является параметр Self.

Визуальные компоненты способны генерировать и обрабатывать достаточно большое число (несколько десятков) событий различных видов. К наиболее общим группам событий можно отнести следующие: 

· выбор управляющего элемента;

· перемещение указателя мыши;

· вращение шарика мыши;

· нажатие клавиш клавиатуры;

· получение и потеря управляющим элементом фокуса ввода;

· перемещение объектов методом drag-on-drop.

Отметим, что в Инспекторе объектов события можно отобразить по следующим группам:

· действия (Action)

· перемещение и стыковки компонентов (Drag, Drop, Docking);

· контекстной помощи (Help, Hints);
· входные (Input);
· среда (Layout);
· связи (Linkage);

· разное (Miscellaneous);
· визуальные (Visual).
Билет 13-14. Процедура ShowMessage
Программа может вывести результат в окно сообщения поля вывода диалогового окна, в файл или на принтер.

Вывод в окно сообщения осуществляется вызовом процедур ShowMessage или функцией MessageDlg.

Процедура ShowMessage выводит на экран простое диалоговое окно с текстом и отражает командную кнопку Ok. В общем виде процедура имеет следующий вид: ShowMessage(сообщение), где сообщение – это выражение строкового типа.

Следует отметить, что заголовок окна сообщения, выводимого процедурой ShowMessage, совпадает с именем исполняемого файла приложения.

Например: 

    procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

    begin

         ShowMessage('Простейшее диалоговое окно');

    end;
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Функция MessageDlg возвращает результат – число, проверив которого можно определить выбором какой командной кнопкой был завершен диалог.

Общая структура функции:

Выбор := MessageDlg (сообщение, тип, кнопки, контекст справки),

где сообщение – это текст выводимого сообщения, тип – это тип сообщения, сообщение может быть информационным, предупреждающим или сообщением об ошибке.

Каждому типу сообщения соответствует определенный значок. Задается  тип сообщения именованной константой.
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Кнопки – это список, определяющий число и вид кнопок, отображаемых в окне сообщения.

Список может состоять из нескольких, разделенных запятыми, именованных констант. Кнопки заключаются в квадратные скобки, и соответствующий им текст на кнопке приведен ниже:

Например, для того, чтобы появилось две кнопки в окне сообщения Ok и Cancel надо написать [mbOk,mbCancel]. Кроме констант, приведенных в таблице можно использовать константы, которые наиболее часто используются в диалоговых окнах:

mbOkCancel, mbYesNoCancel, mbAbortRetryIgnore.

Контекст справки – это параметр, определяющий номер экрана справочной системы, который появляется при нажатии кнопки F1 в тот момент, когда окно сообщения находится на экране.

Если использование справочной системы не предусмотрен, то при вызове функции MessageDlg в качестве параметра контекста справки должен быть указан 0.

Значение возвращаемой функции MessageDlg позволяет определить какая из предложенных кнопок была нажата. [image: image8.png]Texct na KHomke

KorCTanTa
mb¥es | Yes
mbio | Mo
mbOk___| Ok
mbCancel | Cancel
mbHelp | Help
mbAbort_| Abort
mbRetry | Retry
mblgnore | Tgnore
mbAI | AL





Билет 15. Работа со списком

Список – это компонент ListBox, значок которого находится на вкладке стандартные, добавляется в форму приложения так же, как и другие компоненты.

Приведем в таблице ниже свойства компонента ListBox.

Для разрабатываемой программы наибольший интерес представляют свойства Items, ItemIndex. Свойство Items содержит элементы списка. Список, выводимый в поле списка, должен быть сформирован во время создания формы, приложения или динамически – во время работы программы.

Для формирования списка строк во время создания формы приложения, надо в окне Object Inspector выбрать свойство Items и затем щелкнуть на появившейся строке Items кнопки запуска редактирования списка строк.

В открывшемся диалоговом окне StringListEditor (редактор списка строк) следует набрать список, каждый элемент списка на отдельной строке. Для этого ввод очередного элемента в списках должен заканчиваться нажатием клавиши Enter, после ввода всех элементов списка следует нажать кнопку Ok. Свойство ItemIndex во время работы программы содержит номер выбранного элемента списка. 
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Билет 17. Работа со строками

CONCAT (S1, S2, ..., Sn); Возвращает строку представляющую собой сложение указанных строк. 

COPY (ST, Index, Count); Копирует из строки ST, начиная с символа, с номера Index, количество символов Count.

DELETE (ST, Index, Count); Удаление из строки ST, начиная с символа с номера Index, количество символов Count.

INSERT (Subset, ST, Index); Вставляет в подстроку некоторое количество символов Subset, строки ST, начиная с символа с номера Index.

LENGTH (ST); Возвращает длину строки ST.

POS (Subset, st); Отыскивают в строке ST подстроку Subset и возвращает номер позиции, с которой она начинается. Если подстрока не найдена, то возвращает 0. 

Над строками применимы операции отношения,  которые выполняются над двумя строками посимвольно, слева на право с учетом операции сравнения (=,<,>,<>)  и внутренней кодировки символов.

Билет 18. Работа с массивами. Процедуры ввода-вывода

Одномерные массивы

Массив- это упорядоченный набор данных одинакового типа, имеющих общее имя.

Описание массива:

1. В разделе описания переменных VAR 
VAR имя_массива: ARRAY [t] OF тип элементов;
где ARRAY – это ключевое слово для обозначения массивов, t – это тип и размер индекса массива. Индексы массива должны принадлежать типу диапазона, т.е. принимать множество последовательных значений порядкового типа.
Например: a: ARRAY [1..5] OF integer;

2. TYPE имя_типа=ARRAY [t] OF тип элементов;
VAR имя_ массива: имя типа;
Например: TYPE massive = ARRAY [1..5] OF integer;
                   VAR a :massive;

Обращение к элементам массива: имя_массива [i], где  i – номер элемента массива.

Ввод элементов массива осуществляется с использованием операторов цикла. Самым удобным является FOR, т.к. он автоматически изменяет значение переменной цикла на 1.
Вывод элементов массива:
1. Построчно 
FOR i:=1 TO 5 DO WRITE (‘ ’,a[i]);

2. Столбец 
FOR i:=1 TO 5 DO WRITELN (a[i]);
Многомерные массивы
Описание массива
1. VAR имя_массива: ARRAY [t1,t2] OF тип элемента;
где t1 – тип индекса строки матрицы (i), а t2 – тип индекса столбца матрицы (j)
Например: VAR a: ARRAY [1..3,1..2] OF integar;

2. TYPE имя_типа=ARRAY [t1,t2] OF тип элементов;
VAR имя_массива: имя типа;
Например: TYPE massive = ARRAY [1..3,1..2] OF integer;
                   VAR a :massive;

Обращение к элементам массива:  Имя_массива [индекс строки, индекс столбца];

Ввод элементов массива 

Осуществляется с помощью вложенных циклов, наиболее удобным является использование цикла FOR. В верхнем цикле меняется номер строки. Во внутреннем – номер столбца.

Вывод элементов массива

1. В столбец
FOR i:=1 TO 3 Do
FOR j:=1 TO 2 DO WRITELN (a[i,j]);

2. В строку
FOR i:=1 TO 3 DO
FOR j:=1 TO 2 DO WRITE(‘ ’,a[i,j]);
3. В матрицу
FOR i:=1 TO 3 DO BEGIN 
   FOR j:=1 TO 2 DO WRITE (‘ ’,a[i,j]);
   WRITELN;
END;
Билет 19. Использование компонента Edit для работы с массивами

В диалоговом окне программы «ввод массива» после нажатия «ввод» программа должна выделить из введенной строки первую подстроку, преобразую ее в число и присвоить полученное значение первому элементу массива. Затем выделить вторую подстроку, присвоив второму элементу массива полученное значение и т.д. Основной цикл процедуры ввода массива выглядит следующим образом:

For i := 1 to n do
A[I] := StrToInt ( GetSubStr ( edit1.text, i ));

Где n – именование константы, определяющей размерность массива, a[I]-массив, edit1 – поле ввода, GetSubStr – имя пользовательской функции, которая выделяет из строки подстроку и указанным номером. В данном случае подстрока – последовательность символов, расположенных между двумя пробелами. 

