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СЫКТЫВКАР 202__
1. Цель и задачи дисциплины

Цель дисциплины – приобретение студентами навыков программирования решения задач электроэнергетики в объектно-ориентированной среде Borland Builder C++.

В результате изучения дисциплины студент должен иметь представление о технологии визуального проектирования и событийного программирования.

Задачи изучения дисциплины состоят в подготовке бакалавров, которые на основании полученных знаний и навыков должны уметь разрабатывать программы для решения конкретных электротехнических задач.

2. Место дисциплины в структуре ООП
Дисциплина «Основы программирования» относится к обязательной части учебного плана.
Дисциплина основывается на результатах освоения следующих дисциплин: программированию на языке С++,  математике, теоретические основы электротехники.
Изучение дисциплины необходимо для автоматизации рабочего процесса в профессиональной деятельности.

2. Требования к результатам освоения дисциплины, соотнесенных с планируемыми результатами освоения образовательной программы:


Процесс изучения дисциплины направлен на формирование следующих компетенций и индикаторов их достижений: 
3.1. Общепрофессиональные компетенции выпускников и индикаторы их достижений

	Категория 

общепрофессиональных 

компетенций
	Код и наименование 

общепрофессиональной 

компетенции
	Код и наименование индикатора достижения общепрофессиональной компетенции, в процессе изучения дисциплины

	Информационная культура
	ОПК-2 Способен разрабатывать алгоритмы и компьютерные программы, пригодные для практического применения
	ОПК-2.1 Алгоритмизирует решение задач и реализует алгоритмы с использованием программных средств


4. Содержание дисциплины 

4.1. Тематика лекционных занятий

	№ п/п
	Наименование тем (разделов)
	Содержание тем (разделов)

	1
	Описание среды программирования Builder C++.
	Описание и возможности среды программирования. Описание основных окон и работы с ними. 

	2
	Типы данных, операции и операторы языка С.
	Основные типы данных: char, int, unsigned int, long, float, double, bool. Операции языка С. Операторы (условный, выбора, цикла).

	3
	Массивы.
	Ввод и вывод элементов массива. Указатель. Операции с указателями. Работа с массивами через указатели. 

	4
	Описание и применение некоторых компонентов вкладки Standart.
	Свойства и события компонентов. Свойства формы. События мыши, клавиатуры и формы.Описание свойств компонентов Label, Panel, Edit, Button. Создание очень простого приложения с использованием компонентов вкладки Standart.

	5
	Тип данных строковые переменные AnsiString.
	Операции со строковыми переменными. Функции преобразования целых чисел и чисел с плавающей  запятой в строковые переменные и наоборот. Создание приложения «Вычисление выражения».

	6
	Классы
	Объявление класса. Данные и методы класса. Объекты класса.

	7
	Функции вызова диалоговых окон с сообщениями.
	 Функции ShowMessage(), MessageBox(). Флаги кнопок, пиктограмм, модальности. Значения функции  MessageBox().

	8
	Исключения.
	Причины генерации исключений. Обработка исключений с помощью блоков try…catch. Классы исключения. Создание приложения «Сила тока» с использованием обработки исключений.

	9
	Применение компонентов ComboBox, GroupBox, RadioButton, RadioGroup (вкладка Standart), StringGrid, Image, Shape, Chart (вкладка Additional), PaintBox (вкладка System).
	Описание свойств компонентов и примеры их использования. Работа с изображениями. Построение графиков функций и диаграмм в компоненте Chart.

	10
	Применение различных компонентов для решения задач по электротехнике.
	Компоненты CGauge (вкладка Samples), TrackBar, UpDown (вкладка Win32), Timer (вкладка System), BitBtn, PageCotrol, LabeledEdit (вкладка Additional). Оформление и работа приборов (амперметров, вольтметров, ваттметров) в приложениях. Разработка интерфейса для приложений по электротехнике.

	11
	Графика.
	Рисование в среде С++ Builder. Свойство Canvas. Рисование по пикселам и с помощью пера Pen. Заполнение фона с помощью Brush. Графические примитивы (методы  Canvas). Создание приложения с построением схемы электрической цепи.

	12
	Проектирование окон с изменяющимися размерами.
	Свойства компонентов для равномерного распределения по площади окна. Свойства для привязки к родительскому компоненту. Компонент Splitter. Масштабирование формы.


