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1. ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ РАБОТЫ
1. Приобрести основные навыки управления объектами Windows.
2. Освоить способы выполнения операций по обслуживанию файловой структуры (навигацию по файловой структуре, создание, копирование, перемещение, удаление объектов) в операционной среде Windows.
3. Освоить стандартные способы работы с приложениями Windows, а также некоторые общепринятые элементы настройки пользовательского интерфейса.


2. ОСНОВНЫЕ ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ ПОЛОЖЕНИЯ

Операционные системы семейства Windows – это графические операционные системы для компьютеров платформы IBM PC. Ее основные средства управления – графический манипулятор мышь и клавиатура.
Стартовый экран Windows представляет собой системный объект, называемый Рабочим столом (рис.1) – это графическая среда, на которой отображаются объекты Windows и элементы управления Windows. В исходном состоянии на Рабочем столе можно наблюдать несколько экранных значков и Панель задач. Значки – это графическое представление объектов Windows, а Панель задач – один из основных элементов управления.
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Рис. 1 – Рабочий стол Windows XP

В Windows большую часть команд можно выполнять с помощью мыши. С мышью связан активный элемент управления – указатель мыши. При перемещении мыши по плоской поверхности указатель перемещается по Рабочему столу, и его можно позиционировать на значках объектов или на пассивных элементах управления приложений.
Основными приемами управления с помощью мыши являются:
1. Выделение объекта – навести указатель мыши на значок объекта, и щелкнуть один раз левой кнопкой мыши.
2. Выполнение команды из списка меню – навести указатель мыши на команду, и щелкнуть один раз левой кнопкой мыши.
3. Открытие объекта – навести указатель мыши на значок объекта, и щелкнуть два раза левой кнопкой мыши (двойной щелчок).
4. Зацепление объекта – навести указатель мыши на значок объекта, и нажать левую (правую) кнопку мыши и не отпускать, пока не выполните необходимую операцию.
5. Вызов контекстного меню объекта – навести указатель мыши на значок объекта, и щелкнуть один раз правой кнопкой мыши
6.	 Вызов контекстного меню Рабочего стола (Открытого окна) – навести указатель мыши на свободную от значков поверхность Рабочего стола (Открытого окна) и щелкнуть один раз правой кнопкой мыши.
7. Перетаскивание – предварительно зацепить значок объекта и переместить в нужном направлении.
8. Активизация экранной кнопки-вкладки (пассивный элемент управления) – навести указатель мыши на экранную вкладку, и щелкнуть один раз левой кнопкой мыши.
9. Перемещение внутри окна папки от объекта к объекту (поиск объекта внутри папки) – клавиши управления курсором или полосы горизонтальной, вертикальной прокрутки, перетаскивая в нужном направлении экранные кнопки полос.
10.	Зависание – наведение указателя мыши на значок объекта или на элемент управления и задержка его на некоторое время до появления на экране всплывающей подсказки, кратко характеризующей свойства объекта.
На рис.2 представлено окно папки Windows XP. Такая папка имеется на всех компьютерах, работающих в любой операционной системе семейства Windows. В окне папки находятся следующие обязательные элементы:
1. Строка заголовка – в ней написано название папки. За нее производится перетаскивание папки на Рабочем столе с помощью мыши.
2. Системный значок – при щелчке на него открывается служебное меню, позволяющее управлять размером и расположением окна. Он полезен, если не работает мышь.
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Рис. 2 – Окно папки Windows XP

3. Кнопки управления размером – закрывающая, сворачивающая, разворачивающая. Они дублируют основные команды служебного меню.
4. Строка меню – при щелчке на каждом из пунктов этого меню открывается «ниспадающее» меню, пункты которого позволяют проводить операции с содержимым окна или с окном в целом.
5. Панель инструментов – содержит командные кнопки для выполнения наиболее часто встречающихся операций.
6. Адресная строка – в ней указан путь доступа к текущей папке.
7. Рабочая область – в ней отображаются значки объектов, хранящихся в папке, причем способом отображения можно управлять.
8. Полосы прокрутки – с их помощью можно «прокручивать» содержимое папки в рабочей области.
9. Панель папок – обеспечивает навигацию по файловой системе. Для этой же цели в Windows есть и более мощное средство – программа Проводник.



3. ЗАДАНИЕ И МЕТОДИКА ВЫПОЛНЕНИЯ
Объекты Windows
Задание № 1. Элементы Рабочего стола и работа с ними.
1.1. Рассмотрите значки, расположенные на Рабочем столе.
1.2. Разместите значки на Рабочем столе, расположив их по своему усмотрению, предварительно зацепив мышкой за значок и перетащив в нужном направлении.
1.3. Выполните обратное действие, выстроив значки автоматически по левому краю Рабочего стола. Выберите из контекстного меню Рабочего стола команду Упорядочить значки→Автоматически.
1.4. Рассмотрите Панель задач. Закройте и откройте Главное меню Windows, используя кнопку <Пуск>. Перетащите Панель задач, разместив ее по вертикали в правой части Рабочего стола. Верните ее на место.
Задание № 2. Работа с окнами.
2.1. Откройте системную папку Мой компьютер (непосредственно или через контекстное меню).
2.2. Рассмотрите окно и найдите следующие элементы окна: Строку заголовка, Меню, Полосы прокрутки.
2.3. Переместите окно в другое место Рабочего стола.
2.4. Измените размеры окна. Для этого наведите указатель мыши на любой угол окна или сторону, указатель мыши примет при этом вид двунаправленной стрелки и, зацепив за угол или сторону окна, потащите в любом направлении.
2.5. Распахните окно на весь экран и верните ему прежний размер, используя разворачивающую кнопку из набора кнопок управления окном. Для этого наведите указатель мыши на разворачивающую кнопку и щелкните левой кнопкой мыши.
2.6. Сверните окно на Панель задач и разверните его. Для этого выполните описанные в предыдущем пункте действия над сворачивающей кнопкой из набора кнопок управления окном.
2.7. Откройте диск [С:] и рассмотрите его содержимое. Для этого откройте системную папку Мой компьютер, наведите указатель мыши на значок диска [С:] и щелкните два раза левой кнопкой мыши.
Задание № 3. Использование справки Windows XP.
3.1. Для получения справки Windows XP щелкните кнопку <Пуск> и в меню Пуск выберите пункт Справка и поддержка. В списке разделов справки в левой части окна Центр справки и поддержки выберите пункт Новые возможности Windows XP. Изучите справку о новых возможностях Windows XP, для чего в правой части окна Центр справки и поддержки щелкните на ссылке Новые возможности.
3.2. Изучая справку Новые возможности Windows XP, выясните, за счет чего повышается надежность и производительность компьютера в Windows XP, какие новые возможности предоставляет Windows XP пользователю для просмотра Интернет-ресурсов, для учетных записей пользователей. Для возврата к предыдущему окну справки щелкайте кнопку <Назад> на панели инструментов окна Центр справки и поддержки.
3.3. Для ознакомления со справочной информацией по использованию стандартных программ выберите в левой части окна Центр справки и поддержки раздел Компоненты Windows, затем в списке подразделов выберите Стандартные программы. В правой части окна справки в списке справочных материалов по стандартным программам выберите нужную тему, как показано на рис. 3.
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Рис. 3 – Окно справки Windows XP
3.4. Для просмотра информации о сочетаниях клавиш Windows XP выберите в левой части окна в подразделе Дополнительные сведения пункт Общие сведения о сочетаниях клавиш Windows. Изучите информацию о сочетаниях клавиш, сочетаниях клавиш диалогового окна, сочетаниях клавиш клавиатуры Microsoft.
3.5. Для поиска справочной информации об установке оборудования Plug and Play щелкните кнопку <Указатель> на панели инструментов окна Центр справки и поддержки, затем введите ключевое слово «установка оборудования». В списке найденных разделов справки выберите вариант устройства Plug and Play и щелкните кнопку <Показать>. Из списка подразделов выберите вариант Использование мастера установки оборудования и щелкните кнопку <Показать>. В правой части окна изучите справочную информацию.
3.6. Для поиска справочной информации об установке программ из сети щелкните кнопку <Указатель> на панели инструментов окна Центр справки и поддержки, затем введите ключевое слово «установка программ». В списке найденных разделов справки выберите вариант из сети и щелкните кнопку <Показать>. В правой части окна изучите справочную информацию.
3.7. Используя <Указатель>, найдите и прочитайте справку о получении сведений о компьютере, а также получите сведения о состоянии компьютера и программного обеспечения вашего компьютера. Для возврата к предыдущему окну справки щелкайте кнопку <Назад> на панели инструментов окна Центр справки и поддержки.
3.8. Используя <Указатель>, найдите и прочитайте справку о специальных возможностях Windows XP: специальных ресурсах для лиц с потерей зрения, а также о настройке специальных возможностей Windows XP.
3.9. Закройте окно Центр справки и поддержки.
Задание №4. Поиск файлов в Windows XP.
4.1. Изучите справочную информацию Windows о поиске файлов и папок, для чего откройте меню Пуск, выберите в нем команду Справка и поддержка. В окне Центр справки и поддержки щелкните кнопку <Указатель> в панели инструментов, затем введите образ поиска «поиск файлов и папок». Выберите в списке найденных разделов Использование команды Найти в меню Пуск и щелкните кнопку <Показать>. Изучите справочную информацию в правой части окна. Закройте окно Центр справки и поддержки.
4.2. Для поиска файлов откройте меню Пуск, выберите в нем команду Поиск, а затем выберите команду Файлы и папки. На панели Что вы хотите найти выберите ссылку Файлы и папки. Введите часть имени или полное имя файла или папки или введите слово или фразу, содержащиеся в этом файле. В поле «Поиск в» выберите диск, папку или сетевой ресурс, в котором требуется выполнить поиск, например, Локальные диски, как показано на рис. 6. Щелкнув кнопку <Найти>, запустите процедуру поиска.
Совет. Если об объекте поиска имеются определенные сведения или нужно уменьшить диапазон поиска, выберите один или несколько из следующих параметров. Нажмите кнопку Когда были произведены последние изменения? для поиска файлов, созданных или измененных в конкретном диапазоне дат. Нажмите кнопку Какой размер файла? для поиска файлов конкретного размера. Нажмите кнопку Дополнительные параметры для задания дополнительных условий поиска.
После окончания поиска будет выведено сообщение о результатах. Для просмотра найденного файла дважды щелкните на нем левой кнопкой мыши. После просмотра файла закройте его стандартным способом.
4.3. Найдите на диске [С:] файл calc.exe. Для этого выполните следующие операции: в поле Часть имени файла или имя целиком введите 
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Рис. 6 – Определение параметров поиска файлов
calc.exe. Откройте список Поиск в и выберите в нем диск [С:] и, щелкнув кнопку <Найти>, начните поиск.
4.4. Если в окне Результаты поиска будут выведены имена найденных файлов, то для просмотра возможных операций с найденным файлом укажите его курсором мыши.
4.5. Запустите найденное стандартное приложение Калькулятор.
4.6. Закройте все окна на Рабочем столе.
Задание № 5. Операции со значками и ярлыками.
5.1. Используя Указатель в окне Центр справки и поддержки, найдите и изучите справку на тему Создание ярлыков, для чего, щелкнув кнопку <Указатель> на панели инструментов окна Центр справки и поддержки, введите ключевое слово «создание ярлыков». В списке найденных разделов справки выберите вариант «Чтобы создать ярлык в папке» и щелкните кнопку <Показать>. В правой части окна изучите справочную информацию.
5.2. Создайте на рабочем столе ярлык для вызова программы «Блокнот», для чего, установив курсор мыши на свободном месте экрана, щелкните правую кнопку мыши, в контекстном меню выберите команду Создать, далее в списке создаваемых объектов выберите вариант Ярлык. В окне Создание ярлыка щелкните кнопку <Обзор>, затем в диалоговом окне Обзор выберите диск, папку и файл C:\WINDOWS\system32\notepad.exe и щелкните кнопку <ОК>. После этого в командной строке окна Создание ярлыка будет записана команда вызова программы «Блокнот». Щелкнув кнопку <Далее>, укажите название ярлык.10.6а Блокнот и, щелкнув кнопку <Готово>, завершите процесс создания ярлыка.
5.3. Просмотрите свойства ярлыка для программы «Блокнот» и измените их так, чтобы программа выполнялась в окне, развернутом на весь экран. Для этого, указав ярлык Блокнот, вызовите контекстное меню (рис. 7), в нем выберите опцию Свойства, после чего на экран будет выведено окно Свойства: Блокнот. В окне Свойства выберите вкладку Ярлык и в поле Окно выберите вариант развернутое на весь экран. Для вступления в силу внесенных в свойства ярлыка изменений щелкните кнопку <Применить>, затем закройте окно свойств, щелкнув кнопку <ОК>.
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Рис. 7 – Контекстное меню

