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	1. Разработка программ: Пост. задачи, специфик. Прогр.; Метод пошаг. Детализ., архит. проект.

1.Неформ. постановка  – Задачу ставит заказчик, а приним. разработчик. Между З и Р должен сост. диалог, цель кот.о выяснить одинаково ли они поним. задачу. В НФ постановке оговариваются общие условия работы прогр., ввода и вывода данных. 2.Форм. постановка задачи – Задача формализ. на языке (математике, логике), определяются: Область исх. данных, область реш. задачи, связи (формулы) между ИД и рез-таты. Необх. для анализа задания на предмет существования решения задачи. 3.Разработка и поиск алгоритма – Разрабат. алгоритм, если задача новая. Если задача решалась – найти алгоритм. 4.Специф. данных – Оговар. условия, как размещать данные на внешн. носителях. 5.Специф. функций – Кажд. возм. случай при реш. задачи оформл. как некот. функция, описыв. ее вх. и вых. данные. 6.Проектирование – Составление эскиза прогр., в котором зафикс. все ф-ии зад., как некоторые подзадачи. Проект прогр. желат. иерархический, т.е. являться эскизом, в котором выделены крупные подзадачи, на след. этапе выделенные подзадачи разбиваются на свои подзадачи. В эскизе или архитект. проекте выделяются осн. функции и указыв. вх. и вых. данные. 7.Программирование – Прогр. д/а быть наглядной. Имена переменных д/ы отображать смысловые значения величин,не д.б. слишком длинными. Прога надо разумно снабдить комментариями. Основой для разработки проги д/н служить структурный подход, базирующийся на исполнении управленч. структур 3-х типов: следование; ветвление; цикл. Для наглядности рекомендуется писать меньшее число операторов на одной строке. 8.Отладка – Процесс выявл., локализ. устранения ошибок в алгоритме и программе, осуществл. с помощью тестирования. 9.Тестиров. – Процесс подготовки тестов и вып-я проги для этих тестов с целью доказ-ва факта наличия в проге ошибки. 10.Опытная эксплуатация – Разработка сложн. или больших по объему прог соотв-т некот технологии прогр-я, согласно кот. достаточно объемная задача проги м.б. выделена в самост-ю прогр.единицу типа прога. Поэтому, если использ-ся технология прогр-я «сверху-вниз» (пошаговая детализация),то можно создать на первом уровне приемлемую по восприятию прогу, где достаточно сложные задачи решаются подпрогами. Причем необяз-но эти подпроги разарабатывать немедленно. Их разработку м. отложить на более позднее время, заменив их для начала «заглушками» - подпроги, имитир. основные рез-ты соответ-х подпрог. Если и сама подпрога окажется сложной, процесс м. повторить.

Специф. проги – единств. критерий проверки на правильность написанной проги. Основой спецификации проги явл. согласов. с заказчиком постановка задачи (письменно описать, что д/а, и что не д/а делать прога).

……………………………………………………………………………………………………

4. Статич., автоматич. и динамич. переменные.

Переменные – это именов. область памяти, в которой хранятся данные определенного типа. У переем. есть имя значение. Имя служит для обращения к области памяти, в которой храниться значение. Во время выполнения программы значение переменной можно изменять. Перед исп. любая перем. д/а быть описана. Объявл. перем. в лок. области видимости вводит лок. объект. Сущ, неск. видов таких объектов: автоматические, статические, динамические, различ. временем жизни и характеристиками заним. памяти. Самый простой метод – это объявление перем. внутри функций. Если перем. объявлена внутри ф-ии, каждый раз, когда ф-ия вызывается, под переменную автоматически отводится память. Когда ф-ия завершается, память, занимаемая переменными, освобождается. Такие переменные называют автоматич.. При создании автоматич. перем. они никак не инициализ., т.е. знач. автоматической перем. сразу после ее создания не определено, и нельзя предсказать, каким будет это значение. Соотв., перед исп. Автоматич. перем. Необх. либо явно инициализ. их, либо присвоить им какое-либо значение. Др. способ выдел. памяти – статич. Если переменная определена вне ф-ии, память для нее отводится статически, 1 раз в нач. вып. программы, и переменная уничтож. только тогда, когда вып. программы заверш. М/о статически выдел. память и под перем., определ. внутри ф-ии или блока. Неинициализир. статич. лок. объекты получают значение 0. А автоматич. объекты в подобной ситуации получают случ. значения. Время жизни глоб. и лок. объектов четко определено. Однако иногда необх. иметь объекты, временем жизни кот. м/о управлять. Выдел. памяти под них и ее освобожд. зависят от действий вып. прогри. Напр., м/о отвести память под текст сообщения об ошибке только в том случае, если ош. действит. имела место. Если програ выдает неск. таких сообщений, размер выдел. строки будет разным в завис. от длины текста, т.е. подчин. типу ошибки, произош. во время исполн. прогр. Третий вид объектов позволяет программисту полностью управлять выдел. и освобожд. памяти. Такие объекты назыв. динамич. размещаемыми или, для краткости, просто динамич.. Динамич. объект “живет” в пуле своб. памяти, назыв. кучей. Программист создает его с помощью оператора new, а уничтожает с помощью оператора delete. Динамич. размещаться м/т как единичный объект, так и массив объектов. Размер массива, размещаемого в куче, разреш. задавать во время выполнения. Динамич. перем. называется выделенный участок динамич. памяти, доступ к которой осущ. через указатели. Динамич. память (куча) – это свободная память, в кот. м/о выдел. место во время вып. проги соответствии с потребн.
……………………………………………………………………..…………………………………………
6. Указатели: Статич., автоматич. и динамич. переменные.