Существует два варианта этой функции:

1)

Function GetSubStr (st: string; n: integer): string;

Var i, p: integer;

Begin

     For i :=1 to n-1 do Begin 

           P := pos (‘ ‘, st);

           St := copy (st, p+1, length (st) - p );

     End;

     P := pos (‘ ‘, st );

     If p<>0 then result := copy ( st, 1, p-1) 

           else result := st;

End;

2)

Function GetSubStr (st: string; n: integer): string;

Var p: integer;

Begin {если вначале строки есть пробелы, то удалим их}

      While (pos (‘ ‘,st ) = 1 ) and ( length(st) > 0 ) do delete ( st, 1, 1);

            If n>1 then repeat p := pos( ‘ ‘,st );

            If p<>0 then begin
                  st := copy ( st, p+1, length (st) - p); 

                  n := n+1;

            End;

      Until ( n=1 ) or ( p=0 );

      {строка начинается с нужной подстроки}

      If n>1 then result := ’ ‘ else begin
            P := pos ( ‘ ‘, st );

            If p<>0 then result := copy ( st, 1, p-1 ) else result := st;

      End;

End;

В первом варианте функция работает в том случае, если в начале строки нет пробела, а во втором варианте она работает в любом случае, даже если есть пробел в начале строки, то она его удаляет.

Билет 21. Разработка графического интерфейса приложений для Windows
Удачная компоновка стимулирует работу пользователя, а неудачная рассеивает и отвлекает, заставляет тратить время на поиск ненужного действия. Управляющие элементы и функционально связанные компоненты должны быть зрительно определены в группы, в заголовке которых коротко и четко поясняют их назначение. Такое объединение позволяет осуществлять  различные панели. Рекомендуется размещать компоненты не непосредственно на форме, а на панелях. Однако внутри панели надо продумывать размещение компонентов как эстетически, так и с точки зрения визуального взаимоотношения компонентов. Например, если имеется кнопка, разворачивающая список, то эти два компонента должны быть визуально связаны между собой: размещаться на одной панели и непосредственной близости друг от друга. Если же экран представляет собой случайное размещение компонентов, то именно так и будет восприниматься. 

Каждое окно должно иметь центральную тему, которой подчиняется его композиция. Пользователь должен понимать для чего это окно и что в нем важно. При этом недопустимо перегружать окно большим числом управляющих элементов.

В окне должно отображаться главное, а все детали и дополнительную информацию можно отнести на вспомогательные окна. Для этого полезно вводить кнопки «Больше…». Это позволит открыть окно с дополнительной информацией.

Билет 22. Цветовое решение приложений

Цвет является мощным средством воздействия на психику человека именно поэтому обращаться с ним надо очень осторожно. Неудачное цветовое решение может приводить к быстрому утомлению пользователя, работающего с приложением, к рассеиванию его внимания, частым ошибкам. Слишком яркий или неподходящий цвет может отвлекать внимание пользователя или вводить его в заблуждение, создавать трудности в работе.

Удачно подобранная гамма цветов, осмысленные цветовые акценты снижают утомляемость, сосредотачивают внимание пользователя на выполнение в данный момент операции, повышают эффективность работы.

 Надо стремится использовать ограниченный набор цветов и уделять внимание правильному сочетанию. 

Цвет не должен использоваться в качестве основного средства передачи информации. Можно использовать различные панели, формы, штриховку и другие методы выделения областей экрана.

 Microsoft рекомендует разрабатывать приложения сначала в черно-белом варианте, а потом добавлять к нему цвет.

Нужно помнить, что восприятие цвета очень индивидуально, а по оценке Microsoft 9% взрослого населения вообще страдают нарушениями световосприятия. 

Поэтому не стоит навязывать пользователю свое видение цвета.

Надо предоставить пользователю возможность самостоятельной настройки на наиболее приемлемую для него гамму.

 Большинство компонентов имеют свойство Color типа TColor, который можно изменить и в инспекторе объектов при проектировании или программно во время выполнения приложения. Щелкнув на этом свойстве в инспекторе объектов можно увидеть в выпадающем списке большой набор предопределенных  констант, обозначающих цвета. Вне их можно разделять на 2 группы:

1. Статические цвета типа clBlack (черный), clGreen (зеленый).

2. Системные цвета, типа clWindows – текущий цвет фона окон; clMenuText текущий цвет текста  меню.

Статические цвета мы выбираем сами, и они будут оставаться неизменными при работе приложения на любом компьютере, но в этом случае пользователь не сможет адаптировать вид приложения к своим потребностям. 

При выборе желательной ему цветовой схемы он может руководствоваться самыми разными соображениями: начиная с практических и заканчивая эстетическими. 

Все это не может делать, если в приложении заданы статические цвета. Но если это необходимо сделать, то нужно стараться использовать базовый набор из 16 цветов. Если использовать 256 цветов или 16 млн. цветов это может замедлить работу приложения или оно будет выглядеть плохо на машине с 16 цветами.

 Исходя их изложенных соображений везде, где это имеет смысл, следует использовать для своего приложения палитру системных цветов. Это те цвета, которые устанавливает пользователь при настройке Windows. Когда мы создаем новую форму или размещаем компоненты, Delphi автоматически присваивает им цвета в соответствии со схемой цветов, установленный в Windows, их можно изменить.

Билет 23. Интерфейс Delphi: меню, панель инструментов, палитра компонентов, инспектор объектов

Под графическим интерфейсом пользователя подразумевается тип экранного представления, при котором пользователь может выбирать команды, запускать задачи и просматривать списка файлов, указывая на пиктограммы или пункты в списках меню, показанных на экране. Действия могут, как правило. Выполняться с помощью мыши, либо нажатием клавиш на клавиатуре. 

 
Delphi предоставляет разработчику приложения широкие возможности быстрого и качественного проектирования графического интерфейса пользователя, и пренебрегающий ими обречен на то, что его приложение будет выглядеть чужеродным объектом в среде Windows.

Для пользователя одним из принципиальных преимуществ работы с Windows является то, что большинство имеющихся приложения выглядят и ведут себя сходным образом.

Графический интерфейс пользователя любой серьезной программы должен включать в себя:

      -     Главное меню.

· Инструментальную панель быстрых кнопок.

· Контекстные меню

· Продуманную последовательность переключения фокуса управляющих элементов.

· Клавиши быстрого доступа ко всем разделам меню и всем управляющим элементам.

· Ярлычки подсказок.

· Полосу состояния.

· Файл справки.

· Информацию о версии.

· Возможность настройки приложения и запоминания настроек.

· Средства установки приложения.

Главное меню содержит обширный набор команд для доступа к функциям Delphi, основные из которых рассматриваются при изучении связанных с этими командами операциями.

Панели инструментов находятся под главным меню в левой части главного окна и содержат пятнадцать кнопок для вызова наиболее часто используемых команд главного меню, например, File/Open (Файл/ Открыть) или Run/Run (Выполнение/ Выполнить).

Вызвать многие команды главного меню можно также с помощью комбинации клавиш, указываемых справа от названия соответствующей команды. Например: команду Run/Run с помощью клавиши <F9>.

Всего имеется 6 панелей инструментов:

· Standard (Стандартная);

· View (Просмотра);

· Debug (Отладки);

· Custom (Пользовательская);

· Desktop (Рабочий стол);

· Internet (Интернет).

Палитра компонентов находится под главным меню в правой части главного окна и содержит множество компонентов, размещаемых в создаваемых формах. Компоненты являются своего рода строительными блоками, из которых конструируются формы приложения. Все компоненты разбиты на группы, каждая из которых в Палитре компонентов располагается на отдельной странице, а сами компоненты представлены пиктограммами. Нужная страница Палитры компонентов выбирается щелчком мыши на её значке. Палитру компонентов можно настраивать с помощью диалогового окна Palette Properties (Свойства Палитры), вызываемое из контекстного меню.


Окно Инспектора объектов находится под окном Обозревателя дерева объектов в левой части экрана
 и отображает свойства и события объектов текущей формы Form1. Его можно вызвать на экран командой View/ Object Inspector или нажатием <F11>.


Окно Инспектора объектов имеет две страницы: Properties (Свойства) и Events (События).


Страница Properties отображает информацию о текущем (выбранном) компоненте в окне Конструктора формы и при проектировании формы позволяет удобно изменять многие свойства компонентов.


Страница Events определяет процедуру, которую компонент должен выполнить при возникновении указанного события. Если для какого-то события такая процедура задана, то в процессе выполнения приложения при возникновении этого события процедура вызывается автоматически. Такие процедуры служат для обработки соответствующих событий, поэтому их называют процедурами-обработчиками или просто обработчиками. Отметим, что события также являются свойствами, которые указывают на свои обработчики.