Запустите программу «Блокнот», используя созданный ярлык, и убедитесь в том, что заданные свойства проявляются. Закройте окно программы «Блокнот».
5.4. Скопируйте ярлык Блокнот на панель задач, для чего, указав ярлык мышкой, прижмите левую кнопку мыши и оттащите ярлык Блокнот на панель задач.
5.5. Создайте на диске [С:] папку Пример, для чего, открыв окно Мой компьютер, выберите диск [С:], затем, вызвав контекстное меню, выберите в нем команду Создать. В списке создаваемых объектов выберите вариант Папку и задайте созданной папке имя «Пример».
5.6. Создайте ярлык для папки Пример, для чего, открыв окно Мой компьютер и указав на папку Пример, щелкните правую кнопку и в контекстном меню выберите команду Отправить, в меню получателя выберите вариант Рабочий стол (создать ярлык). Закройте окно Мой компьютер.
5.7. Проверьте действие ярлыка для папки Пример, для чего дважды щелкните левой кнопкой мыши на ярлыке папки Пример на Рабочем столе. После этого на экране откроется окно папки Пример. Закройте окно папки.
5.8. Удалите ярлыки программы «Блокнот» и папки Пример с Рабочего стола, для чего, выделив ярлыки мышью, щелкните правую кнопку мыши, затем в контекстном меню выберите Удалить и подтвердить удаление.
Примечание. При удалении ярлыка на программу или папку с Рабочего стола программа или содержимое папки остается на диске.
Задание № 6. Создать папки и файлы на Рабочем столе.
6.1. На свободной поверхности Рабочего стола вызовите контекстное меню и выберите команду Создать→Папку.
6.2. Наберите на клавиатуре имя папки, например Курс №_ Группа №, и нажмите клавишу <Enter>.
6.3. Откройте свою папку. Вы ее только что создали.
6.4. В текущей папке создайте еще две папки, дайте им названия Рабочий стол и Разное.
6.5. В папке Рабочий стол создайте текстовый документ под именем «Проба». Для этого на свободной поверхности рабочего стола вызовите контекстное меню и выберите команду Создать → Текстовый документ, дальше наберите на клавиатуре имя документа (файла), например «Проба», и обязательно нажмите клавишу <Enter>.
6.6. Откройте документ с именем Проба. Обратите внимание: документ пуст; напечатайте названия всех объектов, находящихся на Рабочем столе вашего компьютера.
6.7. Сохраните изменения в документе, для этого выберите команду меню Файл→Сохранить.
6.8. В папке Разное создайте точечный рисунок под именем Картинка. Для этого на свободной поверхности рабочего стола вызовите контекстное меню и выберите команду Создать→Точечный рисунок.
6.9. Наберите на клавиатуре имя документа (файла), например Картинка, и обязательно нажмите клавишу <Enter>.
6.10. Откройте документ с именем Картинка. Обратите внимание: документ пуст; нарисуйте квадрат, в нем треугольник, очертите квадрат кругом.
6.11. Сохраните изменения в документе. Для этого выберите команду меню Файл→Сохранить.
Задание № 7. Удаление и восстановление объектов.
7.1. Удалите с диска [C:] папку Пример, а с поверхности рабочего стола папку Курс №_ Группа №. Для этого вызовите контекстное меню и выберите команду Удалить. В открывшемся Диалоговом окне подтвердите намерения удаления.
7.2. Восстановите удаленный объект – папка Курс №_ Группа №. Для этого откройте папку Корзина, выделите нужный объект и восстановите его с помощью контекстного меню.
7.3. Удалите с рабочего стола папку Курс №_ Группа №. Для этого выделите объект и нажмите комбинацию клавиш Delete + Shift, подтвердите удаление объекта. Попробуйте восстановить. Возможно ли восстановление? Если нет – почему.
Программа Проводник
Задание № 8. Раскрыть (смена активной папки) и развернуть папки.
8.1. Запустите программу Проводник с помощью Главного меню (Пуск→Все программы→Стандартные→Проводник). Обратите внимание на то, какая папка открыта на правой панели Проводника в момент запуска.
8.2. Разыщите на левой панели папку Мои документы и откройте ее щелчком на значке папки. Обратите внимание на то, какая папка открыта на правой панели Проводника. На правой панели должно отобразиться содержимое папки Мои документы, т.е. папка Мои документы в данный момент времени активная (рабочая). На левой панели Проводника разыщите папку Windows и разверните ее одним щелчком на значке узла «+». Обратите внимание на то, что раскрытие и разворачивание папок на левой панели – это разные операции. На левой панели отобразилось оглавление папки (подмножество) Windows. Содержимое правой панели не изменилось, т.е. активной осталась папка Мои документы.
8.3. На левой панели Проводника внутри папки Windows разыщите папку для временного хранения объектов — TEMP, раскройте ее. Обратите внимание, как изменилось содержимое панелей. Какая папка в настоящий момент времени активная?
Задание № 9. Создание и копирование файлов и каталогов (папок) с помощью программы Проводник.
9.1. Запустите программу Проводник с помощью Главного меню.
9.2. Создайте на Рабочем столе папку Рабочая папка_группа №_Фамилия Инициалы (далее РАБОЧАЯ ПАПКА).
9.2. Откройте «свой» каталог архива лабораторных работ и в нем создайте предложенную на рис. 8 файловую структуру.
9.3. Создайте папку Проводник. Для этого в правом окне Проводника откройте контекстное меню и выберите команду Создать→Папку, а дальше используйте алгоритм создания папок, описанный ранее.
9.4. В папке Проводник создайте подкаталоги согласно схеме на рис. 8.
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Рис. 8 – Файловая структура
9.5. На левой панели Проводника разверните все папки созданной файловой структуры. Для этого выполните последовательно щелчок на необходимом значке узла «+».
9.6. Скопируйте папку Акты в папку Диплом. Для этого в левом окне Проводника правой кнопкой мыши перетащите значок папки Акты и поместите его точно на значок Диплом и выберите команду Копировать.
9.7. Переместите папку Свидетельства в папку Бланки (перемещайте правой кнопкой мыши, выбирая команду Переместить).
9.8. Переименуйте папку Отчеты в папку Заявка. Для этого вызовите контекстное меню объекта папки Отчеты и выберите команду Переименовать, дальше введите с клавиатуры новое имя и обязательно нажмите клавишу Enter.
9.9. В папке Бланки создайте ярлык объекта calc.exe, расположенного по адресу C:\Windows\system32\calc.exe. Для этого сделайте (раскройте) папку Бланки текущей, выполните команду контекстного меню Создать→Ярлык, дальше используйте алгоритм создания ярлыка, описанный ранее.

9.10. В папке Письма создайте текстовый файл, дав ему имя Налоговая инспекция. Для этого сделайте папку Письма текущей, дальше используйте алгоритм создания документа, описанный выше.
9.11. В папке Накладная создайте текстовый документ, дав ему имя Канцелярские товары.
9.12. С помощью программы Проводник скопируйте файл Налоговая инспекциям в папку Проводник. Для этого сделайте папку Письма текущей, дальше на правой панели Проводника наведите указатель мыши на значок файла Налоговая инспекциям и, зацепив правой кнопкой, перетащите значок, поместив его точно на значок папки Проводник на левой панели Проводника, опустите кнопку и выберите команду Копировать.
9.13. Файл Канцелярские moвары.txt переместите в папку Бланки. Для этого сделайте папку Накладная текущей, затем на правой панели Проводника наведите указатель мыши на значок файла Канцелярские товары и, зацепив правой кнопкой, перетащите значок, поместив его точно на значок папки Бланки на левой панели Проводника, отпустите кнопку и выберите команду Переместить.
Работа в окнах папки Мой компьютер
Задание № 10. Создать файлы и папки с помощью Системы окон Мой компьютер.
10.1. Откройте папку Мой компьютер. В строке меню выберите команду Сервис→Свойство папки. Выберите вкладку Общие, в появившемся диалоговом окне поставьте флажок Открывать каждую папку в своем окне.
10.2. Создайте папку РАБОЧАЯ ПАПКА \ Проводник \ Заявления \ Заявка \ Свидетельства \ Студент. Для этого необходимо папку Свидетельства сделать текущей (открыть последовательно окна перечисленных в спецификации объектов) и выполнить алгоритм создания папки. Закройте окна.
10.3. Создайте файлы РАБОЧАЯ ПАПКА \ Проводник \ Договора \ Письма \ Пользователь \ ответ.txt. Для этого необходимо сделать папку Пользователь текущей, дальше использовать алгоритм создания документа, описанный выше. Закройте окна.
Задание № 11. Выделить группы объектов, копировать, переместить.
11.1. Переместите файл РАБОЧАЯ ПАПКА \ Проводник \ Договора \ Письма \ Налоговая инспекция. txt в папку РАБОЧАЯ ПАПКА \ Проводник \ Договора \ Письма \ Пользователь. Для этого:
· последовательно откройте окна папок, указанных в спецификации файла;
· дальше откройте окно папки Пользователь расположите окна папок Письма и Пользователь на экране так, чтобы они не перекрывали друг друга;
· зацепите правой кнопкой значок файла Налоговая инспекция и перетащите в окно папки Пользователь;
· отпустите кнопку мыши и выберите команду Переместить.
11.2. Скопируйте файл РАБОЧАЯ ПАПКА \ Бланки \ Накладная \ Канцелярские товары.txt в папку РАБОЧАЯ ПАПКА \ Договора \ Письма \ Пользователь. Для этого:
· последовательно откройте окна папок, указанных в спецификации файла;
· дальше откройте окно папки Пользователь;
· расположите окна папок Накладная и Пользователь на экране так, чтобы они не перекрывали друг друга;
· зацепите правой кнопкой значок файла Канцелярские товары.txt и перетащите в окно папки Пользователь;
· отпустите кнопку мыши и выберите команду Копировать.
11.3. Скопируйте папку РАБОЧАЯ ПАПКА \ Проводник \ Заявления \ Заявка \ Свидетельства \ Студент в папку РАБОЧАЯ ПАПКА \ Договора \ Письма \ Пользователь. Для этого:
· последовательно откройте окна папок, указанных в спецификации папки;
· откройте окно папки Пользователь;
· расположите окна папок Свидетельства и Пользователь на экране так, чтобы они не перекрывали друг друга;
· зацепите правой кнопкой значок папки Студент и перетащите в окно папки Пользователь;
· отпустите кнопку мыши и выберите команду Копировать.
11.4. Закройте окна папок, кроме окна папки Пользователь.
11.5. Выделите:
· любой файл, для этого наведите указатель мыши на значок объекта и выполните щелчок левой кнопкой;
· группу смежных файлов, для этого, удерживая клавишу Shift, выполните щелчок на первом и последнем объекте выделяемой группы. Все промежуточные объекты выделятся автоматически;
· группу несмежных файлов, для этого последовательно, удерживая клавишу Ctrl, выполните щелчок левой кнопкой на нужном объекте.
11.6. Выполните сортировку файлов по времени, размеру, объему. Для этого в строке меню выберите соответствующую команду, например Вид→Упорядочить значки/размер.
11.7. Скопируйте все объекты папки Пользователь в папку РАБОЧАЯ ПАПКА \ Проводник посредством буфера обмена. Для этого:
· откройте папку Проводник, папка Пользователь уже открыта; расположите окна папок на экране так, чтобы они не перекрывали друг друга;
· выделите группу необходимых объектов в папке-источнике (откуда копируете);
· вызовите контекстное меню и выберите команду Копировать;
· в папке-приемнике (куда копируете) вызовите контекстное меню и выберите команду Вставить.
11.8. Скопируйте все объекты папки Пользователь в папку РАБОЧАЯ ПАПКА \ Проводник \ Бланки посредством буфера обмена. Для этого:
· откройте папку Бланки, папка Пользователь уже открыта;
· расположите окна папок на экране так, чтобы они не перекрывали друг друга;
· выделите группу необходимых объектов в папке-источнике (откуда копируете) и нажмите комбинацию клавиш Ctrl + С;
· в папке-приемнике нажмите комбинацию клавиш Ctrl + V.
11.9. Закройте окна.
11.10. Переместите все объекты папки Бланки в папку РАБОЧАЯ ПАПКА \ Проводник \ Бланки \ Накладная \ Диплом посредством буфера обмена. Для этого:
· откройте папки Бланки и Диплом;
· расположите окна папок на экране так, чтобы они не перекрывали друг друга;
· выделите группу необходимых объектов в папке-источнике и нажмите комбинацию клавиш Ctrl + X;
· в папке-приемнике нажмите комбинацию клавиш Ctrl + V.
11.11. Переместите объекты обратно в папку Бланки, используя соответственно команды контекстного меню Вырезать и Вставить.
11.12. Удалите объект Бланки.
Использование стандартных приложений Windows
Задание №12. Изучение приемов выделения и перемещения текста в стандартном приложении Блокнот.
12.1. Запустите текстовый редактор Блокнот (Notepade) с помощью главного меню Пуск→Все программы→Стандартные→Блокнот.
12.2. Убедитесь, что включена русская раскладка клавиатуры. В противном случае щелкните на указателе языка на панели индикации и выберите в открывшемся меню пункт Русский или нажмите сочетание клавиш Ctrl+Shift (или Alt+Shift).
12.3. Введите с клавиатуры слово Нивелир (при выборе заглавной буквы удерживайте нажатой клавишу SHIFT) и нажмите клавишу ENTER.
12.4. Далее введите с клавиатуры термины, нажимая после каждого термина клавишу ENTER: Теодолит, Компас, Рейка для нивелира, Штатив, Дальномер.
12.5. Расставьте в документе термины по алфавиту, выделяя строки и перемещая их через буфер обмена. Дважды щелкните на слове Дальномер и убедитесь, что оно при этом выделяется (в программе Блокнот этот способ служит для выделения отдельных слов). Нажмите комбинацию клавиш SHIFT+ВПРАВО, чтобы включить в выделенный фрагмент невидимый символ конца строки – курсор при этом переместится в начало следующей строки.
12.6. Дайте команду Правка→Вырезать, чтобы забрать выделенный фрагмент в буфер обмена. Убедитесь, что он действительно удаляется из документа.
12.7. Нажмите комбинацию клавиш CTRL+HOME, чтобы установить курсор в начало документа. Дайте команду Правка→Вставить, чтобы вставить фрагмент из буфера обмена.
12.8. Установите указатель мыши на начало слова Компас. Нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, выделите это слово методом протягивания.
12.9. Нажмите комбинацию клавиш CTRL+X, переместите текстовый курсор в начало второй строки текста и вставьте новый фрагмент из буфера обмена (CTRL+V).
12.10. Установите текстовый курсор в начало строки, содержащей слова Рейка для нивелира. Трижды нажмите комбинацию SHIFT+CTRL+BПPABO и убедитесь, что при каждом нажатии выделенный фрагмент расширяется, охватывая следующее слово. Нажмите комбинацию клавиш SH1FT+ВПРАВО. Мы выделили нужный фрагмент при помощи клавиатурных команд.
12.11. Нажмите комбинацию клавиш SHIFT+DELETE, переместите текстовый курсор в начало третьей строки текста и вставьте новый фрагмент из буфера обмена с помощью комбинации клавиш SH1FT+INSERT.
12.12. Используя описанные приемы, завершите формирование списка введенных терминов в алфавитном порядке.
12.13. Сохраните созданный документ под именем LIST.TXT в РАБОЧЕЙ ПАПКЕ.
Задание №13. Изучение приемов работы с графическим редактором Paint.
13.1. Используя графический редактор Paint, нарисуйте схему по образцу, приведенному ниже (рис. 9).
13.2. Запустите графический редактор Paint (Пуск → Все программы → Стандартные → Paint).
13.3. Убедитесь, что на палитре задан черный цвет в качестве основного и белый – в качестве фонового.
13.4. Дайте команду Рисунок→Атрибуты, в диалоговом окне задайте ширину рисунка, равную 500 точек и высоту – 400 точек. Выберите черно-белую палитру. Щелкните на кнопке <ОК>.
13.5. Выберите инструмент Надпись и введите первый текст, размер шрифта 14 пт.
13.6. Щелкните вне области ввода текста, чтобы превратить текст в часть рисунка.
13.7. Выберите инструмент Линия. В палитре настройки инструмента выберите вариант толщины линии (третий сверху).
13.8. Нажмите и удерживайте клавишу SHIFT. Методом протягивания нарисуйте горизонтальный отрезок прямой под текстом. Отпустите клавишу SHIFT.
13.9. Выберите инструмент Многоугольник. При нажатой клавише SHIFT нарисуйте равнобедренный треугольник. Обратите внимание, толщина контура соответствует выбранной толщине линии.
13.10. Залейте треугольник с помощью инструмента Заливка и соедините его с линией.
13.11. Выберите инструмент Эллипс и в палитре настройки инструмента укажите вариант Без заполнения.
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Рис. 9 – Схема к заданию №13
13.12. Нажмите и удерживайте клавишу SHIFT. Методом протягивания нарисуйте окружность.
13.13. Выберите инструмент Выделение. В палитре настройки инструмента выберите режим с прозрачным фоном.
13.14. Методом протягивания выделите прямоугольный фрагмент, охватывающий нарисованную окружность.
13.15. Установите указатель мыши в выделенную область (указатель примет вид перекрестных стрелок), нажмите левую кнопку мыши и при нажатой клавише CTRL скопируйте нарисованную окружность. Отпустите кнопку мыши.
13.16. Выберите из верхней части палитры узор левой кнопкой мыши и инструментом Заливка закрасьте первую окружность. Аналогично закрасьте вторую окружность узором из нижней части палитры.
13.17. Нарисуйте четыре горизонтальных стрелки, используя способ копирования. Последнюю стрелку с помощью команды Рисунок→Отразить/Повернуть поверните на угол 90°.
13.18. Инструментом Надпись введите еще две надписи.
13.19. Сохраните созданное изображение под именем SCHEME.BMP в РАБОЧЕЙ ПАПКЕ.
Задание №14. Исследование свойств форматов сжатия графических данных.
14.1. Создайте в РАБОЧЕЙ ПАПКЕ папку PICTURES.
14.2. Откройте графический редактор Paint (Пуск→Все программы→Стандартные→Paint) и загрузите многоцветный рисунок из папки C:\МОИ ДОКУМЕНТЫ\МОИ РИСУНКИ\ОБРАЗЦЫ РИСУНКОВ (например, pic01.jpg).
14.3. Сохраните рисунок в папку PICTURES, выбрав имя файла TEST и назначив тип файла 24-разрядный рисунок (.BMP).
14.4. Определите размер рисунка в пикселях (точках), используя команду Рисунок→Атрибуты. Оцените теоретический размер рисунка в 24-разрядной палитре (3 байта на точку) по формуле: S=M×N×3, где S – размер файла с рисунком (байт); М – ширина рисунка (точек); N – высота рисунка (точек).
Запишите результат S=__________ в текстовый файл RACHET, созданный в папке PICTURES.
14.5. Повторно сохраните рисунок, выбрав то же имя TEST, но назначив тип файла в формате .JPG.
14.6. Восстановите рисунок, загрузив его из ранее сохраненного файла TEST.BMP, и вновь сохраните его под тем же именем TEST, но назначив тип файла .GIF. При сохранении произойдет потеря определенной части графической информации.
14.7. Запустите программу Проводник. Откройте папку PICTURES в режиме Таблица. Определите размеры файлов TEST.BMP, TEST.JPG, TEST.GIF. Определите коэффициент сжатия файлов (R), взяв отношения размеров файлов к теоретической величине, полученной расчетным путем в п. 3. Результаты занести в файл RACHET.TXT следующим образом:
	Формат файла
	Размер файла (Кбайт)
	Степень сжатия (%)