Указатель – это объект, содерж. адрес др. объекта и позволяющий косвенно манипулировать этим объектом. Обычно указатели исп для работы с динамич. созданными объектами, для постр. связанных структур данных, таких, как связ. списки и иерархические деревья, и для передачи в ф-ии больших объектов – массивов и объектов классов – в кач. парам. Кажд. указатель ассоциир. с некот. типом данных, причем их внутреннее представл. не зависит от внутр. типа: и размер памяти, заним. объектом типа указатель, и диапазон знач. у них одинаков. Разн. сост. в том, как компилятор воспринимает адресуемый объект. Указатели на разные типы могут иметь одно и то же знач., но обл. памяти, где размещаются соотв. типы, может быть различной. Указатель обознач. звездочкой перед именем. Оператор разыменов. (*) может отделяться пробелами от имени и даже непоср. примыкать к ключевому слову типа. Если адрес автомат. объекта сохран. в указателе, время жизни кот. больше, чем самого объекта, такой указатель называют висячим. Работа с ним – это серьезная ошибка, т.к. содерж. адресуемой обл. памяти непредсказ.. Если комбинация бит по этому адресу оказыв. в какой-то степени допустимой (не приводит к нарушению защиты памяти), то прога будет вып, но рез-таты ее будут неправильн.
……………………………………………………………………..…………………………………………
12. Логическая организация базы данных. Инф. объекты. Правила нормализации.

Логич. организация БД – представление пользователя о той предметной области, информация которой должна храниться в БД. Результатом логического проектирования являются концептуальные схемы БД (инф-лог модель). Такая модель отражает 3 вида информации: 1. Сведения об объекте предметной области; 2. Свойства объектов; 3. Отношения между ними. 3 логические модели БД: Иерархич. – дерево, в вершинах которого располагаются объекты данных, причем кажд. вершина связана только с одной вершиной вышестоящего уровня. Сетевая – граф, в кот. не сущ. никаких огранич. на кол-во дуг, вход. в кажд. вершину. Реляц. – строится на использовании табличных методов и средств представления данных. Информ. объект – информац. опис. некот. сущн. реальн. объекта, процесса, явл. или события. Кажд. инф объект д/н иметь уник. имя. Инф. объект образ. совокупн. логич. взаимосвяз. реквизитов, представл. качеств. и колич характеристики некоторой сущности предм. области. Кажд. реквизит имеет имя и характеризуется типом данных, кот могут быть занесены в него. Каждый инф объект имеет мн-во экземпляров (строк). Реквизиты инф объекта м/т быть ключевыми или описат., причем описат. д/ы быть функц. завис. от ключа (1 знач. ключ. соотв. 1 знач. Описат.). Реквизиты кажд. объекта д/ы отв. требов. нормализации: 1. Инф объект д/н содержать уник. ключ (идентификатор), кот м/т быть простым (1 реквизит) или составным. 2. Все описат. реквизиты д/ы быть взаимно независимы; 3. Все реквизиты, входящие в составной ключ, также д/ы быть взаимонезависимыми; 4. Кажд. описат. реквизит д/н функц. полно зависеть от ключа (каждому значению ключа соответствует одно значение описат реквизита); 5. При состав. ключе описат реквизиты д/ы завис. целиком от всей совокупности реквизитов, входящих в ключ; 6. Каждый описат реквизит не м/т завис. от ключа транзитивно, т. е. ч/з промежут. реквизит, в этом случае н/о выполнить разбиение реквизита на 2 и более инф объекта.
……………………………………………………………………..…………………………………………
17. Язык структурированных запросов для реляц модели (SQL). 

Язык SQL был разработан как программный аппаратно-независ язык. Сообщ. на SQL состоят из ключевых слов, идентиф. и выраж. Ключевые слова: Select – первое слово всех сообщ. на SQL с помощью кот проводится поиск данных; Distinct – исключает повторяющ. записи из набора данных отобранных SQL; From – указ-ет список таблиц из кот выбир. поля; Join - обозначает связь между записями содержащимися в разных табл., исп-ся с операциями: Inner, Left, Right, кот обознач. вид связи между табл; Where – обозначает условие выбора в соотв с кот отбир. записи; Order by – режим сортировки; Group by – режим группировки. В кач. условий м/о использов. не только явное равенство и др операции сравн. (=, <, >, ≤, ≥, <> и т.д.), допустимо исп. оператор Like, кот позволяет вводить неполное значение перем (* - заменяет любую послед-ть символов, ? – 1 произв символ, # - 1 произв цифра). В выраж. также м/т исп. логич операции And, Or, Not, Between.
……………………………………………………………………………………………………


	2. Структ. программирование: Язык PDL, структурное программирование. Читабельность и оформление программ.