4.2. Лабораторный практикум
	№ п/п
	Наименование тем

 (разделов)
	Наименование лабораторных работ

	1
	Типы данных. Функции ввода-вывода на консоль. Математические функции.
	Создание консольного приложения с использованием функций ввода-вывода и математических функций.

	2
	Операторы.
	Создание консольного приложения с использованием различных операторов.

	3
	Массивы
	Создание консольного приложения с использованием массивов.

	4
	Компоненты вкладки Standart. Тип данных строковые переменные AnsiString.
	Создание простого визуального приложения по одному из примеров, рассмотренных на лекциях.

	5
	Использование компонентов вкладки Standart.
	Создание визуального приложения с использованием компонентов Label, Panel, Edit, GroupBox, Button.

	6
	Использование компонентов ComboBox, RadioButton, RadioGroup, Image, Shape, Char, CGauge.
	Создание визуального приложения с построением графиков функций и изображениями приборов.

	7
	Графика
	Создание визуального приложения для рисования схемы электрической цепи в компоненте PaintBox с использованием графических примитивов.

	8
	Программирование решения задачи по дисциплине «Теоретические основы электротехники»
	Создание визуального приложения на нескольких формах для расчета токов в цепи постоянного тока с построением схемы, потенциальной диаграммы и выводом решения.


4.4. Самостоятельная работа 

	№ п/п
	Наименование тем

(разделов)
	Тематика самостоятельной работы

(детализация)
	Контроль выполнения работы (опрос, тест, конт. работа и т.д))

	1
	Описание среды программирования Builder C++.
	  Освоение работы в среде программирования С++ Builder
	Тест, применение в лабораторных работах.

	2
	Типы данных, операции и операторы языка С.
	  Типы переменных (char, int, float, double). Операции языка С. Функции ввода данных, вывода на экран. Функции извлечения квадратного корня и возведения в степень. Операторы языка С.Применение различных типов данных, операций и операторов.
	Тест, контрольная работа, применение в лабораторных работах.

	3
	Массивы.
	  Использование массивов в различных задачах
	Тест, контрольная работа, применение в лабораторных работах.

	4
	Описание и применение некоторых компонентов вкладки Standart.
	Освоение работы со свойствами и событиями компонентов вкладки Standart.
	Тест, применение в лабораторных работах.

	5
	Тип данных строковые переменные AnsiString.
	Операции со строковыми переменными AnsiString
	Тест, контрольная работа, применение в лабораторных работах.

	6
	Классы
	Классы. Определение объектов и методов класса «Электрическая схема постоянного тока». 
	Тест, применение в лабораторных работах.

	7
	Функции вызова диалоговых окон с сообщениями.

Исключения.
	Использование диалоговых окон с различными флагами при обработке исключений.
	Тест, применение в лабораторных работах.

	8
	Применение компонентов ComboBox, GroupBox, RadioButton, RadioGroup (вкладка Standart), StringGrid, Image, Shape, Chart (вкладка Additional), PaintBox (вкладка System).

Применение различных компонентов для решения задач по электротехнике.
	Использование компонентов для изображения графической, табличной информации и для выбора  одного значения из множества данных.
	Тест, контрольная работа, применение в лабораторных работах.

	9
	Графика.
	Построение  схемы электрической цепи с использованием методов класса Canvas
	Тест, применение в лабораторных работах.

	10
	Проектирование окон с изменяющимися размерами.
	Разработка интерфейса, программного кода для окон с изменяющимися размерами.
	Тест, применение в лабораторных работах.


5. Методические рекомендации по самостоятельной подготовке студентов
5.1. Методические рекомендации по самостоятельной подготовке 

теоретического материала

	№
	Раздел программы
	Перечень вопросов к разделу программы

	1.
	Введение. Описание среды программирования Builder C++.
	1. Какие окна среды разработки вы видите на экране после запуска программы? 

2. Как перенести компонент на форму?

3. Где и как можно изменить свойства компонента?

4. Где необходимо набрать текст программы?

5. Как получить шаблон функции обработки события в редакторе кода?

6. Как откомпилировать, скомпоновать и получить выполняемый файл приложения?

7. Как перейти к написанию программного кода для консольного приложения?

	2
	Типы данных, операции и операторы языка С. Функции ввода-вывода на консоль. Математические функции.
	1. Какое ключевое слово используется  для символьных данных?
2. В каких случаях для целых переменных применяется ключевое слово int, а в каких – long? 

3. В чем различие float и double?

4. Назовите логические операции.