	24-разрядный.bmp
	
	

	.jpg
	
	

	.gif
	
	


Задание №15. Обмен данными между приложениями Windows
15.1. Запустите стандартные приложения текстовый редактор WordPad и графический редактор Paint.
15.2. В окно текстового редактора WordPad скопируйте текст справки WordPad о внедрении и связывании объектов, выполнив следующие операции:
– вызвать справку WordPad, выбрав вкладку Содержание, раздел Создание связей с другими документами, открыть тему Внедрение или связывание объекта в WordPad. В правой части окна справки изучите справочную информацию.
– для копирования информации вызовите контекстное меню и выберите в нем команду Выделить все, указав мышкой на выделенные элементы, вызвать контекстное меню и выбрать в нем команду Копировать. Закройте окно справки WordPad. Перейдите в окно WordPad и вставьте фрагмент справки из буфера обмена в окно документа WordPad, активизировав контекстное меню и выбрав в нем команду Вставить.
15.3. Перейдите в окно графического редактора Paint. Нарисуйте любой рисунок. Выделите фрагмент рисунка, в контекстном меню выберите команду Копировать. Фрагмент рисунка скопирован в буфер обмена.
15.4. Перейдите в окно WordPad, укажите курсором место вставки фрагмента рисунка и вставьте его из буфера обмена, активизировав контекстное меню и выбрав в нем команду Вставить. Рисунок внедрен в документ, редактируемый в окне WordPad. Дважды щелкните левой кнопкой мыши на внедренном фрагменте рисунка. После этого будет открыта программа Paint, в которой был создан объект. Внесите изменения в рисунок и щелкните левой кнопкой мыши в окне вне рисунка. Будет выполнен возврат к документу, в котором отобразились все сделанные изменения.
15.5. Выделите фрагмент текста в окне текстового редактора WordPad и перенесите его в окно графического редактора Paint, для чего выполните следующие операции: Выделив фрагмент текста в окне текстового редактора WordPad, вырезать его в буфер обмена командой Вырезать из меню Правка. Перейдите в окно графического редактора Paint, включите инструмент А (Надпись), задайте цвет фона, курсором мыши укажите размер рамки текста. На панели форматирования выберите имя, размер и начертание шрифта. Щелкните внутри рамки надписи, вставьте текст из буфера обмена командой Правка→Вставить. Если на экран будет выведено сообщение «Недостаточно места для вставки текста», увеличьте размер рамки текста и повторите попытку вставить текст из буфера обмена.
15.6. Отредактируйте надпись, сдвинув надпись или изменив ее размер, выберите цвет на палитре, чтобы изменить цвет текста. Щелкнув мышкой вне рамки текста, завершите редактирование внедренного текста. Сохраните созданный рисунок.
15.7. Откройте меню Правка графического редактора Paint и убедитесь, что в нем нет команды Специальная вставка, т.е. в окно Paint невозможно включить связанный объект из другой программы.
15.8. Для вставки связанного рисунка в документ WordPad выберите в меню Вставка команду Объект. В окне Вставка объекта включите параметр Создать из файла, щелкнув кнопку Обзор, выберите связываемый файл, установите флажок Связь, как показано на рис. 10, и щелкните кнопку <ОК>. После этого связанный объект – графический файл будет отображаться в документе WordPad.
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Рис. 10 – Вставка связанного объекта
Примечание. Связывание используется для динамического обновления данных при изменении данных в исходном файле.
15.9. Для проверки динамического обновления связанных данных запустите графический редактор Paint, откройте файл рисунка, который был связан с документом WordPad в п. 8, и внесите в рисунок изменения. Закройте окно редактора Paint, сохранив внесенные изменения.
В окне редактора WordPad, указав связанный рисунок, вызовите контекстное меню, выберите в нем команду Связанный объект: изменить. После этого откроется окно графического редактора Paint. Изменяя рисунок в окне графического редактора, убедитесь в том, что он синхронно изменяется и в окне редактора WordPad. Закройте окно графического редактора, сохранив изменения.
15.10. Закройте окно текстового редактора WordPad, сохранив результаты работы в РАБОЧЕЙ ПАПКЕ.
Стандартные настройки Windows
Задание №16. Овладеть навыками автоматического запуска приложений.
16.1. Запустите программу Проводник.
16.2. На левой панели Проводника разыщите папку C:\Documents and Settings\All Users\Главное меню\Программы\Автозагрузка. Откройте ее и на правой панели рассмотрите ярлыки приложений, загружаемых автоматически. Запомните местоположение папки Автозагрузка на левой панели.
16.3. Используя алгоритм быстрого поиска объектов (задание № 4), найдите файл calc.exe – программа Калькулятор. Запомните его адрес.
16.4. На правой панели разыщите значок программы Калькулятор (calc.exe). В случае необходимости используйте полосы прокрутки. Если есть трудности с розыском объекта calc.exe, включите пункт сортировки объектов по имени (Вид→Упорядочить значки→По имени).
16.5. Методом специального перетаскивания (при нажатой правой кнопке мыши) перетащите значок приложения calc. exe с правой панели Проводника на левую панель. Экспериментальным путем убедитесь в том, что прокрутка содержимого левой панели происходит автоматически, когда перетаскиваемый объект подводится к краю панели. Не отпускайте кнопку мыши.
16.6. Разыскав значок папки Автозагрузка, наведите на него перетаскиваемый мышью значок. О точности наведения свидетельствует факт изменения цвета надписи, присоединенной к значку. Выполнив наведение, отпустите кнопку мыши. В открывшемся меню специального перетаскивания выберите пункт Ярлык.
16.7. Откройте папку Автозагрузка. Убедитесь в том, что в ней появился ярлык программы Калькулятор.
16.8. Завершите работу с операционной системой и перезагрузите компьютер.
16.9. Дождитесь окончания загрузки операционной системы и убедитесь в том, что произошел автоматический запуск программы Калькулятор.
16.10. Любым способом откройте окно папки Автозагрузка и удалите ярлык Калькулятор.
16.11. По окончании загрузки операционной системы происходит автоматический запуск приложений, ярлыки которых размещены в специальной папке Автозагрузка. Порядок автоматической загрузки приложений выполняется путем наполнения папки ярлыками.
Задание № 17. Редактирование свойств типов файлов.
17.1. Щелкните правой кнопкой мыши на значке Мой компьютер. Убедитесь, что в контекстном меню присутствуют пункты Открыть и Проводник. Проверьте действие обоих пунктов. Убедитесь в том, что в первом случае открывается окно папки, а во втором – окно Проводника, в котором правая панель тождественна окну папки.
17.2. Убедитесь в том, что в контекстном меню пункт Открыть выделен полужирным шрифтом, и сопоставьте это с тем фактом, что именно это действие выполнено по умолчанию (при двойном щелчке на значке Мой компьютер). Цель настоящего упражнения – изменить это действие.
17.3. Откройте диалоговое окно Свойства папки (Мой компьютер→Сервис→Свойства папки).
17.4. Откройте вкладку Типы файлов.
17.5. Прокрутите список Зарегистрированные типы файлов и найдите в нем объект Папка.
17.6. Щелкните на командной кнопке <Дополнительно> – откроется диалоговое окно Изменение свойств типов файлов.
17.7. Убедитесь в том, что в списке Действия описаны два действия, выполняемые с папками Open (Открыть) и Explore (Открыть в Проводнике). Убедитесь в том, что действие Open (Открыть) считается избранным по умолчанию и выделено полужирным шрифтом.
17.8. Выделите действие Explore (Открыть в Проводнике) и щелкните на кнопке По умолчанию.
17.9. Закройте диалоговые окна.
17.10. На рабочем столе дважды щелкните на значке Мой компьютер и убедитесь в том, что окно Мой компьютер открывается не в окне папки, а в Проводнике.
17.11. Откройте папку Мои документы (Пуск→Мои документы). Убедитесь в том, что и она открывается в Проводнике. Если на Рабочем столе имеются значки (ярлыки) иных папок, убедитесь в том, что изменение свойств папок затронуло и их.
17.12. Повторив действия пунктов 3–9, восстановите исходную настройку свойств папок.
17.13. Редактируя свойства типов файлов, мы можем назначать различные действия, выполняемые с данным типом (открытие для просмотра, открытие для редактирования, открытие для воспроизведения и т.п.). Соответствующие настройки выполняют с помощью вкладки Типы файлов диалогового окна Свойства папки. Одно из действий может быть задано по умолчанию (оно выполняется двойным щелчком на значке объекта). Прочие действия можно исполнить с помощью контекстного меню.
Задание № 18. Настройка Рабочего стола.
18.1. Щелкните правой кнопкой мыши на свободном от значков участке Рабочего стола.
18.2. Выберите в контекстном меню пункт Свойства – откроется диалоговое окно Свойства: Экран. Убедитесь в том, что открыта вкладка Рабочий стол.