Билет 24. Редактор кодов, его возможности, назначение

Редактор кода представляет собой обычный текстовый редактор, с помощью которого можно редактировать текст модуля и другие текстовые файлы приложения, например, файл проекта. Каждый редактируемый файл находится в окне Редактора на отдельной странице, доступ к которой осуществляется щелчком на соответствующем  значке. Первоначально в окне Редактора кода на странице Code  содержится одна закладка Unit1 исходного кода модуля формы Form1 разрабатываемого приложения.

В Delphi 6 Редактор кода поддерживает также просмотр и редактирование других элементов приложения. Для этого используются страницы:

· Diagram – отображение и настройка взаимосвязей между элементами баз данных;

· Preview – просмотр документа HTML в окне обозревателя;

· HTML Script – просмотр документа HTML и текста JavaScript, сгенерированных с помощью компонентов в модуле SitePageProducer;

· HTML Result – просмотр документа HTML, сгенерированного на основе HTML-шаблона.

В окне Редактора кода всегда присутствует страница Code, а остальные страницы требуют соответствующей настройки.

Переключение между окнами Конструктора формы и Редактора кода удобно выполнять с помощью клавиши <F12>.

Билет 25. Разработка форм приложений, возможности редактирования

Разработка графического интерфейса в Delphi происходит через Конструктор форм. Окно Конструктора формы первоначально находится в центре экрана и имеет заголовок Form1. В нем выполняется проектирование формы, в процессе которого на форму из Палитры компонентов помещаются необходимые компоненты. При этом проектирование формы, а действия разработчика похожи на работу в среде простого графического редактора. Сам Коструктор формы во время её проектирования остается как бы за «кадром», и разработчик имеет дело непосредственно с формой, поэтому часто окно Конструктора также называют Окном формы или просто Формой.

Билет 27. Страницы библиотеки компонентов

Первоначально Палитра компонентов имеет следующий набор страниц:

· Standard – стандартная;

· Additional – дополнительная;

· Win32 – 32-разрядного интерфейса Windows;

· System – доступа к системным функциям;

· Data Access – работы с информаций из баз данных;

· Data Controls – создания элементов управления данными;

· dbExpress – доступа к SQL-серверам;

· DataSnap – создания многоуровневых приложений баз данных;

· BDE – доступа к данным с помощью BDE;

· ADO – связи с базами данных с использованием объектов данных ActiveX;

· Interbase – обеспечения непосредственного доступа к одноименной базе данных;

· SOAP – обмена данными в распределенной среде с помощью одноименной технологии;

· InternetExpress – создания одноименных приложений, которых являются одновременно приложением-сервером и приложением-клиентом распределенной базы данных;

· Internet – создание приложений Web-сервера для сети Интернет;

· FastNet – обеспечения протоколов доступа к сети Интернет;

· Decision Cube – многомерного анализа;

· QReport – составление отчетов;

· Dialogs – создания стандартных диалоговых окон;

· Win 3.1 – интерфейса Windows 3.X;

· Samples – поставляемых вместе с системой примеров;

· ActiveX – компонентов ActiveX;

· COM+ - управления одноименными объектами;

· InterBase Admin – управления доступом к одноименной базе данных;

· WebSnap – создания приложений Web-серверов;

· Servers – оболочки VCL для общих серверов COM;

· Indy Clients – платформо-независимые компоненты Интернет для клиента;

· Indy Miss – дополнительные платформо-независимые компоненты Интернет (обработки, кодирования и декодирования данных).

Билет 29. Механизм передачи параметров

Список параметров передаваемые в процедуры и функции состоит из:

· имен параметров 

· указаний на их тип.

Например, в объявлении 

Procedure Pr(X1, X2: Real; A: Integer);

указано 3 параметра: Х1, Х2, А и определены их типы. Вызов такой процедуры может иметь вид:

Pr(Y, X2, 5);

Это только один из способов передачи  параметров в процедуру, называемый ПЕРЕДАЧЕЙ ПО ЗНАЧЕНИЮ. Работает он так. В момент вызова функции в памяти создаются временные переменные с именами X1, X2, A и в них копируются значения аргументов Y, X2 и константа 5. На этом связь между аргументами и переменными X1, X2, A разрывается. Можно изменять внутри процедуры значения X1, X2, A, но это ни как не отразится на значениях аргументов. Аргументы при этом надежно защищены от непреднамеренного изменения своих значений вызванной процедурой или функцией.

К недостаткам такой передачи параметров по значению относятся затраты времени на копирование значений и затраты памяти для хранения копии. Если речь идет о какой-то переменной простого типа, это, конечно, не существенно. Но если, например, аргумент – массив из тысяч элементов, то соображения затрат времени и памяти могут стать существенными.

Еще одним недостатком передачи параметров по значению является невозможность из функций и процедур изменять значения некоторых аргументов, что во многих случаях очень желательно.

Возможны и другие способы передачи параметров: как переменных (иногда это называется передачей по ссылке), как констант и как выходных величин. Эти способы осуществляются указанием перед именем соответствующего параметра спецификатора var, const или out.

При передаче параметра ПО ССЫЛКЕ перед его именем в заголовке процедуры должно быть указано ключевое слово Var. Например:

Procedure Pr(Var X1: Real; X2: Real; A:Integer);

В этом случае не происходит копирования значения аргумента в локальную, временную переменную в процедуре. Процедура реально работает не с параметром, а со ссылкой – указателем на место хранения аргумента в памяти. Соответственно, в приведенном примере любые изменения параметра X1, произведенные в процедуре, в действительности относятся не к этому параметру, а к тому аргументу Y, который передан при вызове процедуры. Таким образом, ключевое слово Var позволяет возвращать информацию из процедуры в вызвавшую его внешнюю процедуру.

Передача параметра КАК КОНСТАНТЫ осуществляется заданием перед его именем ключевого слова const. Например: 

Procedure Pr(Const X1: Real; X2: Real; A: Integer);

Такая передача параметра почти идентична по своим последствиям обычной передаче по значению. Как и в том случае, значение аргумента невозможно изменить, изменяя параметр процедуры. Но есть одно существенное отличие: если при передаче параметра по значению вы может в тексте процедуры изменять значение соответствующей ему локальной переменной, то при передаче параметра как константы это невозможно. При попытке в теле процедуры изменить значение параметра, переданного как константа, компилятор выдаст сообщение об ошибке.

Передача параметра как константы позволяет сделать код более эффективным, так как при этом компилятору заведомо известно, что никакие изменения параметра невозможны.

Передача параметра КАК ВЫХОДНОГО осуществляется заданием перед его именем спецификатора out. Например:

Procedure Pr(out X1: Real; X2: Real; A:Integer);

Передача параметра как выходного очень похожа на передачу по ссылке. Отличие в том, что при этом не гарантируется передача в процедуру начального значения этого параметра. Часто такая передача применяется для аргументов, являющихся структурами. При этом память, занимаемая аргументом, в момент обращения к процедуре очищается. Таким образом параметр, переданный как выходной, указывает на некоторое место в памяти, являющееся просто контейнером, куда процедура должна занести соответствующее выходное значение.

 Варианты передачи параметра по ссылке, как константы и как выходного обладают одним интересным свойством: они допускают объявление этого параметра в списке процедуры без указания его типа. Это так называемые нетипизированный параметр. В этом случае предполагается, что процедура или функция может принимать параметр любого типа. Но при этом в качестве аргумента нельзя передавать в процедуру или функцию число или нетипизированную числовую константу.

Пример объявления процедуры с нетипизированными параметрами:

Procedure Pr(var X1; X2: Real; var A);

В этом примере параметры X1 и A объявлены нетипизированными. В тексте процедуры или функции для нетипизированного параметра должна применяться операция явного приведения типов, определяющая тип этого параметра.

Реальный тип аргумента должен соответствовать типу, принятому в процедуре, но не обязательно точно.

Билет 31. Компоненты форм

Основная форма – это окно будущей программы. На нём ты можешь располагать визуальные компоненты в любом виде и порядке. 

Align - Выравнивание компонента. Любой компонент может быть выровнен по одной из сторон родительского компонента. Этому свойству можно присвоить следующие значения:

alNone – нет выравнивания. Как нарисовал, так и будет.

alBottom – выравнивание по нижнему краю. 

alLeft - выравнивание по левому краю. 

AlRight - выравнивание по правому краю. 