5. Перечислите операции присваивания.
6. Как выполнение оператора цикла while отличается от оператора do … while?
7. Какова последовательность выполнения частей оператора цикла for?

8. Какие операции имеют выше приоритет логические или операции отношения?
9. Какие функции выводят символьные строки на консоль?

10. С помощью какой функции можно ввести данные с клавиатуры?

11. Какой файл необходимо подключить к программе, чтобы использовать в ней математические функции?

	3
	Массивы.
	1. Что такое массив?

2. Какой индекс имеет первый элемент массива?

3. Как найти в массиве минимальный элемент?

4. Как найти в массиве максимальный элемент?

5. Что является указателем массива?

	4.
	Некоторые компоненты вкладки Standart
	1. Какие компоненты на вкладке Standart можно использовать как контейнер, в который помещаются другие компоненты?

2. Какие компоненты из этой вкладки можно использовать для вывода строки символов?
3. Какие компоненты можно использовать для ввода?
4. В каком свойстве можно записать текст для вывода в компонентах Label и Panel?
5. Какие свойства и как нужно изменить, чтобы текст в компоненте Label выводился  в несколько строк?
6. Какой компонент создает главное меню приложения?
7. Какие значения свойств BevelInner и BevelOuter у компонента  Panel нужно установить, чтобы он имел вид выпуклой кнопки (выпуклой панели)? И какие значения, чтобы он имел вид нажатой кнопки (утопленной панели)?
8. Какое событие возникает, когда на кнопке Button щелкают мышью?


	5
	Тип данных строковых переменных  AnsiString.
	1. Как можно инициализировать переменные типа AnsiString?
2. Какие операции можно выполнять с данными типа AnsiString?
3. Какие свойства каких компонентов представляют собой данные типа AnsiString? 
4. Назовите функции преобразования строковых данных в числа и наоборот?


	6
	Классы
	1. Какие части входят в структуру класса?

2. Назовите основные принципы построения классов?
3. 

	7
	Функции вызова диалоговых окон с сообщениями. 
	1. Назовите функцию, которая выводит сообщение в специальном окне с кнопкой ОК. При этом имя используемого сообщения выводится в заголовочной части окна.
2. Назовите функцию для вывода окна с сообщением. Окно может содержать несколько кнопок, обеспечивающих выбор ситуации, которую можно обрабатывать, и значок, соответствующий этой ситуации. 

	8
	Исключения.
	1. Что такое исключение?

2. Какие причины могут привести к возникновению исключения?

3. Назовите некоторые классы исключений и причины, которые могут привести к возникновению этих исключений.

	9
	Компоненты ComboBox, GroupBox, RadioButton, RadioGroup (вкладка Standart), StringGrid, Image, Shape, Chart (вкладка Additional), PaintBox (вкладка System).
	1. Какие компоненты на вкладке Standart можно использовать как контейнер, в который помещаются другие компоненты?

2. Какой компонент позволяет выбирать данные из списка?

3. В каком свойстве компонента RadioGroup заполняется список названий переключателей?

4. В каких компонентах можно получить графические изображения?

5. В каком компоненте  можно вывести изображение из файла?

6. Какой компонент используется для построения графиков и диаграмм?

7. Какое событие компонента PaintBox необходимо использовать, чтобы рисунок восстанавливался после сворачивания формы? 



	10
	Графика.
	1. Какое свойство класса TСanvas определяет цвет заливки и шаблон при закрашивании геометрических фигур?

2. Какое свойство класса TСanvas служит для рисования разнообразных линий?

3. Какие подсвойства имеет свойство Pen?

4. Какие подсвойства имеет свойство Brush?

5. Назовите методы класса TСanvas для построения графических примитивов (линий, окружностей, дуг, прямоугольников и т.п.)

	11
	Компоненты CGauge (вкладка Samples), TrackBar (вкладкаWin32), Timer (вкладка System), UpDown (вкладка Win32), BitBtn, PageCotrol, LabeledEdit (вкладка Additional). Редактирование окон с изменяемыми размерами.
	1. Какой компонент можно использовать для изображения хода процессов?

2. Какое событие компонента TrackBar позволяет перемещать бегунок?

3. Какие два компонента объединяет в себе компонент LabeledEdit?
4. С помощью какого компонента можно увеличивать или уменьшать значение некоторой переменной?
5. Какие компоненты позволяют создавать окна с изменяемыми размерами?

	12
	Проектирование окон с изменяющимися размерами.
	1. Какие компоненты позволяют создавать окна с изменяемыми размерами?
2. Какой метод можно применить для изменения масштаба формы?