18.3. В списке Фоновый рисунок выберите любой рисунок. Щелкните на кнопке <ОК>. Убедитесь в том, что фон Рабочего стола изменился.
18.4. Повторите пункты 1–3, изменяя на вкладке Рабочий стол способ расположения фонового рисунка с помощью раскрывающегося списка Расположить. Установите, как влияют на оформление экрана способы: Растянуть, По центру и Замостить.
18.5. Повторите пункты 1–3, выбрав в качестве фонового рисунка другой объект и способ расположения Растянуть.
18.6. Измените, настройки Рабочего стола компьютера, установив в качестве заставки бегущую строку «Windows XP – удобная среда управления компьютером», появляющуюся через 10 минут ожидания.
18.7. Для этого откройте окно Панель управления и дважды щелкните на значке Экран, а затем выполните следующие операции:
· Выбрав вкладку Заставка, пролистайте список вариантов в поле Заставка и выберите вариант Бегущая строка. Щелкнув кнопку <Параметры>, откройте диалоговое окно Параметры заставки «Бегущая строка». В поле Текст введите текст «Windows XP – удобная среда управления компьютером», затем определите цвет фона, задайте скорость движения строки по экрану. Щелкнув кнопку <Шрифт>, определите параметры шрифта бегущей строки, для окончания определения параметров шрифта щелкните кнопку <ОК>.
· Закройте окно определения параметров заставки, щелкнув <ОК>. Щелкнув кнопку <Просмотр>, посмотрите на экране действие заставки. Нажав любую клавишу, вернитесь в окно изменения свойств экрана и определите интервал ожидания до появления заставки 10 минут. Для вступления в действие заданных вами свойств экрана щелкните кнопку <Применить>.
18.8. Верните исходные настройки Рабочего стола.
Задание №19. Настройка экрана компьютера.
19.1. Измените, настройки экрана компьютера, установив глубину цвета True Color (32 бита) и разрешение экрана 1024×768 точек, а также установите максимальное значение частоты обновления экрана.
19.2. Щелкните правой кнопкой мыши на свободном от значков участке Рабочего стола.
19.3. Выберите в контекстном меню пункт Свойства.
19.4. В окне Свойства: Экран выберите вкладку Параметры. Щелкнув на стрелке в поле Качество цветопередачи, раскройте список возможных для данного варианта видеоадаптера палитр и выберите из него вариант True Color (32 бита).
19.5. В поле Разрешение экрана перетащите мышкой бегунок регулятора количества точек на экране в позицию 1024×768 точек. Если есть необходимость дополнительных настроек, щелкните кнопку <Дополнительно>, в раскрывшемся затем окне на вкладке Общие можно изменить размер шрифта, драйвер видеокарты, параметры видеомонитора, задать цветовой профиль для монитора, определить оптимальное значение аппаратного ускорения графики, чтобы свести к минимуму ошибки обработки графики.
19.6. Откройте вкладку Монитор и выберите в поле Частота обновления экрана максимальное значение. Для вступления в действие заданных вами свойств экрана щелкните кнопку <Применить>.
19.7. Закройте окно Свойства: Экран.
19.8. Верните исходные настройки экрана компьютера.
Задание №20. Настройка Панели задач.
20.1. Измените настройку панели задач, чтобы панель задач автоматически убиралась с экрана, а меню «Пуск» отображалось в классическом стиле.
Нажмите кнопку <Пуск>, выберите Панель управления. В окне Панель управления щелкните ярлык Панель задач и меню «Пуск». В окне Свойства панели задач и меню Пуск на вкладке Панель задач включите флажок Автоматически скрывать панель задач, а на вкладке меню «Пуск» включите параметр Классическое меню «Пуск». Для вступления в действие внесенных изменений щелкните кнопку <Применить>, затем закройте окно Свойства панели задач и меню «Пуск», щелкнув кнопку <ОК>. Убедитесь в изменении настройки панели задач и меню «Пуск».
20.2. Измените настройку меню «Пуск» так, чтобы в нем была команда запуска стандартной программы Калькулятор.
Нажмите кнопку <Пуск>, выберите команду Настройка→Панель задач и меню «Пуск». В окне Свойства панели задач и меню «Пуск» на вкладке меню «Пуск» щелкните кнопку <Настроить>. Щелкнув кнопку <Добавить>, раскройте окно Создание ярлыка, затем, щелкнув кнопку <Обзор>, откройте диалоговое окно Обзор, в котором найдите файл C:\WINDOWS\system32\calc.exe. Щелкнув кнопку <Открыть>, завершите формирование командной строки для создаваемой команды меню. Щелкнув кнопку <Далее>, раскройте окно Выбор папки, выберите позицию расположения в меню добавляемой команды, указав папку Главное меню, и щелкните кнопку <Далее>. В следующем окне задайте название ярлыка (можно оставить предлагаемое по умолчанию Calc) и щелкните кнопку <Готово>.
Закройте окно Свойства панели задач и меню «Пуск» и проверьте результат, щелкнув кнопку <Пуск> и просмотрев список команд в меню «Пуск».
20.3. Переместите команду для запуска стандартной программы Калькулятор из меню «Пуск» в пункт Программы.
Щелкните на Панели задач правой кнопкой мыши. В появившемся контекстном меню выберите Свойства. В окне Свойства панели задач и меню «Пуск» на вкладке меню «Пуск» щелкните кнопку <Настроить>. В окне Настройка классического меню щелкните кнопку <Вручную>. После этого откроется окно Проводника Windows с папкой Главное меню в нем. Возьмите мышкой ярлык программы Калькулятор в правой части окна, где отображаются папки и ярлыки, входящие в папку Главное меню, и переместите его на папку Программы. Закройте окно Проводника с папкой Главное меню и окно Свойства панели задач и меню «Пуск». Проверьте результат, щелкнув кнопку <Пуск> и просмотрев список команд в меню Программы.
20.4. Удалите команду для запуска программы Калькулятор из пункта Программы меню «Пуск».
В окне Свойства панели задач и меню «Пуск» на вкладке меню «Пуск» щелкните кнопку <Настроить>. В окне Настройка классического меню щелкните кнопку <Удалить>. В окне Удаление ярлыков и папок выберите ярлык программы Калькулятор, затем щелкните кнопку <Удалить> и подтвердите удаление. Щелкнув кнопку <Закрыть>, закройте окно Удаление ярлыков и папок, а затем закройте окна Настройка классического меню и Свойства панели задач и меню «Пуск». Проверьте результат, щелкнув кнопку <Пуск> и просмотрев список команд в меню Программы.
20.5. Верните настройки Панели задач и меню «Пуск» в первоначальное состояние.
Задание № 21. Настройка свойств мыши.
21.1. Откройте диалоговое окно Свойства: Мышь (Пуск→Панель управления→Мышь).
21.2. Щелкните дважды на элементе управления Область проверки. Убедитесь, что при двойном щелчке элемент срабатывает, а при двух отдельных щелчках с продолжительным интервалом – нет.
21.3. Методом перетаскивания переместите движок Скорость двойного нажатия в крайнее правое положение. Убедитесь, что при этом интервал времени между двумя отдельными щелчками, составляющими двойной щелчок, чрезмерно занижен и выполнить двойной щелчок очень трудно.
21.4. Переместите движок в крайнее левое положение и убедитесь в том, что два отдельных щелчка интерпретируются как двойной щелчок.
21.5. Экспериментально выберите наиболее удобное для себя положение движка.
21.6. Откройте вкладку Перемещение.
21.7. Уменьшите чувствительность мыши, переместив движок Скорость перемещения указателя в крайнее левое положение. Щелкните на кнопке <Применить>.
21.8. Установите указатель мыши примерно в центре экрана. Не отрывая запястья от поверхности стола, подвигайте мышь в направлении влево-вниз – вправо-вверх. Убедитесь в том, что указатель мыши не достигает левого нижнего и правого верхнего углов экрана.
21.9. Переместите движок Скорость перемещения указателя в крайнее правое положение. Щелкните на кнопке <Применить>.
21.10. Убедитесь в том, что указатель мыши можно провести от левого нижнего до правого верхнего углов экрана, не отрывая запястья от поверхности стола.
21.11. Экспериментально выберите наиболее удобное для себя положение движка. После каждого изменения его положения не забывайте задействовать командную кнопку Применить.
21.13. Закройте диалоговое окно Свойства: Мышь.
21.14. Верните настройки манипулятора «Мышь» в исходное состояние.
Задание №22. Настройка клавиатуры компьютера.
22.1. Измените настройки клавиатуры компьютера, добавив в список языков, используемых на компьютере, немецкий язык.
22.2. Выберите в меню «Пуск» Панель управления. Откройте на Панели управления компонент Язык и региональные стандарты. На вкладке Языки в группе Языки и службы текстового ввода нажмите кнопку <Подробнее>, после чего на экране раскроется окно Языки и службы текстового ввода. Щелкнув кнопку <Добавить>, в панели Добавление языка щелкните стрелку для просмотра списка имеющихся в инсталляционном пакете Windows языков, выберите Немецкий (стандартный) и щелкните кнопку <ОК>.
22.3. Щелкнув кнопку <Применить> для немедленного вступления в силу внесенных изменений в список установленных на компьютер языков и щелкнув кнопку <ОК>, закройте окно добавления языка. Закройте окно Язык и региональные стандарты, щелкнув кнопку <ОК>.
22.4. Проверьте внесенные изменения, для чего, щелкнув значок языка на панели задач, откройте список установленных на компьютере языков ввода и выберите нужный.
22.5. Восстановите первоначальные настройки клавиатуры компьютера.


4. СОДЕРЖАНИЕ ОТЧЕТА
Отчет по лабораторной работе должен содержать:
1. Название и цель работы.
2. Номер и название выполненного ЗАДАНИЯ.
3. Результаты выполнения ЗАДАНИЙ.
Примечание. После выполнения каждого задания копируйте изображение полученного результата в документ Microsoft Word с помощью клавиши Print Screen. Сохраните файл под именем Результаты_ЛР№1_Своя фамилия, используя кнопку Microsoft Office→Сохранить как.
4. Выводы по проделанной работе.
5. КОНТРОЛЬНЫЕ ВОПРОСЫ
1. Дайте понятие Рабочего поля.
2. Где расположена Панель задач? Ее назначение.
3. Каково назначение кнопки Пуск? 
4. Назовите основные приемы управления при помощи манипулятора мышь.
5. Что относится к пассивным элементам управления?
6. Какой элемент управления активный?
7. Дайте определение основных элементов Windows: объект, значок объекта, папка, файл, документ, ярлык объекта.
8. Существуют или нет различия между каталогом и папкой, между файлом и документом, и если существуют, то в чем они заключаются?
9. Можно или нет разместить несколько ярлыков одного и того же объекта в разных местах рабочего стола?
10. Назначение ярлыка Мой компьютер.
11. Назначение ярлыка Корзина.
12. Каким образом можно запустить или открыть объект?
13. Перечислите способы запуска приложений.
14. Каким образом можно вызвать Контекстное меню выделенного объекта?
15. Сформулируйте алгоритм создания папок.
16. Сформулируйте алгоритм быстрого поиска объектов.
17. Какой критерий поиска необходимо задать, чтобы найти все текстовые документы?
18. Сформулируйте алгоритм создания ярлыков.
19. Сформулируйте алгоритм создания документов разного формата.
20. Каким образом можно удалить объект?
21. Сформулируйте алгоритмы выполнения стандартных операций управления объектами Windows.
22. Для чего предназначена программа Проводник?
23. Каким образом развернуть, раскрыть папку? Тождественны ли эти операции?
24. На какой панели окна программы Проводник отображается содержимое текущей папки?
25. Каким образом при помощи программы Проводник показать содержимое всех вложенных папок файловой структуры, какого-либо диска?
26. Сформулируйте алгоритм смены активной папки при помощи программы Проводник.
27. Сформулируйте алгоритм копирования (перемещения) файлов посредством программы Проводник.
28. Для чего предназначена папка Мой компьютер?
29. Что такое системный значок? Какие значки на рабочем столе системные?
30. Сформулируйте алгоритм смены текущей папки при помощи системы окон Мой компьютер.
31. Какие способы копирования (перемещения) объектов Вы знаете? Сформулируйте алгоритм каждого из них.
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1. ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ РАБОТЫ
В начале каждой лабораторной работы изложен теоретический материал и приведены практические примеры, знакомство с которыми поможет выполнить задания.
Контрольные вопросы и задания в конце лабораторной работы помогут закрепить изученный материал, и подготовится к защите работы.
Задания к лабораторным работам приведены по вариантам в нескольких вариантах сложности.
Выполнение заданий по разработке приложений поможет сформировать прочные навыки программирования.
Цель лабораторной работы: изучить основные элементы визуальной среды программирования. Освоить основные понятия программирования и использование простейших компонентов Delphi для ввода/вывода данных. Создать приложение, которое использует линейный алгоритм.
2. ОСНОВНЫЕ ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ ПОЛОЖЕНИЯ
В объектно-ориентированном программировании главной отправной точкой при проектировании программы является не процедура, не действие, а объект. Такой подход достаточно естественен, поскольку в реальном мире нас окружают именно объекты, взаимодействующие друг с другом.
Основные понятия объектно-ориентированного программирования
Объектно-ориентированное программирование базируется на трех основных принципах: наследование, инкапсуляция и полиморфизм. Программа, построенная по этим принципам, – это не последовательность операторов, не некий жесткий алгоритм, а совокупность объектов и способов их взаимодействия. Обмен информацией между объектами происходит посредством сообщений.
[bookmark: _Toc92977341]Объекты
Назовем объектом понятие, абстракцию или любой предмет с четко очерченными границами, имеющий смысл в контексте рассматриваемой прикладной проблемы. Все объекты можно идентифицировать, между объектами можно установить отношение тождества.
[bookmark: _Toc92977342]Классы объектов
Классом называют особую структуру, которая может иметь в своем составе поля, методы и свойства. Класс выступает в качестве объектного типа данных, а объект – это конкретный экземпляр класса. 
Каждый конкретный класс имеет свои особенности поведения и характеристики, определяющие этот класс. Например,
	Геометрический объект