AlTop - выравнивание по верхнему краю. 

Компоненты выравниваются относительно формы, а форма выравнивается относительно окна.

AlphaBlend - Тип свойства – логический. Свойство формы. Означает, имеет ли форма прозрачность. Если это свойство равно true, то окно будет прозрачным. На рисунке справа показан пример полупрозрачного окна. Степень прозрачности задаётся через свойство AlphaBlendValue.

AlphaBlendValue - Тип свойства – целое число. Степень прозрачности формы. Здесь можно задавать числовое значение степени прозрачности от 0 до 255. Если поставишь 0, то форма будет абсолютно прозрачной. 255 означает полную непрозрачность. Чтобы сделать форму полупрозрачной, нужно выставить какое-нибудь промежуточное значение (можно 127).

AutoScroll - Тип свойства – логический. Будет ли форма автоматически производить скроллинг, или нет.

AutoSize - Тип свойства – логический. Будет ли форма

BorderIcons - Свойство определяющее, какие кнопки должны присутствовать у окна. Это свойство раскрывающееся. Если ты щелкнешь по квадрату слева от имени свойства, то раскроется список из четырёх свойств:

biSystemMenu – показать меню (иконка слева в строке заголовка окна).

biMinimize – кнопка минимизации окна.

biMaximize – кнопка максимизации окна.

biHelp – кнопка помощи.
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BorderStyle – Свойство формы. Отвечает за вид оборки окна. Это свойство может принимать следующие значения. 

bsSizeable – установлено по умолчанию. Стандартное окно, с нормальной оборкой, которое может изменять свои размеры. Обычный вид окна Windows с полосой заголовка и с возможностью для пользователя изменять размеры окна, с помощью кнопок в полосе заголовка или с помощью мыши, потянув за какой либо край окна. 
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bsDialog – окно выглядит в виде диалога. 

bsNone – окно вообще без оборки. 
bsSingle – На первый взгляд это простое окно, а если попробовать изменить его размеры, то можно получить облом. Это окно с фиксированным размером и изменять его мышкой нельзя. Изменить размер можно только кнопкой Maximize.
bsSizeToolWin – окно с тонкой оборкой. Особенно это заметно в заголовке окна. 
bsToolWindow – я не буду приводить скрин этого окна, потому что он ничем не отличается от предыдущего. Единственная разница – у этого окна нельзя изменять размеры окна. 

BorderWidth – ширина оборки окна. Пока что все окна, которые мы рассматривали, имели ширину оборки равную нулю. На скрине ниже показано окно с оборкой равной 10. В центре окна растянута на всю площадь поле для ввода текста и несмотря на это, в окне по краям видны широкие оборки. Для больше го эффекта я поместил на форму ещё и кнопку, которая исчезает при пересечения оборки.
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Caption – это строковое свойство, которое отвечает за заголовок окна. Мы уже использовали его, когда писали программу «Hello World».

ClientHeight – это свойство в виде целого числа показывает высоту клиентской области окна. Это высота без учёта ширины оборки и системного меню, только рабочая область.

ClientWidth - это свойство в виде целого числа показывает ширину клиентской области окна. Это ширина без учёта ширины оборки и системного меню, только рабочая область.

Color – цвет клиентской области окна. 

Constraints – в этом свойстве содержатся максимальные значения размеров окна.

MaxHeight – максимальная высота окна.

MaxWidth – максимальная ширина окна.

MinHeight – минимальная высота окна.

MinWidth – минимальная ширина окна.

Cursor – это свойство отвечает за курсор, который будет отображаться при наведении мышкой на форму/компонент. Тебе доступны следующие курсоры:

Enabled – Тип свойства – логический. Доступность компонента. Если это свойство равно true, то пользователь может работать с этим компонентом. Иначе компонент недоступен и окрашен серым цветом. 
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Font – шрифт используемый при выводе текста на форме. Если ты дважды щёлкнешь по этой строке, то перед тобой появится стандартное окно Windows выбора шрифта.

FormStyle - Стиль формы. Здесь тебе доступны для выбора следующие варианты

fsNormal – нормальное окно.

fsMDIForm – Окно является родительским для MDI окон. 

fsMDIChild – окно является дочерним MDI окном. fsMDIForm  - создаёт главное окно, а fsMDIChild создаёт дочернее, то есть то окно, которое будет внутри главного.

fsStayOnTop – Окно с этим параметром будет находиться всегда поверх остальных. 

Height – Тип свойства – целое число. высота окна.

Hint – текст подсказки, который будет появляться в строке состояния при наведении мышкой на форму/компонент.

HorzScrollBar – параметры горизонтальной полосы прокрутки. Этот параметр я пока не буду рассматривать, потому что если его раскрыть, то там будет столько настроек, что это тема отдельного разговора.

Icon – иконка отображающаяся в заголовке окна. Если дважды щёлкнуть по этому свойству, то появится окно загрузки иконки. Свойство Icon задает только пиктограмму формы, которая отображается в левом верхнем углу окна приложений в его нормальном состоянии, но если пользователь свернет окно, то в полосе задач будет другая пиктограмма – пиктограмма приложения. Ту же пиктограмму увидит пользователь если будет просматривать средствами Windows содержимое каталогов. По умолчанию для нее используется стандартная пиктограмма Delphi? При свертывании приложений рядом с пиктограммой в полосе задач пользователь будет видеть надпись – по умолчанию, это имя приложения. Эту пиктограмму и эту надпись можно изменить. Для этого нужно выполнить команду Project Options и в открывшемся окне опций проекта перейти на страницу Application. В этом окне можно задать заголовок Title  который увидит пользователь в полосе задач при сворачивании приложений. А кнопка Load Icon позволяет выбрать пиктограмму, которая будет видна в полосе задач при сворачивании приложений или при просмотре пользователем каталога в котором расположен выполняемый файл приложения.

Left – Тип свойства – целое число. левая позиция окна.

Name – имя формы/компонента. Помни, что какое имя ты здесь введёшь, так и будет называться объект, отвечающий за эту форму/компонент (только в начале добавится буква T). 

Мы с тобой уже рассмотрели исходник, который сгенерировал Delphi для пустого проекта. Там объект назывался TForm1. Обрати внимание, что здесь написано просто From1. Если ты попробуешь изменить свойство Name, то и имя объекта измениться.  

ParentFont – Тип свойства – логический. Если это свойство равно true, то для вывода текста будет использоваться тот же шрифт, что и у родительского объекта. Иначе используется тот, что укажешь ты. 

Position – Позиция окна при старте приложения. Здесь тебе доступны следующие варианты:

poDefault – Windows сам будет решать, где расположить окно и какие будут его размеры.

poDefaultPosOnly - Windows сам будет решать только где расположить окно, а размеры его будут такими, какими установишь ты в свойствах.

poDefaultSizeOnly - Windows будет решать только какими будут размеры окна, а позиция будет такая, какую ты укажешь в свойствах.

poDesigned – И размер, и позиция будут такими, какими ты укажешь в свойствах.

poDesktopCenter – окно будет располагаться по центру рабочего стола.

poMainFormCenter – окно будет располагаться по центру основной формы.

poOwnerFormCenter – окно будет располагаться по окна владельца. То есть того окна, которое вызвало это.

poScreenCenter - окно будет располагаться по центру экрана.

Обычно целесообразно для главной формы приложений задавать значения свойства Position равным poScreenCenter или poDefault и только в сравнительно редких случаях когда на экране при выполнении приложения должно определенным образом располагаться несколько окон, имеет смысл оставлять значение poDesigned принимаемое по умолчанию.

Если выбрано значение свойства Position предусматривает выбор размеров формы самим Windows по умолчанию, то на этот выбор влияют свойства PixelsPerInch (количество пикселей на дюйм) и Sealed.

 По умолчанию первое из них задается равным количеству пикселей на дюйм в системе. Второе установлено в False. Если задать другое число пикселей на дюйм, то свойство Sealed автоматически  становится равным True. В этом случае при запуске приложения размер формы будет изменяться в соответствии с пересчетом заданного числа пикселей на дюйм к реальному числу пикселей на дюйм в системе (но только при разрешающем эти значения свойстве Position).

ShowHint – Тип свойства – логический. Оно показывает - нужно ли показывать подсказки.

Top – Тип свойства – целое число. верхняя позиция окна.

TransparentColor – Тип свойства – логический. Является ли форма или компонент прозрачным. В отличии от AlphaBlend, эта прозрачность работает всегда. Зато нельзя сделать полупрозрачные формы и компонеты.