5.2.Методические рекомендации по самостоятельной подготовке к лабораторным занятиям

	Темы лабораторных работ
	Контрольные вопросы и задания

	Написание консольных приложений с использованием различных операторов и математических функций.
	1. Как запустить среду Builder C++?

2. Какие окна среды разработки вы видите на экране после запуска программы? 
3. Как перейти к созданию консольного приложения?
4. Какие переменные будут использоваться в приложении?
5. Какие операторы необходимо применить для правильной работы приложения?

	Создание простого приложения по одному из примеров, рассмотренных на лекциях.


	1. Как перенести компонент на форму?

2. Где и как можно изменить свойства компонента?

3. Где необходимо набрать текст программы?

4. Как получить шаблон функции обработки события в редакторе кода?

5. Какое событие происходит в приложении?

6. Как откомпилировать, скомпоновать и получить выполняемый файл приложения?

7. Как сохранить созданное приложение?

	Создание приложения с использованием компонентов Label, Panel, Edit, GroupBox, Button.


	1. Какие свойства компонента Panel нужно использовать, чтобы сделать ее утопленной, выпуклой?

2. Какие свойства компонента Label нужно изменить, чтобы сделать надпись в несколько строк?

3. Какое событие будет происходить в данном приложении?

4. Как получить шаблон функции обработки события в редакторе кода?

5. Какого типа переменные будете использовать в программе?

6. Как выполняется обработка исключений?

7. Какие классы исключения будете использовать в программе?

8. Какие действия будут выполняться в случае обнаружения исключения?

	Создание приложения с использованием компонентов Chart, TrackBar, CGauge, Image. 


	1. Какие события будут происходить в данном приложении?

2. Как получить шаблон функции обработки события формы OnCreat (OnChange компонента TrackBar,  OnClick компонента Button) в редакторе кода?

3. Как вызвать редактор диаграмм для компонента Chart?

4. Как добавить серию данных для построения графика?

5. Как программно записать построение заданного в приложение графика?

6. Как получить простейшее изображение физического прибора?

7. В функции обработчика какого события необходимо рисовать прямоугольник, изображающий переднюю панель прибора?

8. Какой вид компонента CGauge соответствует передней панели амперметра (ваттметра или вольтметра)?
9. В каком свойстве компонента CGauge необходимо записать значение тока (мощности или напряжения) для отражения показания амперметра (ваттметра или вольтметра)? 


	Создание приложения для рисования схемы электрической цепи в компоненте PaintBox с использованием графических примитивов.
	1. Какие свойства имеет класс TСanvas? 

2. Какие свойства имеет перо Pen?

3. Какие свойства имеет кисть Brush?

4. Какое событие необходимо использовать, чтобы изображение не исчезало после свертывания окна? Как создать обработчик этого события?

5. Какие методы  класса TСanvas будете применять для рисования схемы?



	Создание приложения для решения задачи по дисциплине «Теоретические основы электротехники». 


	1. Какие компоненты будут использоваться на главной форме?

2. Сколько форм будут входить в приложение?

3. Функции обработчиков каких событий необходимо написать?

4. Какой режим пера применяется для изменения направления ЭДС?

5. Какое событие необходимо использовать, чтобы изображение не исчезало после свертывания окна? Как создать обработчик этого события?

6. Как проводить пошаговую отладку приложения?




Примерные задачи для аудиторной контрольной работы
Пример 1-го задания

Задание: Написать программу для вычисления площади круга. Ниже приведен вид экрана во время выполнения программы (данные, выделенные жирным шрифтом, могут быть любыми). Результат вывести с двумя знаками после запятой.

Вычисление площади круга

Радиус (см) -> 10
Площадь круга = … кв.см

Для завершения нажмите любую клавишу

Программа:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <math.h>

void main()

{

float r,S;

clrscr();

puts(“Вычисление площади круга”);

printf(“Радиус (см) ->”);

scanf(“%f”,&r);

S=M_PI*pow(r,2.);

printf(“Площадь круга = %.2f кв.см\n”,S);

puts(“Для завершения нажмите любую клавишу”);

getch();
return;

}

В программе использованы следующие функции:
clrscr() – очистка экрана (описывается в файле conio.h);

puts(…) – вывод на экран символьной строки (описывается в файле stdio.h);

printf(…) – вывод на экран (описывается в файле stdio.h);

scanf(…) – ввод с клавиатуры (описывается в файле stdio.h);

pow(…) – возведение в степень (описывается в файле math.h); 

getch() – ввод символа без отражения на экране (описывается в файле conio.h).