	Объемный
	Плоский

	 
	С вершинами
	Без вершин

	Окружность
	Эллипс


Наивысший уровень – самый общий и самый простой, каждый последующий уровень более специфический и менее общий. На самом последнем уровне можно определить цвет, стиль заполнения, величину радиуса окружности и т.п.
Если характеристика уже однажды определена для более высокого уровня, то все уровни, расположенные ниже имеют ту же характеристику (если уж определена окружность, понятно, что вершин у нее нет).
Таким образом, классы-наследники могут наследовать характеристики классов-родителей.
[bookmark: _Toc92977343]Свойства
Свойства – перечень параметров объекта, которые определяют внешний вид и поведение объекта, выделяют уникальные особенности каждого экземпляра. К свойствам относятся: имя, тип, значение, цвет, размер и др. Состояние – совокупность всех свойств данного объекта.
[bookmark: _Toc92977344]Методы
Метод - это некоторое действие (операция), которое можно выполнять над данным объектом. В результате этого действия в объекте что-нибудь меняется (например, местоположение, цвет и др.). Другими словами можно еще сказать, методом называется команда, которую может выполнять объект. Для каждого класса объектов имеется свой перечень методов, которые можно к нему применить или которые он может выполнить. Например, объект можно удалить с экрана, переместить в другое место.
[bookmark: _Toc92977345]События
Каждый объект способен реагировать на определенные события – это разновидность свойства объекта. При возникновении события производится его обработка.
События – сигналы, формируемые внешней средой, на которые объект должен отреагировать соответствующим образом.
Средой взаимодействия объектов являются сообщения, генерируемые в результате наступления различных событий.
События наступают в результате действий пользователя – перемещение курсора пользователя, нажатия кнопок мыши или клавиш на клавиатуре, а также в результате работы самих объектов. Для каждого объекта определено множество событий, на которые он может реагировать. Для конкретных экземпляров объекта могут быть определены обработчики каких-то из этих событий, которые и определяют реакцию данного экземпляра объекта.
Объект можно определить как совокупность свойств и методов, а также событий, на которые он может реагировать.
Внешнее управление объектом осуществляется через обработчик событий. Эти обработчики обращаются к методам и свойствам объекта.
[bookmark: _Toc92977346]Инкапсуляция
С одной стороны объект, обладает определенными свойствами, которые характеризуют его состояние в данный момент. С другой стороны над объектами возможны операции, которые приводят к изменению этих свойств. Доступ к изменению свойств осуществляется только с помощью методов, присущих данному классу объектов. Есть метод, данное свойство данного объекта можно изменить, нет метода – нельзя. Методы как бы «окружают» свойства объекта, говорят, что свойства «инкапсулированы» в объект. Для обеспечения инкапсуляции класс не должен позволять прямого доступа к своим данным. Инкапсуляция - механизм скрытия всех внутренних деталей объекта, не влияющих на его поведение.
[bookmark: _Toc92977347]Наследование
Классы-наследники могут наследовать характеристики классов-родителей. Т.е. один объект приобретает свойства другого объекта, добавляя к ним свойства, характерные только для него.
Наследование определяет отношение между классами: объекты класса-наследник обладают всеми свойствами и методами объектов класса-родитель и не должны их повторно реализовывать.

	Класс Точка (родитель)
	Класс Окружность (наследник)

	Свойства
	Методы
	Свойства
	Методы

	Координаты (x,y)
	Перемещение
	Координаты центра (x, y)
	Перемещение

	Цвет
	Изменение цвета
	Цвет
	Изменение цвета

	 
	 
	Радиус
	Изменение радиуса


[bookmark: _Toc92977348]Полиморфизм (имеющий много форм) 
К объектам разных классов можно применять один и тот же метод, вот только действовать этот метод будет по-разному. Например, к большинству объектов в Windows&Office можно применять одни и те же методы: копирование, перемещение, переименование, удаление и т.п. Однако, механизмы реализации этих методов для разных классов (файл в Windows и документ Word) неодинаковы.
Полиморфизм – возможность использования одних и тех методов для объектов разных классов, только реализация этих методов будет индивидуальной для каждого класса.
Общая организация программы в Delphi
Delphi – это среда разработки программ, ориентированных на работу в Windows. В основе идеологии Delphi лежат методология объектно-ориентированного программирования и технология визуального проектирования.
Включать объекты в свою программу пользователь может вручную, используя соответствующие операторы, или путем визуального программирования, используя заготовки – компоненты.
Работа производится в Интегрированной среде разработки (ИСР) Delphi, которая предоставляет пользователю формы, где размещаются с помощью мыши необходимые компоненты, имеющиеся в библиотеке Delphi. С помощью простых манипуляций мышью можно изменять размеры и расположение этих компонент. При этом в процессе проектирования можно постоянно видеть результат – изображение формы и расположенных на ней компонентов. А самое главное заключается в том, что во время проектирования формы редактор кода Delphi автоматически генерирует код программы, включая в нее соответствующие фрагменты, описывающие данный компонент. В соответствующих диалоговых окнах можно изменить заданные по умолчанию свойства компонентов и, при необходимости, написать обработчики событий.
Компоненты могут быть визуальными, видимыми при работе приложения, и невизуальными, выполняющим некоторые служебные функции, они отображаются в виде значка в процессе проектирования и не видны при работе приложения.
Программа создаваемая в среде Delphi в процессе проектирования приложения, основана на модульном принципе. Головная программа состоит из объявления списка используемых модулей и нескольких операторов, создающих объекты для необходимых форм и запускающих приложение на выполнение.
Все объекты компонентов размещаются в объектах – формах. Для каждой формы, проектируемой в приложении, Delphi автоматически создает отдельный модуль, в который пользователь может ввести собственный код, создавая обработчики различных событий. Именно в модулях и осуществляется программирование задачи.
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Код головной программы создается Delphi автоматически и, как правило, не требует модификации. Пример такой головной программы приведен ниже. Не задумывайтесь пока над ее содержанием, посмотрите только общую структуру модуля.
	program Project1;
	Программа начинается с ключевого слова program, после которого указывается имя программы. Оно совпадает с именем файла, в котором был сохранен проект. Это же имя присваивается исполняемому файлу приложения. По умолчанию используется имя Project1.

	uses
  Forms,
  Unit1 in 'Unit1.pas' {Form1};
	В разделе uses перечисляются все модули, загружаемые программой. Первый модуль Forms является системным, а следующие – модулями разработанных пользователем форм.
Данный проект состоит из одной формы с именем Form1, которая содержится в модуле Unit1.
После ключевого слова in указывается имя файла, в котором содержится модуль Unit1.

	{$R *.res}
	Эта строка представляет собой директиву компилятора, которая связывает с исполняемым модулем файлы ресурсов Windows (.Dfm, .Res). По умолчанию для файлов ресурсов используется расширение .Res.

	begin
  Application.Initialize;
  Application.CreateForm(TForm1, Form1);
  Application.Run;
 end.
	
Оператор Application.Initialize инициализирует приложение.
Application.CreateForm создает объекты формы.
Application.Run начинает выполнение приложения.
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Текст программ хранится в модулях, название которого должно совпадать с именем файла. Модуль состоит из трех разделов: интерфейса, реализации и инициализации.
Структура модуля приложения Delphi:
	Unit Unitl; 
	Название модуля (Это название используется в предложении Uses при подключении модуля к программе). 

	Interface
… 
	Раздел интерфейса 

	Implementation
… 
	Раздел реализации (исполняемая часть) 

	begin
…
end. 
	Раздел инициализации 


Раздел интерфейса начинается ключевым словом Interface, он сообщает компилятору, какая часть модуля является доступной для других модулей программы.
Здесь могут размещаться списки подключаемых модулей, объявления типов, констант, переменных, заголовки функций и процедур, к которым будет доступ из других модулей. Иными словами, в этом разделе перечисляется, все то, что должно быть видимым из программы, которая его использует.
Раздел реализации начинается ключевым словом Implementation и содержит объявления локальных переменных, процедур и функций, поддерживающих работу формы.
Начинается раздел директивой {$R *.dfm}, указывающей компилятору, что в раздел реализации нужно вставить инструкции установки значений свойств формы, которые находятся в файле с расширением .dfm , имя которого совпадает с именем модуля.
Далее в разделе реализации могут помещаться предложения uses, объявления типов, констант, переменных, к которым не будет доступа из других модулей. Здесь же располагаются все тексты процедур и функций, объявленных в разделе interface. Заголовки процедур и функций могут полностью совпадать с заголовками из интерфейсной части или могут отличаться от них полным отсутствием параметров. Если в этой части набран текст функции или процедуры, не представленной в Interface, то данная функция или процедура будет локальной.
Раздел инициализации позволяет выполнить инициализацию переменных модуля. Располагается после раздела реализации между Begin и End.
В этой части помещают операторы, которые должны выполняться один раз при первом обращении к модулю (после ключевого слова Initialization). Или операторы, выполняемые при любом завершении модуля (после ключевого слова Finalization). Эта часть является необязательной. На практике данный подход используется редко, поэтому обычно после Implementation сразу ставится End с точкой (без Begin).
Структура событийной процедуры
	Procedure <название процедуры>  
	Заголовок процедуры. Название процедуры состоит из двух частей: названия объекта + название события

	Const
     <имя константы> = <значение константы>;
         ……………………………………………
     <имя константы> = <значение константы>;
	Раздел описания констант

	Type
     <имя типа> = <тип>;
         ……………………………………………
     <имя типа> = <тип>;
	Раздел типов 

	Var
      <имя переменной>:<тип>;
         ……………………………………………
      <имя переменной>:<тип>;
	Раздел описания переменных 

	<Тексты локальных процедур и функций с заголовками>
	Раздел процедур и функций 

	Begin
        <инструкции>
End; 
	Раздел, в котором пишутся инструкции процедуры обработки событий


[bookmark: _Toc92977352]
Пример структуры модуля приложения
Создадим следующее приложение: ввести два числа, найти их сумму и показать результат.
Форма данного приложения будет содержать следующие компоненты: три текстовых окна Tedit для ввода данных и вывода результата, одну метку Tlabel для изображения на экране знака + и две кнопки Tbutton, одна – для реализации задачи, другая – для ее завершения.
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Модуль данного приложения практически весь генерируется автоматически Delphi при проектировании приложения. Пользователь лишь вводит свой код для обработки событий, наступающих при нажатии кнопок (в тексте модуля он выделен жирным шрифтом).
Структура модуля данного приложения: 
	unit Unit1;
	Модуль начинается с ключевого слова unit, после которого указывается имя модуля, совпадающее с именем файла, где сохранен модуль

	interface

uses
  Windows, Messages, SysUtils, Variants,
  Classes, Graphics, Controls, Forms,
  Dialogs, StdCtrls;
	Открытый интерфейс модуля

Список подключаемых библиотечных модулей

	type
  TForm1 = class(TForm)
    Edit1: TEdit;
    Edit2: TEdit;
    Edit3: TEdit;
    Label1: TLabel;
    Button1: TButton;
    Button2: TButton;
	
Объявление класса формы, а также типов всех компонентов, включаемых в класс формы

	procedure Button1Click(Sender: Tobject);
procedure Button2Click(Sender: Tobject);
	Объявление процедур, описывающих действия, которые должны происходить при нажатии кнопок

	private
    { Private declarations }
	Закрытый раздел класса. Объявление переменных, функций и процедур, включаемых в класс формы, но недоступных для других модулей.