VertScrollBar – Вертикальная полоса прокрутки. Она имеет те же параметры, что и горизонтальная и мы рассмотрим её отдельно.

Visible - Тип свойства – логический. Если оно равно true, то форма/компонент видимые. Иначе форма/компонент невидим. 

Width - Тип свойства – целое число. Ширина окна.

WindowState – состояние окна после запуска. Тебе доступны следующие параметры:

wsNormal – окно показывается в нормальном состоянии.

wsMaximized - окно показывается максимизированным.

wsMinimized - окно показывается минимизированным.

Билет 32-33. Компоненты MainMenu и PopupMenu
MainMenu  (главное меню) – это не визуальный компонент

PopupMenu (контекстное всплывающее меню) – оно всплывает, если во время, когда данный компонент в фокусе, пользователь щелкнет правой кнопкой мыши. Обычно в контекстное меню включают те команды главного меню, которые в первую очередь могут потребоваться при работе с данным компонентом. 

	Свойство
	Описание

	Items 
	Его заполнение производится нажатием кнопки с многоточием рядом со свойством Items. В этом окне можно спроектировать все меню

	Caption 
	Надпись раздела

	Name
	Задает имя объекту, соответствующего разделу

	ShortCut
	Определяет горячие клавиши

	Default 
	Определяет, является ли данный раздел разделом по умолчанию своего подменю

	Break 
	Используется в длинных меню, чтобы разбить список разделов на несколько столбцов

	Checked 
	True – раздел меню будет отображаться маркер флажка, показывающий, что данный раздел выбран

	AutoCheck 
	True- при каждом выборе пользователем данного раздела маркер будет автоматически переключаться, указывая то на выбранное состояние, то на отсутствие выбора

	RadioItem 
	True – определяет, что данный раздел должен работать в режиме радио кнопки совместно с другими разделами, имеющими то же значение свойства GroupIndex

	Enabled (доступен)
	False- раздел будет изображаться серой надписью и не будет реагировать на щелчок пользователя

	Visible (видимый)
	False –раздел вообще не будет виден, а остальные разделы сомкнуться

	Bitmap 
	Позволяет непосредственно ввести изображение в раздел, выбрав его из указанного файла

	ImageIndex 
	Позволяет указать индекс изображения, хранящегося во внешнем компоненте ImageList 

	Action 
	Это ссылка на некоторое действие, введенное тем или иным диспетчером действий, имеющимися в Delphi

	AutoMerge 
	В приложениях с несколькими формами наличие или отсутствие объединение определяется свойством AutoMerge 

	GroupIndex 
	Способ объединения меню. Если требуется объединение меню, то разделам надо задать неубывающие номера свойств GroupIndex


Cобытия

	OnClick
	В обработчике этого события надо написать операторы, которые реализуют задуманные действия


Билет 34. Компонент RichEdit и его свойства

RichEdit - это многострочное окно редактирования в формате RTF
	Свойство 
	Описание

	SelAttributes
	Изменяет атрибуты вновь вводимого фрагмента текста.

Color(цвет), Name(имя шрифта), Size(размер), Style(стиль) и др.

	DefAttribytes
	Содержит атрибуты по умолчанию. Эти атрибуты действуют до того момента, когда изменяются атрибуты в свойстве SelAttributes

	Paragraph
	Выравнивание, отступы  и т.д. в пределах текущего абзаца 

	TabCount и Tab
	Разрешает пользователю вводить в текст символ табуляции

	Alignment и WordWrap
	Выравнивание текста и допустимость переноса длинных строк.

	ReadOnly
	True- задает текст только для чтения

	MaxLength
	Определяет максимальную длину вводимого текста. Если MaxLength=0, то длина текста не ограничена.

	WantReturns и WantTab 
	Определяют допустимость ввода пользователем в текст символов перевода строки и табуляции

	ScrollBars
	Определяет наличие полос прокрутки текста в окне

	Lines
	Значение текста можно устанавливать в процессе проектирования, нажав кнопку с многоточием около свойства Lines.

	Strings(Index:Integer)
	Доступ к отдельной строке текста

	Count
	Указывает число строк в тексте.

	SelStart
	Указывает позицию курсора в тексте или начало выделенного пользователем текста.


Методы 

	Assign
	Значения атрибутов в DefAttributes сохраняются и в любой момент эти значения могут быть этим методом присвоены атрибутам свойства SelAttributes. Чтобы вернуться к прежнему стилю.

	Add или Append (свойства Lines)
	Занесения новой строки в конец текста окна редактирования

	LoadFromFile
	Загрузка текста из файла 

	SaveToFile
	Сохранение текста в файле


События

	OnCreate 
	Атрибуты свойства DefAttributes можно задавать в обработчике события OnCreate


Билет 35-36. Компоненты OpenDialog и SaveDialog и их свойства

OpenDialog («Открыть файл») – предназначен для создания окна диалога «Открыть файл»

SaveDialog («Сохранить файл как») - предназначен для создания окна диалога «Сохранить файл»

	Свойство
	Описание

	FileName
	Присваивает свойству запомненное имя, это имя по умолчанию будет предложено пользователю при открытии диалога.

	Filter
	Типы искомых файлов, появляющиеся в диалоге в выпадающем списке тип файла

	FilterIndex
	Определяет номер фильтра, который будет по умолчанию показан пользователю в момент открытия диалога.

	InitialDir
	Определяет начальный каталог, который будет открыт в момент начала работы пользователя с диалогом

	DefaultExt
	Определяет значение расширения файла по умолчанию. Если значение этого свойства не задано, пользователь должен указать в диалоге полное имя файла с расширением.

	Title
	Позволяет задать заголовок диалогового окна. Если это свойство не задано, окно открывается с заголовком, определенным в системе.

	Options
	Определяет условия выбора файла. 

	OptionsEx
	Это множество, в которое по мере развития Windows и Delphi будут включаться новые опции.


События

	OnCanClose
	Возникает при нормальном закрытии пользователем диалогового окна после выбора файла. При отказе пользователя от диалога, событие не наступает 

	OnFolderChange
	Изменение каталога

	OnSelectionChange
	Изменение имени файла

	OnTypeChange
	Изменение типа файла


Билет 37-38. Компоненты OpenPictureDialog и SavePictureDialog
OpenPictureDialog («Открыть графический  файл») – предназначен для создания окна диалога «Открыть рисунок», открывающего графический файл.

SavePictureDialog («Сохранить графический файл как») - предназначен для создания окна диалога «Сохранить рисунок», сохранение изображения в графическом файле.

	Свойство
	Описание

	FileName
	Присваивает свойству запомненное имя, это имя по умолчанию будет предложено пользователю при открытии диалога.

	Filter
	Типы искомых файлов, появляющиеся в диалоге в выпадающем списке тип файла

	FilterIndex
	Определяет номер фильтра, который будет по умолчанию показан пользователю в момент открытия диалога.

	InitialDir
	Определяет начальный каталог, который будет открыт в момент начала работы пользователя с диалогом

	DefaultExt
	Определяет значение расширения файла по умолчанию. Если значение этого свойства не задано, пользователь должен указать в диалоге полное имя файла с расширением.

	Title
	Позволяет задать заголовок диалогового окна. Если это свойство не задано, окно открывается с заголовком, определенным в системе.

	Options
	Определяет условия выбора файла. 

	OptionsEx
	Это множество, в которое по мере развития Windows и Delphi будут включаться новые опции.


События

	OnCanClose
	Возникает при нормальном закрытии пользователем диалогового окна после выбора файла. При отказе пользователя от диалога, событие не наступает 

	OnFolderChange
	Изменение каталога

	OnSelectionChange
	Изменение имени файла

	OnTypeChange
	Изменение типа файла


Билет 40. Компонент Image и его свойства

Image – Используется для отображения графики: пиктограмм, битовых матриц и метафайлов. 

	Свойство
	Описание

	Picture
	Открывает окно, позволяющее загрузить какой-нибудь графический файл, а также сохранить открытый файл под новым именем или в новом каталоге.

	AutoSize
	True – устанавливает размер компонента Image автоматически подгоняя под размер помещенной в него картинки.

	Stretch 
	True - позволяет подгонять размер рисунка под размер компонента

	Center 
	True – центрирует изображение на площади Image, если размер компонента больше размера рисунка.

	Transparent 
	True – Изображение в Image становится прозрачным.