Для расчета площади круга была использована математическая константа ( (M_PI), которая описывается в файле  math.h. 

Пример 2-го задания

Задание: Написать программу для вычисления 
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. Таким образом, эти три случая необходимо в программе выявить, причем подкоренное выражение можно проверить в отдельном условном операторе только после того, как убедимся, что его знаменатель не равен 0.

Программа:

 #include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <math.h>

void main()

{

float a,b,c,d;
clrscr();

puts(“Для вычисления выражения введите значения a, b, c:”);

printf(“a = ”);

scanf(“%f”,&a);

printf(“b = ”);

scanf(“%f”,&b);

printf(“c = ”);

scanf(“%f”,&c);

if (a==0 || a-2*b==0)

  puts(“Ввели неверные значения a и b”);

else

if ((a+2*c)/(a-2*b)>=0)

 {

 d=(b+c)/a+sqrt((a+2*c)/(a-2*b));

 printf(“Ответ: d = %.2f\n”,d);

 }

else

  puts(“Ввели неверные значения a, b и c”);

puts(“Для завершения нажмите любую клавишу”);

getch();
return;

}

В программе использованы следующие функции:

clrscr() – очистка экрана (описывается в файле conio.h);

puts(…) – вывод на экран символьной строки (описывается в файле stdio.h);

printf(…) – вывод на экран (описывается в файле stdio.h);

scanf(…) – ввод с клавиатуры (описывается в файле stdio.h);

sqrt(…) – извлечение квадратного корня (описывается в файле math.h); 

getch() – ввод символа без отражения на экране (описывается в файле conio.h).

Для выявления случаев невозможности рассчитать выражение был использован составной условный оператор if…else.

Пример выполнения 3-го задания
Задание: Написать программу, в которой используется оператор цикла для вычисления:

                                                     
[image: image6.wmf]1

31

5

N

i

i

=

-

å

, где 
[image: image7.wmf]1

N

³

.


[image: image8.wmf]N

 вводится с клавиатуры. Результат (число с плавающей запятой) выводится на экран.

В ниже приведены три программы, в каждой из которых используется один из операторов цикла.

Программа с оператором цикла for:

 #include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{

int i, N;

float summa=0;

clrscr();

puts(“Для вычисления суммы введите значение N = ”);

scanf(“%d”,&N);

if (N<1)
  {

  puts(“Ввели неверное значение N”);
  getch();

  return;

  }

for (i=1; i<=N; i++)

 summa += (3.*i-1.)/5.;

printf(“Сумма = %.3f\n”,summa);

puts(“Для завершения нажмите любую клавишу”);

getch();

return;

}

В программе использованы следующие функции:

clrscr() – очистка экрана (описывается в файле conio.h);

puts(…) – вывод на экран символьной строки (описывается в файле stdio.h);

printf(…) – вывод на экран (описывается в файле stdio.h);

scanf(…) – ввод с клавиатуры (описывается в файле stdio.h);

getch() – ввод символа без отражения на экране (описывается в файле conio.h).

Для выявления случая невозможности вычислить сумму был использован условный оператор if. Для вычисления суммы – оператор цикла for, в котором были применены операции языка Си: присвоение суммы (+=) и постфиксное увеличение на 1 (++). 

Программа с оператором цикла while:

 #include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{

int i=1, N;

float summa=0;

clrscr();

puts(“Для вычисления суммы введите значение N = ”);

scanf(“%d”,&N);

if (N<1)

  {

  puts(“Ввели неверное значение N”);

  getch();

  return;

  }

while(i<=N)

 {

 summa += (3.*i-1.)/5.;

 i++;

 }

printf(“Сумма = %.3f\n”,summa);

puts(“Для завершения нажмите любую клавишу”);

getch();

return;

}

В программе использованы следующие функции:

clrscr() – очистка экрана (описывается в файле conio.h);

puts(…) – вывод на экран символьной строки (описывается в файле stdio.h);

printf(…) – вывод на экран (описывается в файле stdio.h);

scanf(…) – ввод с клавиатуры (описывается в файле stdio.h);

getch() – ввод символа без отражения на экране (описывается в файле conio.h).

Для выявления случая невозможности вычислить сумму был использован условный оператор if. Для вычисления суммы – оператор цикла while, в котором были применены операции языка Си: присвоение суммы (+=) и постфиксное увеличение на 1 (++). 