	
	

	public
    { Public declarations }
end;
	Открытый раздел класса. Объявление переменных, функций и процедур, включаемых в класс формы, доступных для других модулей

	var
  Form1: TForm1;
	Объявление типов, констант, переменных, функций и процедур, к которым будет доступ из других модулей, но которые не включаются в класс формы

	implementation
	Реализация модуля.
Сюда могут помещаться предложения uses, объявления типов, констант, переменных, к которым не будет доступа из других модулей. Здесь же располагаются все реализации процедур и функций объявленных в разделе interface.

	{$R *.dfm}
	Директива компилятора, обеспечивающая компоновку файлов ресурсов формы.
Удалять из текста модуля нельзя, так как загрузочный модуль не будет создан.

	procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var
   a,b,c :integer;
begin
 a:=strtoint(edit1.Text);
 b:=strtoint(edit2.Text);
 c:=a+b;
 Edit3.Text:=inttostr(c);
end; 
	Реализация событийной процедуры, реализующей обработки события Click на кнопке Button1, в результате выполнения которой складывается два введенных числа и полученная сумма выводится на экран.

	procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);
begin
 Close;
end;
end.
	Реализация событийной процедуры, реализующей обработки события Click на кнопке Button2, в результате выполнения которой заканчивается работа приложения.





Структура проекта в Delphi
Проект Delphi представляет собой набор программных единиц – модулей, которые хранятся в отдельных файлах.
Примечание. В Delphi существуют файл проекта и файлы проекта. Это разные вещи. Файл проекта – это файл головной программы с расширением.Dpr, файлы проекта – это набор всех файлов приложения.
Файл с расширением .Dpr содержит основную информацию о проекте. По умолчанию этот файл называется Project1.dpr. Новичкам редактировать его не рекомендуется.
Файл с расширением .Pas – это файл модуля. В нем хранится текст программы на языке Object Pascal. По умолчанию этот файл называется Unit1.pas. Это единственный файл, который можно редактировать начинающим.
Файл с расширением .Dfm содержит информацию о внешнем виде формы. Информация закодирована.
Файл с расширением .Res – это ресурсовый файл, в котором хранится информация о курсорах, иконках и т.п.
Файл с расширением .Exe – исполняемый файл приложения.
Файлы с расширениями .~Df, .~Pa – файлы со старыми версиями приложения.
У файлов с расширениями Pas, Dfm, ~Df, ~Pa всегда одинаковое имя (по умолчанию Unit1).
У файлов с расширениями Dpr, Exe, Res – также одинаковое имя (по умолчанию Project1).
Примечание.
1. При сохранении нового проекта приложения рекомендуется создавать отдельную папку. 
2. Названия Project1 и Unit1 рекомендуется не изменять. 
3. Копирование файлов проекта на дискету или в другую папку выполняется только с помощью файлового менеджера Windows (например, проводника). В среде  Delphi это делать запрещается. 
4. Файлы с расширением Exe, ~Df, ~Pa, Dsm можно не копировать. 
Общее описание среды Delphi
После запуска Delphi на экране компьютера появляется основное окно интегрированной среды разработки (ИСР).
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В верхней части окна ИСР отображается полоса главного меню. Ниже две инструментальные панели:
· Левая панель содержит два ряда кнопок, дублирующих некоторые наиболее часто используемые команды меню.
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· Правая панель содержит панель библиотеки визуальных компонентов (Visual Component Library - VCL), в дальнейшем просто палитра компонентов.
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Палитра компонентов позволяет выбрать с помощью иконок визуальные и другие компоненты, из которых, как из «строительных блоков», собирается разрабатываемое Delphi-приложение.
Палитра содержит ряд страниц, закладки которых видны в ее верхней части. Всего страниц тринадцать. Наиболее употребляемые из них: Standard (стандартные компоненты) и Additional (дополнительные компоненты).
Стандартные компоненты. Это классы, реализующие интерфейсные элементы среды Windows. Среди них: главное меню (MainMenu), всплывающее меню (PopupMenu), этикетка или метка (Label), текстовое поле (Edit) и другие.
Дополнительные компоненты. Эти классы представляют собой различные дополнительные интерфейсные элементы – графические кнопки (BitBtn), редактор с вводом по шаблону (MaskEdit) и другие.
Правее полосы главного меню располагается небольшая инструментальная панель, которая служит для сохранения и выбора различных конфигураций окна ИСР.
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На основном окне интегрированной среды разработки расположены еще три окна:
Окно формы Form1 представляет собой заготовку (макет) окна разрабатываемого приложения.
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Окно инспектора объектов Object Inspector позволяет изменять свойства (характеристики) объектов: формы, командных кнопок, полей ввода и т.д.
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	Инспектор объектов состоит из двух страниц: Properties (свойства) и Events (события).
Каждая страница разделена на две части. На странице свойств в левой части находится название свойства, а в правой - его значение.
"+" слева от названия указывает на то, что свойство состоит из нескольких значений. Значениями свойств могут быть слова, числа, значения из раскрывающегося списка.
Нажав на "▼" справа от поля значения, можно получить раскрывающийся список значений.
При нажатии на "..." вызывается специальное диалоговое окно.
Примечание: если значением является число или текст, то после его набора лучше нажать Enter, иначе оно может быть не зафиксировано. При нажатии на "Esc" ввод отменяется.
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	Страница Events используется для задания реакции на событие. Страница также состоит из двух частей. В первой - название события, а во второй - название процедур, обрабатывающих данное событие. Если в правой части ничего не написано, то программа на данное событие не реагирует. Название процедуры состоит из двух частей: названия объекта + название события.
Для создания новой реакции на событие необходимо дважды щелкнуть в правой половине напротив нужного события. В этом месте появится название новой процедуры, а на экране - окно редактора кода. Например: 
procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject); 
begin 
Close; 
end; 

Примечание:
1) если Вы случайно создали ненужную реакцию на событие, то не стоит обращать на это внимание: при сохранении или выполнении программы данная ошибка исправляется автоматически средой Delphi;
2) запрещается исправлять текст программы, написанный самой Delphi, иначе вся программа может быть уничтожена.


Окно Object TreeView (дерево объектов) отображает иерархию компонентов приложения с точки зрения их принадлежности друг другу.
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	В дереве объектов можно осуществлять операции щелчка и перетаскивания, перемещая дочерние компоненты в другие контейнеры, при этом изменения синхронно отображаются в редакторе форм.


Окно Code Editor (редактор кода), в котором между Begin и End можно печатать инструкции Object Pascal, реализующие процедуру обработки событий.
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Ниже перечислены компоненты, их основные свойства и события, при совершении которых будут выполняться запрограммированные действия.
Компонент Form (экранная форма). Форма представляет не только внешний вид окна приложения, но и сама является полноценным компонентом с собственными свойствами и событиями, хотя на палитре компонентов ее нет.
Основные свойства компонента Form
	Align 
	Задает режим выравнивания объектов внутри формы.

	BorderStyle 
	Задает стиль обрамления формы, а также поведение формы (возможность менять размеры окна).

	Caption 
	Задает заголовок окна формы.

	Color 
	Задает цвет формы.

	Font 
	Задает атрибуты шрифта формы.


Значения свойств можно задать либо в окне свойств объекта, либо в программе.
Пример использования в программе
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Основное событие компоненты Form 
	Load 
	Происходит при загрузке формы.


Компонент Label (надпись или метка) [image: C:\Documents and Settings\Admin\Local Settings\Temp\МУ_ЛР_Информатика\Delphi\lr1\images\th4.ht13.jpg]. Назначение – нести на себе надпись. Можно использовать для вывода ответа или пояснения вводимых данных. Относится к группе Standard.
Основные свойства компоненты Label
	Caption 
	Задает заголовок надписи, выводимой на экран

	Alignment 
	Задает режим выравнивания текста метки.

	AutoSize 
	Позволяет автоматически менять размеры метки, чтобы соответствовать размерам надписи (значение True).

	Font 
	Задает шрифт, используемый для отображения текста

	Visible 
	Задает видимость надписи на экране. Имеет два значения. Если значение True, то надпись видна, False – нет.

	WordWrap 
	Разрешает разбивку и перенос непомещающихся строк, следует согласовывать значение этого свойства со свойством AutoSize.


Пример использования в программе
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Компонент Edit (поле редактирования) [image: C:\Documents and Settings\Admin\Local Settings\Temp\МУ_ЛР_Информатика\Delphi\lr1\images\th4.ht15.jpg]. Используется для ввода/вывода чисел и текста в программу. Относится к группе Standard.
Основные свойства компонента Edit
	AutoSize 
	Задает необходимость изменения размера компонента при изменении размера шрифта (если True).

	BorderStyle 
	Задает стиль обрамления поля.

	Text 
	Задает содержимое строки редактирования.

	MaxLength 
	Ограничивает число вводимых в поле символов.

	ReadOnly 
	Запрещает редактировать отображаемый текст (если True).


Пример использования в программе
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Основное событие компоненты Label
	Changе 
	Происходит, когда пользователь изменяет текст


Компонент Button (командная кнопка) [image: C:\Documents and Settings\Admin\Local Settings\Temp\МУ_ЛР_Информатика\Delphi\lr1\images\th4.ht17.jpg]. Используется для задания реакции на событие. Относится к группе Standard.
Основные свойства Button
	Caption 
	Задает название кнопки. 

	Height 
	Задает высоту кнопки. 

	Width 
	Задает ширину кнопки. 

	Left 
	Задает расстояние от левой границы кнопки до левой границы формы 

	Top 
	Задает расстояние от верхней границы кнопки до верхней границы формы 


Основное событие компонента Button
	OnClick 
	Происходит, когда пользователь щелкает основной (левой) кнопкой мыши на объекте.


Пример использования в программе
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Ошибки выполнения приложения
Во время компиляции текст программы проверяется на отсутствие синтаксических ошибок. Компилятор просматривает программу от начала. Если обнаруживается ошибка, то процесс компиляции приостанавливается и в окне редактора кода выделяется строка, которая, по мнению компилятора, содержит ошибочную конструкцию.
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В нижнюю часть окна редактора кода компилятор выводит сообщения об ошибках. Первая ошибка – это первая от начала текста программы синтаксическая ошибка, обнаруженная компилятором. Наличие в тексте даже одной синтаксической ошибки приводит к возникновению второй, фатальной ошибки (Fatal Error) – невозможности генерации исполняемой программы.
Примечание. Строка, выделенная компилятором, не всегда содержит ошибку. Довольно часто ошибочной является инструкция, находящаяся в предыдущей строке.
[bookmark: _Toc92977359]Наиболее типичные ошибки компиляции
	Сообщения компилятора 
	Вероятная причина 

	Undeclared identifier
(Необъявленный идентификатор) 
	Используется переменная, не объявленная в разделе var программы; 
Ошибка при написании имени переменной; 
Ошибка при написании имени инструкции (оператора). 

	Unterminated string
(Незавершенная строка) 
	При записи строковой константы не поставлена завершающая кавычка. 

	Incompaible types … and …
(Несовместимые типы) 
	В операторе присваивания тип выражения не соответствует или не может быть приведен к типу переменной, получающей значение выражения. 

	Missing operator or semicolon
(Отсутствует оператор или точка с запятой) 
	Не поставлена точка с запятой после инструкции программы. 


Если синтаксических ошибок в программе нет, компилятор создаст исполняемый файл программы, который позже можно будет запустить из Windows. Имя исполняемого файла такое же, как и у файла проекта, а расширение - .exe. Delphi помещает исполняемый файл в ту же папку, где находится файл проекта.
[bookmark: _Toc92977360]Предупреждения и подсказки компилятора
При обнаружении в программе неточностей, которые не являются ошибками, компилятор выводит подсказки и предупреждения.
Наиболее часто выводимые подсказки и предупреждения:
· сообщение об объявленной, но не используемой в программе переменной:
  [Hint] Unit1.pas(35): Variable 'd' is declared but never used in 'TForm1.Button1Click' (сообщение об объявленной переменной, не используемой в программе ):
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  [Warning] Unit1.pas(39): Variable 'a' might not have been initialized (переменной, вероятно, не присвоено начальное значение).
[bookmark: _Toc92977361]Ошибки времени выполнения
Во время работы приложения могут возникать ошибки, которые называются ошибками времени выполнения. В большинстве случаев причинами являются неверные исходные данные.
Созданное приложение можно запустить на выполнение в ОС Windows и из среды Delphi, при этом сообщение об одной и той же ошибке времени выполнения будет выводиться на экран в разного вида окна.
Например, если одно из целых чисел ввести не как число, а как букву, или как вещественное число, то на экран будет выведено следующее окно с сообщением об ошибке и выполнение программы приостанавливается:
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А если программа запускается из среды Delphi с помощью встроенного отладчика, то при возникновении ошибки также появляется окно с сообщением об ошибке, и выполнение программы приостанавливается, но в этом окне помимо сообщения об ошибке указывается тип ошибки. Например, в этом окне сообщается о невозможности преобразования строки «у» в число:
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Чтобы остановить работу программы, в которой возникла ошибка, надо выполнить команду меню Run  Program Reset.
При разработке проекта программист должен предусмотреть все возможные варианты некорректных действий пользователя, которые могут привести к возникновению ошибок времени выполнения, и обеспечить способы защиты от них.
Основные элементы языка Object Pascal
Оператор присваивания
В результате выполнения оператора присваивания переменная получает значение.
Формат оператора присваивания:
<Имя Переменной> := <Выражение>,
где двоеточие и следующий за ним знак равенства – это символ оператора присваивания.
После каждой инструкции программы ставится символ «точка с запятой».
Примеры: 
Counter:=0;
d:=b*b-4*a*c;
pi:=3.1415926;
z:=(rl+r2)/(rl*r2);
[bookmark: _Toc92977368]Выражение
Выражение состоит из операндов и операций, которые выполняются над операндами.
При вычислении значений выражений соблюдается приоритет операций. Операции с более высоким приоритетом выполняются раньше операций, приоритет которых ниже. Если приоритет операций одинаков, то операция, стоящая левее, выполняется раньше. Для задания любого нужного порядка выполнения операций в выражении можно использовать скобки.
Выражение, заключенное в скобки, трактуется как один операнд. Это значит, что операции, стоящие в скобках, будут выполняться в обычном порядке, но раньше, чем операции, находящиеся за скобками. При записи выражений, содержащих скобки, должна соблюдаться парность скобок, т. е. число открывающих скобок должно быть равно числу закрывающих скобок. Нарушение парности скобок наиболее распространенная ошибка при записи выражений. 
Арифметические выражения
Операндами арифметических выражений могут быть числа (константы) и переменные, функции и арифметические выражения, заключенные в круглые скобки. Операции обозначают действия, выполняемые над операндами.
В простейшем случае арифметическое выражение – это константа или переменная.
Тип результата зависит от типа операндов. Тип константы, входящей в выражение определяется видом самой константы. Например, константы 0, 1 и -512 целого типа (INTEGER), а константы 1.0, 0.0, 3.2е-05 – вещественного типа (REAL).
Арифметические операции языка Object Pascal представлены в таблице:
	Операция
	Действие
	Выражения, использующее арифметические операции
	Тип операндов
	Тип результата