Билет 42. Компонент MediaPlayer и его свойства

MediaPlayer – универсальный проигрыватель аудио- и видеоинформации.

	Свойство
	Описание

	DeviceType 
	Тип устройства мультимедиа, с которым работает медиа – плеер.

	FileName 
	Если устройство мультимедиа хранит объект воспроизведения в файле, то задается имя файла

	AutoOpen 
	True – медиа-плеер пытается открыть устройство, указанное свойством DeviceType, автоматически во время своего создания в процессе выполнения приложения.

	Display 
	Указывает оконный элемент, в котором должно отображаться изображение.

	DisplayRect
	Задает прямоугольную область окна, в котором должно выводиться изображение.

	Notify
	Способ возврата любого метода, определяется свойством Wait

	Wait
	False – возвращение управления в приложение происходит сразу после вызова метода, не дожидаясь завершения его выполнения.

	Mode
	Текущее состояние устройства мультимедиа.


События

	OnClick
	Происходит при выборе пользователем одной из кнопок медиа – плеера

	OnNotify
	Происходит после возвращения очередного метода, если свойство медиа- плеера Notify было установлено в true 


Назначение кнопок

	Кнопка
	Действие

	Play
	Воспроизведение 

	Pause
	Пауза воспроизведения или записи. Ели медиаплеер в момент щелчка уже в состоянии паузы, то воспроизведение или запись возобновляются

	Stop
	Остановка воспроизведения или записи

	Next 
	Переход на следующий трек или на конец

	Prev
	Переход на предыдущий трек или на начало

	Step
	Перемещение вперед на заданное число кадров

	Back 
	Перемещение назад на заданное число кадров

	Record 
	Начало записи

	Eject 
	Освобождение объекта, загруженного в устройство


Билет 50. Шрифты текста

Шрифты надписей и текст компонентов Delphi задается свойством Font, имеющим множество под свойств и, кроме того, в компоненте имеется свойство ParentFont если это свойство установлено в true, то шрифт данного компонента берется из свойств font его родительских компонентов, - панели или формы на которой расположен компонент. Использование свойств ParentFont и ParentColor помогает обеспечить единообразие отображения компонентов в окне приложения. 

По умолчанию для всех компонентов Delphi задается имя шрифта ms sans serif и размер 8. 

Константа множества символов CharSet задаются равной Default_Charset. Последнее означает, что шрифт выбирается только по его имени и размеру. Если описанный шрифт недоступен системе, то Windows заменяет его другим шрифтом. Чаще всего эти установки по умолчанию можно не изменять, но изменять имя шрифта для приложения нужно с осторожностью, так как штрих установленный на компьютере пользователя может не совпадать со шрифтом на компьютере разработчика. Если придется прикладывать к своему приложению и файлы с используемыми шрифтами, необходимо в документации пояснить, как установить их на своем ПК или вводить автоматическую проверку и установку нужных шрифтов в установочную программу самого приложения.

Использование шрифта по умолчанию MsSansSerif позволяет избежать каких-либо неприятностей. Если использовать для надписи русские тексты, то при запуске приложения с нерусифицированным Windows возможны неприятности.

Для подобных случаев полезно приложить файлы использованных шрифтов.

При установке приложений можно узнать имеется ли на компьютере пользователя нужный шрифт, например с помощью следующего кода

If (Screen.Fonts.IndexOf (‘Arial’) = -1) then…

В этом коде многоточие означает действие, которое надо выполнить, если нужного шрифта (в данном случае Arial) нет, эти действия могут заключаться в копировании файла шрифта с дискеты или CD-ROM на компьютер пользователя.

Другой выход - ввести в приложение команду вывода шрифта пользователя, что позволит выбрать подходящий шрифт из имеющихся в его системе. Осуществляется подобный выбор с помощью стандартного диалога оформленного в виде компонента FontDialog. Код, обеспечивающий этот диалог:

If (FontDialog1.Execute) Then 

  Font.Assign (FontDialog1.Font);

Проведенную пользователем установку можно запоминать в файле .inf в реестре или в файле конфигурации и читать автоматически информацию из этого файла при каждом запуске приложения на ПК. 

Билет 51-53. SDI и MDI приложения

Чаще всего сколько-нибудь сложное приложение не может ограничиться одним окном, поэтому прежде всего нужно решить вопрос управления окнами. Есть две различных модели приложений:

1. С интерфейсом одного документа (SDI)

2. С интерфейсом множества документов (MDI)

В большинстве случаев следует отдавать предпочтения интерфейсу одного документа. Этот интерфейс необязательно предполагает наличие действительно только одного окна, как в приложениях Windows, типа «Калькулятор» или «Проводник». Однако «Проводник» Windows хотя и является SDI приложением, но в нужные моменты оно создает вторичные окна, для поиска файлов или папок, задание параметров, просмотр свойств файлов и других целей.

У приложений MDI есть преимущество. Хороший пример такого приложения – Microsoft Word. В приложении MDI имеется родительское (первичное) окно и ряд дочерних окон. Бывают ситуации когда выгодно отображать информацию в нескольких окнах, которые совместно используют элементы интерфейса. Окна документов управляются и ограничиваются родительским окном, если вы уменьшаете размер родительского окна, то дочерние окна могут исчезать из поля зрения.

Случаи, когда нужно использовать модель MDI довольно редки и разрабатывать MDI приложение следует только тогда, когда все дочерние окна содержат идентичные объекты – текстовые документы или электронные таблицы. Не применять MDI если:

1) Нужно управлять тем, какое из дочерних окон, находится поверх других.

2) Нужно управлять размерами окна, делать их невидимыми и т.д. Основным элементом любого приложения является форма – контейнер, в котором размещаются другие визуальные и не визуальные компоненты. Каждой новой форме водимой в приложение соответствует свой модуль (NIT), описывающий эту форму как класс, и включающий если необходимо, какие-то константы, переменные, функции и процедуры.

К внешнему виду окон Windows предъявляются определенные требования. Delphi автоматически обеспечивает стандартный для Windows вид окон приложений. Но надо продумать и указать, какие кнопки в полосе системного меню должны быть доступны в том или ином окне, должно ли оно допускать изменение пользователем его размеров каким должен быть  заголовок окна. Все эти характеристики окон обеспечиваются установкой и управления свойствами формы.

Билет 57. Настройка палитры компонентов

Палитру компонентов можно настраивать с помощью диалогового окна Palette Properties (Свойства Палитры). Это окно вызывается командой Properties (Свойства) контекстного меню Палитры компонентов или командой Component/ Configure Palette… (Компонент/ Настройка Палитры) главного меню.
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Окно позволяет выполнять такие операции, как удаление, добавление отдельных компонентов и перемещение страниц компонентов.

В левом списке диалогового окна Palette Properties содержатся названия страниц, в правом – названия компонентов выбранной страницы. С помощью кнопок, расположенных под списками, задаются следующие действия:

· добавить (Add…), удалить (Delete…) или переименовать (Rename…) страницу;

· переставить страницу или компонент на позицию выше (Move Up) или ниже (Move Down);

· скрыть компонент (Hide).
Билет 7, 61, 63. Объектно-ориентированное программирование

Использование концепции ООП позволяет упростить разработку сложных программ и повысить их надежность. Однако объектно-ориентированная модель построения программ принципиально отличается от процедурноориентированной. Ее основу составляет не алгоритм, а иерархия объектов, из которых состоит программа (хотя разработка отдельных объектов все равно требует алгоритмического подхода). Поэтому для эффективного использования ООП требуется иной взгляд на проблему. Иначе даже использование объктно-ориентированных языков не обеспечивает объектно-ориентированного стиля программирования.

Основные понятия и отличительные черты ООП.

В основе ООП лежит идея объединения данных и действий, которые производятся над этими данными, в одной структуре. Каждая используемая в программе переменная имеет смысл только тогда, когда может принимать какие-либо значения. Множество значений, которые может принимать переменная, является определяющей характеристикой переменной и называется ее типом. Тип переменной, в свою очередь, определяет набор операций, которые можно к ней применять.

В объектно-ориетированном программировании базовыми единицами программ и данных являются классы.

Классы

Класс – это структура данных, которая может содержать в своем составе переменные, функции и процедуры. Переменные, в зависимости от назначения, называются полями, или свойствами. Процедуры и функции, входящие в состав класса, называются методами.