Программа с оператором цикла do…while:

 #include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{

int i=1, N;

float summa=0;

clrscr();

puts(“Для вычисления суммы введите значение N = ”);

scanf(“%d”,&N);

if (N<1)

  {

  puts(“Ввели неверное значение N”);

  getch();

  return;

  }

do

 {

  summa += (3.*i-1.)/5.;

  i++;

  }

while(i<=N);

printf(“Сумма = %.3f\n”,summa);

puts(“Для завершения нажмите любую клавишу”);

getch();

return;

}

В программе использованы следующие функции:

clrscr() – очистка экрана (описывается в файле conio.h);

puts(…) – вывод на экран символьной строки (описывается в файле stdio.h);

printf(…) – вывод на экран (описывается в файле stdio.h);

scanf(…) – ввод с клавиатуры (описывается в файле stdio.h);

getch() – ввод символа без отражения на экране (описывается в файле conio.h).

Для выявления случая невозможности вычислить сумму был использован условный оператор if. Для вычисления суммы – оператор цикла do…while, в котором были применены операции языка Си: присвоение суммы (+=) и постфиксное увеличение на 1 (++). 

6. Перечень учебно-методического обеспечения для самостоятельной работы студентов


Учебно-методические материалы, обеспечивающие освоение учебных дисциплин (модулей) отнесены: 

· рабочая программа,

· фонд оценочных средств,

· самостоятельная работа студентов,

· конспекты лекций,
· тесты.

Электронно-библиотечная система обеспечивает возможность индивидуального доступа для каждого обучающегося из любой точки, в которой имеется доступ к сети Интернет.

.

Самостоятельная работа студента в процессе освоения дисциплины предусматривает углубленное изучение наиболее сложных и объемных разделов курса, что способствует расширению кругозора слушателей, развитию у них навыков самостоятельной работы с литературой, методической документацией и статистическими базами. Она включает в себя:

· изучение основной и дополнительной литературы по курсу;

· работу с электронными учебными ресурсами;

· изучение материалов периодической печати, Интернет - ресурсов;

· подготовку к зачету/экзамену;

· индивидуальные и групповые консультации.

7. Контроль знаний студентов

Вопросы к зачету/экзамену
1. Основные типы данных. Константы.

2. Операции языка С. Приоритеты операций.

3. Функции ввода-вывода на экран.

4. Математические функции (возведения в степень, извлечения квадратного корня, модуль целого числа и числа с плавающей запятой…). 

5. Спецификаторы преобразования. Специальные символы для вывода на экран.

6. Условный оператор.

7. Условная операция. Операции отношения, логические операции.

8. Оператор выбора.

9. Операторы цикла.

10.  Функции для символов и символьных строк.

11.  Массивы.

12.  Указатели. Операции с указателями. Указатели на массивы.

13.  Структуры.

14.  Нестандартные функции. Определение, описание и вызов нестандартной функции.

15.  Массивы как аргументы функций.

16.  Классы. Объявление класса, методы и свойства класса. Иерархия классов.

17.  Основные окна среды программирования Builder C++ и их назначение.

18.  Объект, свойства, методы, события.

19.  Палитра компонентов.

20.  Основные компоненты вкладки Standart. Их назначение.

21.  Тип строковых переменных AnsiString. Операции для типа AnsiString. Методы класса AnsiString.
22.  Функции преобразования целых чисел и чисел с плавающей запятой в тип AnsiString и наоборот.

23.  Форматы для функции FloatToStrF(…).
24.  Форматы для функции FormatFloat(…).
25.  Функции вызова диалоговых окон с сообщениями.

26.  Группы флагов для метода MessageBox(…).
27.  Исключения. Обработка исключений в программе. Классы исключений.

28.  Класс TCanvas. Свойства класса TCanvas. 

29.  Методы класса TCanvas.
30.  Редактирование окон с изменяемыми размерами. Компоненты и методы для решения проблем изменения размеров окна приложения.

Варианты тестовых заданий для промежуточного контроля
Вариант 1.

1. Какое ключевое слово используют для описания символьных переменных:

1) float

2) int

3) char

4)  unsigned char

5) AnsiString

2. Какое событие соответствует нажатию мышкой любой кнопки:

1) OnPaint
2) OnClick
3) OnCreat

4) OnChange

5) OnTimer.

3. Какой метод класса TCanvas применяется для получения изображения дуги окружности:

1) Arc(….)