	+
	Сложение 
	A+B, A-B, A*B
	REAL 
	REAL 

	-
	Вычитание 
	
	INTEGER 
	INTEGER 

	*
	Умножение 
	
	INTEGER, REAL 
	REAL 

	/
	Деление 
	A/B
	REAL 
	REAL 

	
	
	
	INTEGER 
	REAL 

	
	
	
	INTEGER, REAL 
	REAL 

	DIV
	деление нацело (отбрасывание остатка) 
	A DIV B
	INTEGER 
	INTEGER 

	MOD
	вычисление остатка от деления 
	A MOD B
	INTEGER 
	INTEGER 


Примеры арифметических выражений:
123
0.001
i
А+В/С
Summa*0.75
(В1+ВЗ+ВЗ)/100
Cena MOD 1000
(Cena DIV 1000)+Cena
(rl+r2+r3)/(rl*r2*r3)
В арифметических выражениях приняты следующие правила выполнения операций: *, /, DIV, MOD имеют более высокий приоритет, чем «+» и «-».


Примеры:
	Выражение 
	Программная запись 
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	a*b + c*d 
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	(a+b) / (c+d) 
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	a+c*d/b+e/(f*g)   или   a+c*d/b+e/f/g 


[bookmark: _Toc92977370]Строковые выражения
Операндами строковых выражений могут быть символы или последовательность символов, заключенная в апострофы (строки), Подробнее строковые выражения и операции над ними будут разобраны в лабораторной работе «Работа со строками».
Логические выражения
Результатом выполнения логических выражений является значение True или False. Для написания простых логических выражений используются знаки отношений (=, <, >, <=, >=, <>), а для составления сложных – логические операции (Not, And,Or). Подробнее логические операции и логические выражения будут разобраны в лабораторной работе «Разветвляющие процессы».
Выполнение оператора присваивания
Выполнение инструкции присваивания заключается в следующем: сначала вычисляется результат выражения, находящегося справа от символа присваивания, затем вычисленное значение записывается  в область памяти, предназначенной для хранения переменной, имя которой стоит слева от символа присваивания (другими словами вычисленное значение присваивается этой переменной).
Например, в результате выполнения инструкций:
	i=0 
	Значение переменной i становится равным нулю; 

	а=b+с; 
	Значением переменной а будет число, равное сумме значений  переменных b и с; 

	j=j+1; 
	Значение переменной j увеличивается на единицу. 

	Label1.Caption=’Пример’; 
	Задается заголовок надписи. 

	Edit1.Text=FloatToStr(a); 
	Задается значение текстового поля. 


Оператор присваивания считается верным, если тип выражения соответствует, или может быть приведен к типу переменной. Переменной типа REAL можно присвоить значение выражения типа REAL или INTEGER. Переменной типа INTEGER можно присвоить значение выражения только типа INTEGER.
Во время перевода исходной программы в исполняемую компилятор проверяет соответствие типов выражений и переменных. Если тип выражения не соответствует типу переменной, то компилятор выдает сообщение об ошибке.
[bookmark: _Toc92977371]Комментарии
Для облегчения понимания текста программы в него могут включаться комментарии – любой текст, заключенный в фигурные скобки.
{Этот текст является комментарием}
Комментарии обычно располагают на отдельной строке или в конце строки текста программы после инструкции. Комментарий может занимать несколько строк текста программы.
Переменные и константы 
В программе каждый элемент данных является либо константой, либо переменной.
Константами программе называют простейшие объекты программы, значения которых заранее известны и в процессе выполнения программы не изменяются. 
В разделе описания констант производится присваивание константам постоянных значений. Раздел начинается зарезервированным словом const, за которым следует ряд выражений, присваивающих именам констант постоянные числовые или строковые значения. Выражения присваивания заканчиваются точкой с запятой. 
const имя константы = значение константы; 
Примеры:
const
MaxInd: integer = 100; {Типизированная константа}
Name = ‘Информатика’;			{Строковая константа}
g = 9.8;			{Вещественная константа} 
Переменные в программе – это простейшие объекты программы, предназначенные для хранения в памяти некоторых значений и обработки их по заданному алгоритму. Все переменные в программе перед использованием нужно объявлять (декларировать). При объявлении указывается  имя переменной и ее тип. Имя переменной однозначно связывает переменную с некоторой физической областью памяти компьютера (ячейкой для хранения переменной), а тип переменной определяет способ хранения и представления (формат) в памяти компьютерной системы. 
Значение переменной – это данные, которые хранятся и обрабатываются по заданному алгоритму в процессе выполнения программы. В разное время переменные могут иметь различные значения.
Каждая переменная, используемая в программе, должна иметь имя. В качестве имени можно использовать буквы латинского алфавита, цифры и символ нижней черты _; первым символом в имени не должна быть цифра; пробелы в имени недопустимы; прописные и строчные буквы воспринимаются программой как синонимы.
[bookmark: _Toc92977364]Основные типы данных
Компьютер обрабатывает данные различных типов: целые числа, дробные числа, символы. Создавая переменную, программист должен указать тип переменной, и тем самым определить, для хранения каких данных она предназначена.
В Object Pascal существуют четыре основных типа данных: 
	INTEGER 
	целый 

	REAL 
	вещественный 

	CHAR 
	символьный 

	BOOLEAN 
	логический 


Значением переменной типа INTEGER может быть положительное или отрицательное целое число, а также ноль. Для описания  целочисленного типа помимо типа INTEGER можно использовать  также типы BYTE, WORD, LONGINT. Для каждого из этих типов определен свой диапазон значений.
	Идентификатор типа
	Диапазон значений

	Shortint (короткое целое) 
	-128..127 

	Smallint
	-32 768..32 767

	Integer (целое) 
	-2 147 483 648..2 147 483 647

	Int64
	-263..263-1

	Longint (длинное целое) 
	-2 147 483 648..2 147 483 647 

	Byte (байт) 
	0..255

	Word (слово) 
	0..65 535 

	Longword
	0..4 294 967 295


Переменные и константы типа REAL используются для хранения вещественных чисел. На физическом уровне такие числа хранятся в памяти компьютера в виде мантиссы и порядка. Вместо 10 в степени, употребляется буква Е. Такая форма называется представлением чисел с плавающей запятой. Например, вещественное число 0.31415926*101 в программе будет выглядеть как  .31415926Е01,  0.1*10-3  как  .1 Е–03,  0.100002*106 как .100002Е 6.
Для описания  вещественного типа помимо типа REAL можно использовать  также типы Single , Double, Extended, Comp. Для каждого из этих типов определен свой диапазон значений.
	Идентификатор типа
	Диапазон значений
	Число знач. цифр
	Количество байт

	Real 
	5.0×10-324..1.7×10308
	15-16
	8 

	Real48
	2.9×10-39..1.7×1038
	11-12
	6

	Single 
	1.5×10-45..3.4×1038
	7-8 
	4 

	Double 
	5.0×10-324..1.7×10308
	15-16
	8

	Extended 
	3.6×10-4951..1.1×104932
	19-20
	10 

	Comp
	-263+1..263-1
	
	8 

	Currency
	-922 337 203 685 477.5808..
-922 337 203 685 477.5807
	19-20
	8


[bookmark: _Toc92977365]Описание переменных
В программах на языке Object Pascal каждая переменная перед использованием должна быть описана. С помощью описания устанавливается не только факт существования переменной, но и задается ее тип, тем самым определяется диапазон допустимых значений.
В тексте программы описание переменных начинается с ключевого слова var, каждая переменная, как правило, помещается на отдельной строке. После имени переменной через двоеточие указывается тип переменной, затем ставится символ “точка с запятой”. 
Примеры: 
var 
  а: real;
  b: real;
  i: integer; 
В приведенном примере объявлены две переменные типа REAL и одна переменная типа INTEGER.
Если в программе несколько переменных одного типа, то можно через запятую перечислить имена переменных, относящихся к одному типу, и после имени последней переменной через двоеточие указать тип.

Примеры: 
var 
  а,b,с: real;
  xl,x2: real;
Операторы
Оператор – это такая синтаксическая единица, которая используется в программе для выполнения отдельного предписания.
Для присваивания переменной вычисленного значения используется оператор присваивания.
Для организации последовательности выполняемых действий используются  алгоритмические операторы (операторы безусловных переходов, условные операторы, операторы циклов).
Стандартные функции и процедуры
Библиотечные модули Delphi содержат большое количество стандартных подпрограмм (процедур и функций). Ниже приведены наиболее часто используемые. 
В приведенных ниже таблицах Real означают любой вещественный тип, Integer – любой целый, String – символьный.
Математические функции
	Обращение
	Тип
параметра
	Тип 
результата
	Описание
	Библ. модуль

	Тригонометрические 

	ArcCos(x) 
	Real 
	Real 
	Арккосинус
	Math 

	ArcCot(x) 
	Real 
	Real 
	Арккотангенс
	Math 

	ArcSin(x) 
	Real 
	Real 
	Арксинус 
	Math 

	ArcTan(x) 
	Real 
	Real 
	Арктангенс (квадрант не учитывается)
	System 

	ArcTan2(y,x) 
	y-Real, x-Real 
	Real 
	Вычисляет арктангенс y/x и возвращает угол в правильном квадранте
	Math 

	Cos(x) 
	Real 
	Real 
	Косинус
	Math 

	Cosecant(x) 
	Real 
	Real 
	Косеканс (1/Sin(x))
	Math 

	Cotan(x) 
	Real 
	Real 
	Котангенс
	Math 

	Sec(x) 
	Real 
	Real 
	Секанс (1/Cos(x)) 
	Math 

	Sin(x) 
	Real 
	Real 
	Синус
	Math 

	Tan(x) 
	Real 
	Real 
	Тангенс
	Math 

	Логарифмические 

	Ln(x) 
	Real 
	Real 
	Натуральный логарифм 
	System 

	LnXP1(x) 
	Real 
	Real 
	Натуральный логарифм от (X+1). Используется, когда значение Х близко к 0 
	Math 

	Log10(x) 
	Real 
	Real 
	Логарифм числа по основанию 1. 
	Math 

	Log2(x) 
	Real 
	Real 
	Логарифм числа по основанию 2 
	Math 

	LogN(x) 
	Real 
	Real 
	Логарифм числа по указанному основанию. 
	Math 

	Экспоненциальные 

	Exp(x) 
	Real 
	Real 
	Экспонента числа. 
	System 

	IntPower(y,x) 
	y-Real, x-Integer 
	Real 
	Возведение y в целочисленную степень x
	Math 

	IntPower(y,x) 
	y-Real, x- Real 
	Real 
	Возведение y в вещественную степень x 
	Math 

	Разного назначения 

	Abs(x) 
	Real|
Integer 
	Тип параметра 
	Абсолютное значение (модуль) числа 
	System 

	Ceil(x) 
	Real 
	Integer
	Ближайшее меньшее целое 
	Math 

	Floor(x) 
	Real 
	Integer
	Ближайшее большее целое 
	Math 

	Frac(x) 
	Real|
Integer 
	Тип параметра 
	Дробная часть числа 
	System 

	Int(x) 
	Real|
Integer 
	Тип параметра 
	Целая часть числа 
	System 

	Pi 
	- 
	- 
	π = 3.141592653… 
	System 

	Random 
	-
	- 
	Псевдослучайное число, равномерно распределенное в диапазоне 0…[1] 
	System 

	Random(x) 
	Integer 
	Integer 
	Псевдослучайное целое число, равномерно распределенное в диапазоне 0…[x-1] 
	System 

	Randomize 
	- 
	- 
	Инициализация генератора псевдослучайных чисел 
	System 

	Round(x) 
	Real 
	Integer
	Округляет число до ближайшего целого 
	System 

	Sign(x) 
	  
	Integer
	Определяет знак числа. 
	Math 

	Sqr(x) 
	Real 
	Real 
	Число, возведенное в квадрат 
	System 

	Sqrt(x) 
	Real 
	Real 
	Квадратный корень числа 
	System 

	Trunc(x) 
	Real 
	Integer
	Ближайшее целое число, меньшее или равное x, если x≥0, и большее или равное x, если x<0 
	System 


[bookmark: _Toc92977374]Функции преобразования типов данных
	Обращение
	Тип
параметра
	Тип
результата
	Описание
	Библ.
модуль

	Преобразование строк в другие типы 

	StrToInt(S) 
	String 
	Integer 
	Преобразование символов строки S в целое число
	SysUtils 

	StrToFloat(S) 
	String 
	Real 
	Преобразование символов строки S в вещественное число
	SysUtils 

	Обратное преобразование 

	FloatToStr(x) 
	Real 
	String 
	Преобразование вещественного числа x в строку 
	SysUtils 

	IntToStr(x) 
	Integer 
	String 
	Преобразование целого числа x в строку
	SysUtils 

	FloatToStrF (x,Format, precision, digits) 
	x-Real, Format-спецификация формата, precision- Integer, digits- Integer 
	String 
	Преобразование вещественного числа в форматированную строку
	SysUtils 

	FormatFloat (Format, x) 
	Format- String,
x- Real 
	String 
	Преобразование вещественного числа в строку символов в соответствии с указанным форматом
	SysUtils 


Процедуры общего назначения
Ниже перечисленные процедуры не имеют параметров.
	Обращение
	Описание

	Beep 
	Выдает звуковой сигнал, вызывая функцию Windows Api MessageBeep

	Exit 
	Выполняет немедленный выход из текущей процедуры.