В Object Pascal определен структурный тип class. Объявление типа class похоже на объявление типа record, однако в нем могут содержаться не только поля-переменные, но также методы. Кроме того, в объявлении класса используется ряд специальных зарезервированных слов, определяющих область видимости полей и методов. В отличие от всех остальных типов, тип class обязательно должен быть описан как пользовательский тип в разделе type. 

Имена типов в Delphi принято начинать с большой буквы Т. Желательно следовать этому правилу для улучшения читаемости программы. 

При объявлении класса вначале описываются поля, а затем методы. Поля класса являются переменными, входящими в состав его структуры. Они предназначены для использования внутри класса. В описании объектного типа присутствуют только заголовки методов. Сами методы описываются в разделе реализации того модуля, в котором объявляется новый объектный тип.

Объекты.

Объектом или экземпляром класса называется переменная объектного типа. Чтобы объект мог обмениваться данными с другими объектами, используются свойства. Свойства объекта определяют его состояние. Технология ООП запрещает работать с объектом иначе, чем через методы, то есть изменение состояния объекта производится только через вызов методов этого объекта. Этим существенно ограничивается возможность приведения объекта в недопустимое состояние и/или несанкционированного разрушения объекта.

Взаимодействие между объектами осуществляется с помощью сообщений. Объект может посылать сообщения другим объектам и принимать сообщения от них. Сообщение является совокупностью данных определенного типа, передаваемых объектом-отправителем объекту-получателю, имя которого указывается в сообщении. Получатель реагирует на сообщение выполнением некоторого метода, имя которого также может быть указано в сообщении, или никак не реагирует на него.

Объект можно интерпретировать как модель некоторого реального объекта или процесса, которая обладает следующими свойствами:

· поддается хранению и обработке

· способна взаимодействовать с другими объектами и вычислительной средой, посылая сообщения и реагируя на принимаемые сообщения.

В системе ООП совокупность объектов образует среду, в которой вычисления выполняются путем обмена сообщениями между объектами.

Основные концепции ООП

Объектно-ориентированное программирование базируется на трех основных принципах: инкапсуляции, наследовании и полиморфизме.

Инкапсуляция

Инкапсуляция – это комбинирование данных с процедурами и функциями, которые манипулируют этими данными. Данные и методы используются для определения содержания и возможностей объекта. Например, окружность описывается координатами центра и радиусом. Кроме того, над окружностью можно проделывать различные действия: вычислять ее длину и площадь ограниченного ею круга, проверять, находится ли некоторая точка внутри данной окружности и т.д.

Для работы с классом необходимо создать его экземпляр, то есть описать в разделе var переменную данного объектного типа.

Доступ к полям класса производится точно так же, как доступ к полям записи, с помощью одного и двух способов:

· указанием имени соответствующего поля после имени экземпляра класса через точку.

· Использованием оператора with 

Инкапсуляция позволяет обеспечить защиту данных от внешнего вмешательства или неправильного использования. Такая возможность обеспечивается разделением доступа к данным и методам объекта, которые могут обладать различной степенью доступности: от общедоступных до таких, которые доступны только из методов самого объекта. Обычно открытые члены класса используются для того, чтобы обеспечить контролируемый интерфейс с его закрытой частью.

Наследование

Наследование – это возможность использования уже определенных классов для построения иерархии классов, производных от них. Новый, или производный, класс может быть определен  на основе уже имеющегося. При этом новый класс сохраняет все свойства старого: данные объекта базового класса включаются в данные производного объекта, а методы базового класса могут быть вызваны для объекта производного класса, причем они будут выполняться над данными включенного в него объекта базового класса. Иначе  говоря, новый класс наследует как данные старого класса, так и методы их обработки.

Например, на основе класса, описывающего объект «окружность», можно создать класс, описывающий объект «кольцо». Причем часть свойств и методов у этих объектов будут общими: координаты центра, радиус внешней окружности, метод расчета длины внешней окружности. Поэтому при объявлении класса «кольцо» не нужно заново описывать эти свойства и методы.

Tring = class (Tcircle)

 R2:double;

 Function area: double;

 Function circumference2:double;

 Function inside(x.y:double):Boolean;

В объявлении класса Tring указываются функции расчета площади кольца и определения попадания некоторой точки с заданными координатами внутрь кольца. Хотя имена этих методов совпадают с именами соответствующих методов для класса Tcircle  их реализация должна быть иной, так как они применяются к разным геометрическим фигурам.  Если имена методов, объявляемых в дочернем классе, совпадают с именами полей или методов родительского класса, то говорят, что они перекрываются. В зависимости от типа методов результаты перекрытия методов будут различны. Тип метода определяется служебным словом после объявления метода.

В Object Pascal при объявлении объектного типа имя наследуемого класса указывается в круглых скобках после слова class. По умолчанию считается, что класс, определяемый пользователем, является наследником от класса Tobject. Поэтому объявления

TmyClass = class
TmyClass = class(Tobject)

идентичны. 
Методология разработки больших программных приложений.

Структурная методология разработки программ. К началу 70-ых гг. уже было очевидно, что программные проекты стали слишком сложными для успешного проектирования, кодирование и отладки в приемлемые сроки. Кроме того, программы решающие сложные задачи – столкнулись с проблемой разрастания количества и размера программы до такой степени, что дальнейший процесс разработки становился практически неуправляемым и никто из разработчиков не смог с уверенностью сказать, что созданный программный продукт всегда выполняет то, что требуется, и не выполняет ничего такого, что не требуется. Таким образом стала проблема коренного изменения подхода к созданию больших программных комплексов. 

Лучшими программистами 70-ых были разработаны строгие правила ведения проекта, которые получили названия структурные методологии.

Важным этапом в становлении новых методологий стали международные конференции по программированию в 1968 и 1969 гг. На второй из них Эдегер Дейкестра впервые использовал термин – структурное программирование и предложил принципиально новый способ создания программ. Он рассматривал программу как совокупность иерархических абстракционных уровней, которые позволяли чётко структурировать программу, что улучшило её понимаемость программистами, выполнять доказательство её корректности и тем самым повышать надёжность функции программы и сокращать сроки её разработки.

Цель структурного программирования:

Обеспечить дисциплину программирования обеспечения дисциплины программирования в процессе создания программных комплексов – является одной целью структурного программирования и главным факторам достижения основных его целей.

Дейкстра  дал следующее определение: 

Структурное программирование – это дисциплина, которую программист навязывает сам себе.

Улучшить читабельность программы, для этого нужно придерживаться правил:

 а) избегать использование языковых конструкций с неочевидной семантикой;

б) стремиться к локализации действия управляющих конструкций и использование структур данных;

в) разрабатывать программу так, чтобы её можно было читать от начала до конца без управляющих переходов на другую страницу

3) Повышение эффективности можно достигнуть если выполнять структурирование программы если разбивать её на модули так, чтобы можно было её легко находить и корректировать ошибки, а также чтобы текст любого модуля можно было переделать независимо от других.

4) Повышать надёжность программы

Высокая возможность и функционирование программ можно достичь если она будет легко поддаваться сквозному тестированию и не создаст проблем для организации процесса отладки. Это обеспечивается хорошим структурированием программ при разбивки её на модули и выполнении правил написания читабельных программ.

5) Уменьшить время и стоимость программной разработки.

Уменьшение времени и стоимости разработки программных комплексов происходит в том случае, если каждый программист становится способным написать и отлаживать большее количество программного кода, за меньшее время, т.е. когда повышается производительность труда программиста. 

Принципы структурного программирования.

Принцип абстракции. Абстракция позволяет разработчику вообразить требуемое решение проблемы без сиюминутного учёта множества деталей. Используя принцип абстракции разработчик может рассматривать программу по уровню. Верхний уровень показывает мелкие детали реализации. На принципе абстракции основываются многие структурные методы. (Пример: восходящая и нисходящая стратегии программирования).

Принцип формальности. Формальность предполагает строгий методический подход, а принцип формальности является базовым для превращения программирования из импровизации в инженерную дисциплину. Кроме того этот принцип даёт основания для доказательства правильности программ, т.к. позволяет изучать программу (алгоритм) как математические объекты. Введение формальности в некоторый процесс технически или не технически часто сопровождается на основании того, что она подавляет творчество, однако, структурный подход позволяет ускорять принятие решений и избегать множество ошибок. Формальность является положительным и мощным способом соединения искусства. 

Модульное программирование.

Модульное программирование – это организации программы как совокупности небольших независимых блоков называемых модулями, структура и поведение которых подчиняются определенным правилам.