2) Polygon(…)

3) Pie(…)

4) Ellipse(…)

5) RoundRec(…)

4. Какая функция используется для преобразования целого числа в строковую переменную:

1) StrToInt(…)

2) StrToFloat(…)

3) FloatToStrF(…)

4) IntToStr(…)

5) FormatFloat(…)

5. Какая функция соответствует вводу значения напряжения с помощью движения мышью ползунка (рис.1):
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 Рис.1. Окно приложения для варианта 1.
1) 
void __fastcall TForm1::TrackBar1Change(TObject *Sender)

{

Edit1->Text=(float)TrackBar1->Position;

} 

2)

void __fastcall TForm1::TrackBar1KeyDown(TObject *Sender, WORD &Key,

      TShiftState Shift)

{

Edit1->Text= FloatToStr (TrackBar1->Position);

}
3)

void __fastcall TForm1::TrackBar1Change(TObject *Sender)

{

Edit1->Text=IntToStr(TrackBar1->Position);

}
4) 
void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

Edit1->Text=(float)TrackBar1->Position;

}
5)

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

Edit1->Text=IntToStr(TrackBar1->Position);

}

Вариант 2.

1. Какое ключевое слово используют для описания переменных целого типа:

1) AnsiString

2) int

3) char

4) long

5) unsigned int

   2.Какое событие соответствует прорисовке изображения после свертывания окна:

1) OnPaint

2) OnClick

3) OnCreat

4) OnChange

5) OnPaintClick
3. Какой метод класса Tcanvas применяется для получения изображения сегмента окружности или эллипса:

1) Arc(….)

2) Polygon(…)

3) Pie(…)

4) Ellipse(…)

5) RoundRec(…)

4.  Какая функция используется для преобразования числа с плавающей запятой в строковую переменную:

1) StrToInt(…)

2) StrToFloat(…)

3) FloatToStrF(…)

4) IntToStr(…)

5) FormatFloat(…)
5.Какая функция соответствует выводу значения тока в компоненте CGauge по нажатию кнопки «Ток» (рис.2):
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                     Рис.2. Окно приложения для варианта 2.
1) 
float i;
void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

CGauge1->Progress=(int)i;

}

            2)
float i;
void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

CGauge1->Progress=FloatToStrF(i,ffFixed,3,1);

}

3)
 float i;


void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

Panel1->Caption=FloatToStrF(i,ffFixed,3,1);

}

             4)
float i;
void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

CGauge1->Progress=IntToStr(i);

}

             5)
float i;
void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

CGauge1->Progress= FloatToInt(i);

}

 Вариант 3.

1.Какое ключевое слово используют для описания строковых переменных:

1) AnsiString

2) int

3) char

4) float

5) unsigned char

2.Какое событие соответствует нажатию кнопки мыши:

      1) OnMouseMove

2) OnClick

3) OnMouseUp

4) OnChange

5) OnMouseDown
3. Какой метод класса TСanvas применяется для получения изображения многоугольника:

1) Arc(….)

2) Polygon(…)

3) Pie(…)

4) Ellipse(…)

5) RoundRec(…)

     4.Какая функция используется для преобразования строковой переменной в целое число:

1) StrToInt(…)

2) StrToFloat(…)

3) FloatToStrF(…)

4) IntToStr(…)

5) FormatFloat(...)

6. Какая функция соответствует выводу значения мощности в компоненте CGauge по нажатию кнопки «Расчет»:
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Рис. 3. Окно приложения для варианта 3.

            1) 
int P;



void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

CGauge1->Progress=(float) P;

}


          2)
int P;



void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

CGauge1->Progress=P;

}

            3)
int P;



void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

CGauge1->Progress=StrToInt(P);

}

            4)
int P;



void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

GroupBox1->Progress=IntToStr(P);

}

            5)
int P;



void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

CGauge1->Progress=FloatToStrF(P,ffFixed,10,3);

}

Вариант 4.

1. Какое ключевое слово используют для описания  переменных для чисел с дробной частью:

1) AnsiString
2) long
3) char
4) float
5) double
2. Какое событие соответствует нажатию клавиши клавиатуры: ?

1) OnMouseMove

2) OnClick

3) OnKeyUp

4) OnKeyPress

5) OnKeyDown
      3. Какой метод класса TСanvas применяется получения изображения прямоугольника со скругленными углами:

6) Arc(….)