	Break 
	Выполняет немедленный выход из текущего оператора цикла for, while или repeat. Управление передается на следующий после цикла оператор.

	Continue 
	Прерывает текущую итерацию оператора цикла for, while или repeat и переходит на начало следующей итерации.


3. ЗАДАНИЯ И ТРЕБОВАНИЯ К ВЫПОЛНЕНИЮ РАБОТЫ
[bookmark: _Toc92977339]Требования к выполнению лабораторной работы:
1. В порядке, описанном в методических указаниях, изучить тему, основные теоретические положения к работе, а также приведеные практические примеры, знакомство с которыми поможет выполнить задания к лабораторной работе.
2. Выполнить задания, приведенные в методических указаниях.
3. Сохранить результаты работы в личной папке. 
4. Показать результаты работы преподавателю и защитить их.
5. Хранить файлы проектов результатов работы в личной папке или на сменном носителе до завершения семестра. 
6. Составить отчет о выполнении лабораторной работы.
	Задание №1.
Создать приложение, которое обеспечивает ввод двух целых чисел, вычисляет их сумму и выводит значение результата.


Следуйте рекомендациям, описанным ниже.
1. Запустите ИСР Delphi с помощью команды Главного меню Windows Пуск  Программы  Borland Delphi 7  Delphi 7.
2. Создайте новый проект при помощи команды File  New  Application. В раскрытом окне формы можно размещать визуальные компоненты для реализации проекта приложения.
3. Сохраните новый проект командой меню File  Save Project As. В появившемся окне Save Unit1 As с помощью кнопки [image: C:\Documents and Settings\Admin\Local Settings\Temp\МУ_ЛР_Информатика\Delphi\lr1\images\th5.ht19.jpg] создайте новую папку для файлов создаваемого проекта с названием «Сумма чисел» на Рабочем столе. Откройте созданную папку и нажмите кнопку Сохранить. После сохранения файла модуля Unit1.pas откроется окно Save Project As. Задайте имя файла проекта «Summa»и нажмите кнопку Сохранить.
	[image: C:\Documents and Settings\Admin\Local Settings\Temp\МУ_ЛР_Информатика\Delphi\lr1\images\th5.ht20.jpg]
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	4. Измените заголовок формы Form1.
Для этого в окне Инспектора объектов откройте страницу Свойства (Properties), выберите свойство Caption (Заголовок) и задайте его новое значение «Сумма двух целых чисел».
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	5. Разместите на форме компоненты Edit1, Edit2, Edit3, Label1, Button1, используя соответствующие пиктограммы  [image: C:\Documents and Settings\Admin\Local Settings\Temp\МУ_ЛР_Информатика\Delphi\lr1\images\th5.ht23.jpg], [image: C:\Documents and Settings\Admin\Local Settings\Temp\МУ_ЛР_Информатика\Delphi\lr1\images\th5.ht24.jpg], [image: C:\Documents and Settings\Admin\Local Settings\Temp\МУ_ЛР_Информатика\Delphi\lr1\images\th5.ht25.jpg]  группы Standard.
Для этого щелкните на вкладке Standard палитры компонентов, затем выберите пиктограмму требуемой компоненты и щелкните в окне формы в том месте, где хотите ее расположить.
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Примечание. Выделенный компонент формы окружен восемью маркерами. Именно его свойства отображаются в окне Инспектора объектов. Выделенный компонент можно перемещать по форме, меняя его местоположение. Можно также менять его размеры, потянув за один из маркеров.
6. Измените свойства компонента Label1: Задайте свойство Caption (заголовок) как «+», в списке свойств Font (Шрифт) свойству Size (Размер) присвойте значение 20.
7. Измените свойства компонента Button1: Задайте свойство Caption (заголовок) как «=», в списке свойств Font (Шрифт) свойству Size (Размер) присвойте значение 20.
8. Выровняйте компоненты на форме. Для этого выделите их все при нажатой клавише Shift, затем в контекстном меню выберите команду Position  Align.
9. Измените свойства компонентов Edit1, Edit2, Edit3: Удалите текст из свойства Text.
10. Добавьте на форму еще три объекта Label, расположите их над объектами Edit1 - Edit3 и задайте их свойствам Caption значения «Слагаемое», «Слагаемое», и «Сумма».
11. Активизируйте окно Редактора кода, нажав F12. Просмотрите сгенерированный Delphi модуль описания формы и размещенных на ней компонентов.
12. Сохраните изменения, внесенные в проект, командой меню File  Save All.
13. Откомпилируйте созданный проект командой меню Project  Compile summa (summa – это имя проекта).
14. С помощью файлового менеджера просмотрите папку проекта.
	[image: C:\Documents and Settings\Admin\Local Settings\Temp\МУ_ЛР_Информатика\Delphi\lr1\images\th5.ht2.jpg]
	summa.cfg – файл конфигурации проекта 
summa.dof – файл параметров проекта.
summa.dpr – файл проекта Delphi. Главная программа приложения. 
summa.exe – откомпилированный проект. Исполняемая Windows-программа. 
summa.res – файл ресурсов Windows. 
Unit1.~dfm, unit1.~pas – файлы резервных копий. 
Unit1.dcu – откомпилированный модуль. 
Unit1.dfm – файл формы (двоичный файл) содержит начальные данные для компонент. 
Unit1.pas – исходный код модуля формы. 


15. Закройте окно файлового менеджера, активизируйте окно Delphi и запустите проект на выполнение командой меню Run  Run.
16. Рассмотрите окно созданной формы. Обратите внимание, что оно имеет стандартные атрибуты окна Windows.
17. Завершите работу приложения любым из стандартных методов.
18. Создайте код обработчика событий: при нажатии на кнопку «=» два введенных должны складываться.
Для этого: выделите кнопку Button1, в окне Инспектора объектов перейдите на вкладку Events (События), выберите событие OnClick и дважды щелкните левой кнопкой мыши на пустом поле списка. В открывшемся окне Редактора кода между операторами begin и end разместите необходимые операторы.
Окончательно процедура обработки события щелчка на кнопке Button1 должна выглядеть следующим образом:
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19. Сохраните изменения в проекте.
20. Запустите приложение на выполнение.
21. После проверки работы приложения, закройте его.
22. Запустите приложение из Windows, используя исполняемый файл.

	Задание №2.
В созданном проекте измените свойства компонентов Label2, Label3, Label4, задав стиль шрифта – курсив, цвет шрифта – синий, размер символов – 10 пунктов.



	Задание №3.
В созданный проект добавьте кнопку на закрытие приложения. В редакторе кода используйте оператор Close.
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	Задание №4.
Создайте новый проект, реализующий ввод двух целых чисел, их вещественное деление и вывод результата на экран. При выводе результата в текстовое окно используйте функцию преобразования вещественного числа в текстовую строку FloatToStr.


4. ЗАДАНИЯ ДЛЯ САМОСТОЯТЕЛЬНОЙ РАБОТЫ
Задания к лабораторной работе №5 первого уровня
Создать приложение, вычисляющее значения переменных по заданным расчетным формулам и наборам исходных данных. На экран вывести значения вводимых исходных данных и результаты вычислений, сопровождая ввод и вывод поясняющими комментариями.

	Вариант задания 
	Расчетные формулы 
	Значения исходных данных 

	1.  
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	10.                 
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Задания к лабораторной работе №5 второго уровня
Создать приложение для решения задачи.
	Вариант задания 
	Формулировка задачи 

	1.   
	Вычислить площадь и периметр прямоугольника, если задана длина одной стороны (a) и коэффициент n (%), позволяющий вычислить длину второй стороны (b=n*a).

	2.   
	Дана длина ребра куба. Найти площадь грани, площадь полной поверхности и объем этого куба.

	3.   
	Вычислить периметр и площадь прямоугольного треугольника по заданным длинам двух катетов  a и b.

	4.   
	Вычислить площади геометрических фигур: прямоугольника и треугольника по заданным сторонам.

	5.   
	По известному радиусу вычислить объем и площадь поверхности шара.

	6.   
	Даны два числа. Найти среднее арифметическое кубов этих чисел и среднее геометрическое модулей этих чисел.

	7.   
	Даны два числа. Вычислить их сумму, разность, произведение и частное.

	8.   
	Известен объем информации в байтах. Выразить его в мегабайтах и гигабайтах.

	9.   
	Длина выражена в сантиметрах. Выразить ее в дюймах. (1 дюйм=2.5 см)

	10.   
	Перевести значение веса, выраженное в граммах, в унции (1 унция =28.3 г)

	11.   
	Три сопротивления соединены последовательно. Найти сопротивление соединения.

	12.   
	Вычислить путь, пройденный лодкой по течению, если известна ее скорость в стоячей воде, скорость течения реки и время движения.

	13.   
	Вычислить расстояние между двумя точками с заданными координатами.

	14.   
	Известна длина окружности. Найти площадь круга, ограниченного этой окружностью.

	15. 
	Известны внутренний и внешний диаметры кольца. Найти его площадь.


5. СОДЕРЖАНИЕ ОТЧЕТА ПО ЛАБОРАТОРНОЙ РАБОТЕ
Отчет по лабораторной работе должен содержать:
· название, цель лабораторной работы;
· номер и содержание каждого выполненного задания, включая индивидуальные в соответствии со своим вариантом;
· описание алгоритма решения поставленной задачи в виде блок-схемы программы;
· тексты программ;
· выводы по проделанной работе.
6. КОНТРОЛЬНЫЕ ВОПРОСЫ
1. В чем заключается основное отличие процедурного и объектно-ориентированного программирования?
2. Назовите основные принципы объектно-ориентированного программирования
3. Что такое объект?
4. Что такое класс?
5. В чем заключается наследование?
6. Что такое инкапсуляция и для чего она применяется?
7. В чем заключается полиморфизм операций?
8. Что такое метод?
9. Что такое свойство объекта, каким образом его можно изменять?
10. Что такое события? Каково назначение обработчика событий?
11. Каково назначение сообщений?
12. В чем заключается преимущества визуального программирования интерфейса?
13. Опишите структуру и назначение отдельных элементов головной программы приложения Delphi.
14. Каково назначение модуля в проекте приложения Delphi? Опишите назначение отдельных разделов модуля.
15. Как различается доступность объектов, описанных в разделах interface и implementation?
16. Как указать ссылку на свойства и методы объекта в тексте программы?
17. Какие компоненты входят в интегрированную среду разработки приложений Delphi?
18. Перечислите основные компоненты окна среды Delphi и укажите их назначение.
19. Как получить подсказку Delphi по элементам окна и компонентам проектируемого графического интерфейса?
20. Каково назначение страниц Properties и Events в окне Object Inspector?
21. Как разместить компонент на форме?
22. Какими способами можно изменять свойства компонента? Приведите примеры.
23. Перечислите состав проекта Delphi. Опишите назначение различных файлов.
24. Каково назначение обработчиков событий? Каким образом можно инициировать создание процедуры-обработчика событий?
25. Опишите порядок получения справки по синтаксису языка Object Pascal в ИСР Delphi.
26. Изучите и опишите информацию о компонентах палитры Standard по справке Delphi.
27. Изучите и опишите информацию о числовых типах данных языка Object Pascal по справке Delphi.
28. Изучите и опишите информацию об арифметических операциях языка Object Pascal по справке Delphi.
29. Изучите и опишите информацию о функции Random языка Object Pascal по справке Delphi.
30. Что хранится  в файле проекта с расширением .Dfm.
31. Что хранится  в файле проекта с расширением .Pas.
32. Что хранится  в файле проекта с расширением .Dpr.
33. Что хранится  в файле проекта с расширением .Res.
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