Использование модульного программирования позволяет упростить тестирование программы и обнаружение ошибок.

Аппаратно-зависимые подзадачи могут быть строго отделены от других подзадач, что улучшает мобильность создаваемых программ.

Упрощается процесс повышения эффективности программ т.к. критичные по времени модули могут многократно переделываться независимо от других. Кроме того модульные программы значительно легче понимать, а модули могут использоваться как строительные блоки в других программах.

Термин модуль в программировании начал использоваться в связи с внедрением модульных принципов при создании программ. В 70-х годах под модульным понимали какую-либо функцию написанную в соответствии с определенными правилами. Однако общепризнанных требований не было и модулем часто называли любую процедуру размером до 50 строк.

Первым основное свойство программных модулей сформулировал Парнас:
«Для написания одного модуля должно быть достаточно минимальных знаний о тексте другого» - таким образом в соответствии с этим определением модулем могла быть любая отдельная процедура (функция) как самого нижнего уровня иерархии (уровня реализации), так и самого верхнего уровня на котором происходят только вызовы других процедур-модулей.

Таким образом Парнас первым выдвинул концепцию скрытия информации в программировании. Однако, существующие в языках 70-х годов только такие синтаксические конструкции как процедура и функция – не могли обеспечить надёжного скрытия информации, поскольку подвержены влиянию глобальных переменных, поведение которых в сложных программах зачастую бывают сложно-предсказуемыми.

Решить эту проблему можно было только разработав новую синтаксическую конструкцию, которая не подвержена влиянию глобальных переменных. Такая конструкция была создана и названа модулем. Изначально предполагалось, что при реализации сложных программных комплексов модуль должен использоваться наравне с процедурами и функциями как конструкция обьединяющая и надежно скрывающая детали, реализующие определенные подзадачи. Таким образом количество модулей в комплексе должно определяться декомпозицией поставленной задачи на независимые подзадачи. В предельном случае модуль может использоваться даже для заключения в него всего лишь одной процедуры. Если необходимо, чтобы выполняемое ею локальное действие было гарантированно независимо от влияния других частей программы при любых изменениях и коррекциях. Такое использование модуля характерно для класса задач реального времени, в которых критерии надежности и предсказуемости поведения программы является ключевым. Впервые специализированная синтаксическая конструкция модуля была предложена Николосом Виртом в 1975 году и включена в его новый язык «Модула». В этом же году новый язык был окончательно реализован в 1977 году и получил название «Модула 2». В последствии аналогично конструкции с некоторыми отличиями были включены в другие языки программирования: ADа (1980г), TurboPascal 4.0.

Жизненный цикл информационных систем (ЖЦ ИС).

Жизненный цикл ИС представляет собой непрерывный процесс, начинающийся с момента принятия решения о создании ИС и заканчивающийся в момент полного изъятия её из эксплуатации.

Процессы жизненного цикла ИС:

Основные процессы ЖЦ:

а) Разработка ИС, включает:

-все работы по созданию ???ЦП??? обеспечения и его компонентов в соответствии с заданными требованиями;

-оформление проектной и эксплуатационной документации;

-подготовку материалов, необходимых для проведения тестирования разработанных программных продуктов;

-разработку материалов, необходимых для организации обучения персонала.

б) Эксплуатация. Эксплуатационные работы можно подразделить на подготовительные и основные. К подготовительным относятся: конфигурирование БД и рабочих мест пользователей; обеспечение пользователей эксплуатационной документацией; обучение персонала. А основные эксплуатационные работы включают: непосредственную эксплуатацию; локализацию проблем и устранение причин возникновения; модификация ПО; подготовку приложений по совершенствованию системы; развитие и модернизация системы.

в) Сопровождение. Основным предварительным действием при подготовке к организации технического обслуживания ИС является следующее: 

-выделение наиболее ответственных узлов системы и определение для них критичности простоя;

-определение задач технического обслуживания и их разделение на внутренние и внешние;

-проведение анализу имеющих внутренних и внешних ресурсов, необходимых для организации технического обслуживания в рамках описанных задач и разделения компетенции;

-подготовка плана организации тех. обслуживания, в котором необходимы определенные этапы исполняемых действий, сроки из исполнения, затраты, ответственность исполнителей.

2) Вспомогательные процессы. Среди вспомогательных процессов одно из главных мест занимает управление конфигурацией, которое поддерживает основные процессы ЖЦ ИС, прежде всего процессы разработки и сопровождения. Управление конфигурацией позволяет организовывать, систематически учитывать и контролировать внесение изменений в различные компоненты ИС на всех стадиях ЖЦ.

3) Организационные процессы. Управление проектом связано с вопросами планирования и организации работ, создания комплектов разработчиков и контроля за сроками и качеством выполняемых работ. Техническое и организационное обеспечение проекта включает:

-выбор методов и инструментальных средств для реализации проекта;

-определение методов описания промежуточных состояний разработки;

-обучение персонала;

Обеспечение качества проекта связано с проблемами верификации, проверки и тестирования компонентов ИС. Верификация – это процесс определения соответствия текущего состояния разработки, достигнутого на данном этапе, требованиям этого этапа. Проверка – это процесс определения соответствия параметров разработки исходным требованиям.

Модели ЖЦ ИС:

Моделью ЖЦ ИС называют некоторую структуру, определяющую пользователей осуществления процессов, действий и задач, выполняемых на протяжении ЖЦ ИС, а также взаимосвязи между этими процессами, действиями, задачами.

2 основные модели ЖЦ:

-каскадная модель, иногда также называемая моделью «водопад»;

-спиральная модель.

КАСКАДНАЯ модель ЖЦ ИС. Каскадная модель демонстрирует классический подход к разработке различных систем в любых прикладных областях. Наличие не только теоретических оснований, но и промышленных методик и стандартов, а также использование этих методов в течении десятилетий позволило называть каскадную модель классической.

Основные этапы разработки каскадной модели:

-анализ требования заказчика;

-проектирование;

-разработка;

-тестирование и опытная эксплуатация;

-сдача готового продукта.

Каскадная модель разработки:

1 этап - проводится исследование проблемы, которая должна быть решена, формируются чётко все требования заказчика;

2 этап – разрабатываются проектные решения, удовлетворяющие всем требованиям, сформулированным в техническом задании;

3 этап – реализация проекта;

4 этап – проверка полученного программного обеспечения на предмет соответствия требованиям;

5 этап – сдача готового проекта. Главная задача этого этапа убедить заказчика, что все требования реализованы в полной мере.

Основные достоинства каскадной модели:

-на каждом этапе формируется законченный набор проектной документации, отвечающий критериям полноты и согласования. На заключительных этапах также разрабатывается пользовательская документация, охватывающая все предусмотренные стандартами виды обеспечения ИС: организованное, методическое, информационное, программное, аппаратное;

-выполняемые в логичной последовательности этапы работ позволяют планировать сроки завершения и соответствующие затраты.

Недостатки:

-существенная задержка получения результатов;

-ошибки и недоработки на любом из этапов выясняются, как правило, на последующих этапах работ, что приводят к необходимости возврата на предыдущие стадии;

-сложность распараллеливания работ по проекту;

-чрезмерная информационная перенасыщенность каждого из этапов;

-сложность управления проектом.

СПИРАЛЬНАЯ модель ЖЦ. Спиральная модель, в отличие от каскадной предполагает информационный процесс разработки ИС. При этом возрастаем значение начальных этапов ЖЦ, таких как анализ и проектирование. На этих этапах проверяется и обосновывается реализуемость технических решений путём создания прототипов.

Итерации. Каждая итерация представляет собой законченный цикл разработки, приводящий к выпуску внутренней или внешней версии изделия, которое совершенствуется от интеграции к итерации, чтобы стать законченной системой.

Преимущества спиральной модели: 

-позволяет преодолевать большинство недостатков каскадной модели и обеспечивает ряд дополнительных возможностей, делая процесс разработки более гибким;

-интернациональная разработка существенно упрощает внесение изменений в проект при изменении требований заказчика;

-при использовании спиральной модели отдельные элементы ИС интегрируются в единое целое постепенно. При итерационном подходе интеграция производится фактически непрерывно. Поэтому возникает гораздо меньше проблем при её проведении;

-уменьшение уровня рисков;

-обеспечивает большую гибкость в управлении проектом, сдавая возможность внесения тактических изменений в разрабатываемое изделие;

-упрощает повторное использование компонентов.
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