7) Polygon(…)

8) Pie(…)

9) Ellipse(…)

10) RoundRec(…)

4.Какая функция используется для преобразования строкой переменной в число с плавающей запятой:

11) StrToInt(…)

12) StrToFloat(…)

13) FloatToStrF(…)

14) IntToStr(…)

15) FormatFloat(…)
5.    Какая функция соответствует выводу значения сопротивления цепи в компонент Panel при выборе одной из радиокнопок в компоненте RadioGroup:
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                              Рис.4. Окно приложения для варианта 4
1) 
float R1=12,R2=23;

void __fastcall TForm1::RadioGroup1Click(TObject *Sender)

{

 if(RadioGroup1->ItemIndex==0)

   Panel1->Caption="Общее сопротивление="+ 

FloatToStrF(R1*R2/(R1+R2),ffFixed,6,2)+"Ом";

 else 
Panel1->Caption="Общее сопротивление="+
FloatToStrF(R1+R2,ffFixed,6,2)+"Ом";

} 
2) float R1=12,R2=23;

void __fastcall TForm1::RadioGroup1Click(TObject *Sender)

{

 if(RadioGroup1->ItemIndex==1)

   Panel1->Caption="Общее сопротивление="+ 

FloatToStrF(R1*R2/(R1+R2),ffFixed,6,2)+"Ом";

 else 
Panel1->Caption="Общее сопротивление="+

FloatToStrF(R1+R2,ffFixed,6,2)+"Ом";

  3)

float R1=12,R2=23;

void __fastcall TForm1::RadioGroup1Click(TObject *Sender)

{

 if(RadioGroup1->ItemIndex==0)

   Panel1->Caption="Общее сопротивление="+ 

StrToFloat(R1*R2/(R1+R2),ffFixed,6,2)+"Ом";

 else 
Panel1->Caption="Общее сопротивление="+

StrToFloat(R1+R2,ffFixed,6,2)+"Ом";

4)
float R1=12,R2=23;

void __fastcall TForm1::RadioGroup1Click(TObject *Sender)

{

 if(RadioGroup1->ItemIndex==1)

   Panel1->Caption="Общее сопротивление="+ 

StrToFloat(R1*R2/(R1+R2))+"Ом";

 else 
Panel1->Caption="Общее сопротивление="+

StrToFloat(R1+R2)+"Ом";

5)



float R1=12,R2=23;

void __fastcall TForm1::RadioGroup1Click(TObject *Sender)

{

 if(RadioGroup1->ItemIndex==0)

   Panel1->Caption="Общее сопротивление="+ 

StrToFloat(R1*R2/(R1+R2))+"Ом";

 else 
Panel1->Caption="Общее сопротивление="+

StrToFloat(R1+R2)+"Ом";

8.Перечень основной и дополнительной учебной литературы
Основная учебная литература

1. Готман, Н. Э. Программирование в среде BUILDER C++ [Электронный ресурс] : учебное пособие для студентов, обучающихся по направлению бакалавриата «Агроинженерия» (профиль «Электрооборудование и электротехнологии») всех форм обучения : самостоятельное учебное электронное издание / Н. Э. Готман ; М-во образования и науки Рос. Федерации, Сыкт. лесн. ин-т (фил.) ФГБОУ ВПО С.-Петерб. гос. лесотехн. ун-т им. С. М. Кирова, Каф. электрификации и механизации сельского хоз-ва. –  Сыктывкар : СЛИ, 2015. – Режим доступа: http://lib.sfi.komi.com/ft/301-001366.pdf.
Дополнительная учебная и учебно-методическая литература
1. Программирование в среде Builder C++ [Электронный ресурс] : сборник описаний лабораторных работ для студентов направления бакалавриата 35.03.06 «Агроинженерия» всех форм обучения : самостоятельное учебное электронное издание / М-во образования и науки Рос. Федерации, Сыкт. лесн. ин-т (фил.) ФГБОУ ВО С.-Петерб. гос. лесотехн. ун-т им. С.М. Кирова (СЛИ), Каф. «Агроинженерия, электро- и теплоэнергетика» ; сост. Н. Э. Готман. - Изд. 2-е, перераб. и доп. - Сыктывкар : СЛИ, 2016. - Режим доступа: http://lib.sfi.komi.com/ft/301-001460.pdf.

Периодические издания

1. Программирование [Текст] : научный журнал / учредитель Российская академия наук. – Москва : Наука. – Основан в 1975 г. – Выходит раз в два месяца.
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