После составления эскиза, необх. уточнить выдел. задачи на языке проектиров. PDL, в котором соединены естественный язык и язык реализации. От языка программиров. принял зад. набор операторов, а от естественного неопределенный внутр. синтаксис.

Группы операторов PDL:

1. Операторы выбора if, case; 2. Операторы цикла for,repeat,while; 3. Описание данных; 4. Другие операторы goto, собственные операторы; 5. Предложение на естественном языке;
Структурное программирование является мет. составления хорошо структурир. прог, удобных для чтения и поним. человеком, прослежив. их работы внес. в них исправлений. В записи алгоритма наряду с правилами обработки данных, д/ы содерж. и указание о порядке их вып. Структ. прогр-е предлагает любую прогу строить из станд. логич. структур, число типов которых ограничено. Суть которых объясняется с помощью блок-схем. Следование – Эта структура представл. собой послед-сть блоков s1,s2,…, sn, кот. выполняются друг за другом в порядке следования в тексте. Ветвление – Эта управл. структура, кот. в завис. от усл. В опред. выбор вып. 1 из 2, зад. в этой структуре блоков s1 и s2. Повторение типа делать пока – Данная стр-ра представляет собой цикл, в кот. зад. блок S исполн. повт., пока зад. усл. вып. Если усл. не вып. при 1 же проверке, то S вообще не будет исполн..

Читабельн. программ – След. заботиться о том, чтобы каждый оператор и каждая отдельная их последоват. были записаны наиб. понятным образом. Структ. данных нередко играет важн. роль при написании удобочит. программы, поэтому она должна выбир.я не менее тщательно, чем алгоритм решения программы. Имена и метки д/ы выбир. так, чтобы нести большую смысловую нагрузку и тем самым облегчить чтение программы. В мировой практике получил широкое распростр. способ  мнемонич. имен – объедин. в одно слово нач. отрезков слов, описыв. переменную. При этом длина отрезка должна быть такой чтобы представл. слово дов. легко восстан. подготовл. читателем. Имена д/ы быть не похоже друг на друга. Все имена данных д/ы быть отнесены к определ. типу. Связные слова в тексте следует распол. др. под др. (begin end). Если вы пишете комм., то они должны нести максимум информации, внутри программы они должны пояснять существо процесса а не называть его. Рекоменд. оставлять м/у частями прогр. пустые строки; Исп.ь базовые управляющие структуры; Соблюдать абзацный отступ; Выравн. Альтернат. ветви оператора. Оформление программы: Модуль по возм. должен быть самодокум. Внутри текста докум. д/а исп. как м/о меньше, и не отвлекать от осн. текста. Она должна доп. текст, а не прилаг. к нему.

……………………………………………………………………..…………………………………………
5. Мех. передачи данных в подпрограммах: Факт. и форм. параметры. Рекурсия.

Подпроги – набор операторов, вып. нужное действие и не зависящ от др частей исх кода. Прога разбив на множ мелких подпрог, кажд из кот выпол одно из действ, предусмотр исх заданием. Чтобы работа подпроги имела смысл, ей надо получ данные из внеш проги, кот эту подпрогу вызывает. Данные передаются подпроге в виде парам или аргум, кот обыч описыв в ее заголов так же, как перемен. Во время созд подпроги заранее неизв, какие конкретно парам она может и будет получ. Поэтому в кач перемен, выступ. в роли ее аргум в заголов, м/использ произв. допуст. назв., даже совпад. с уже имеющимися. Компилятор все равно поймет, что это не одно и то же. Парам, кот указыв в заголов подпроги, назыв формальными. Они нужны только для описан тела подпроги. А парам (конкрет знач), кот указыв в момент вызова подпроги,наз фактическими парам.При выполн операторов подпроги формальн парам как бы временно заменятся на фактич.

Ф-ию можно рассматривать как операцию, определенную пользователем. В общем случае она задается своим именем. Операнды функции, или формальные парам, задаются в списке парам, через запятую. Такой список заключается в круглые скобки. Рез-том ф-ии м/т быть знач., которое назыв. возвращ. Выполнение ф-ии происх. тогда, когда в тексте программы встречается оператор вызова. Если ф-ия приним. параметры, при ее вызове должны быть указаны фактические параметры, аргум. Их перечисл. внутри скобок, через запятую. Ф-ия, которая прямо или косв вызывает сама себя, назыв рекурсивной. Такая ф-ия обязат. д/а определ. условие окончания, в противном случае рекурсия будет продолж. бесконечно. Подобную ошибку так иногда и называют – бесконечная рекурсия. Рекурс. Ф-ии обычно вып. медл., чем их нерекурсивные (итеративные) аналоги. Это связ. с затратами времени на вызов ф-ии. Однако, как правило, они компактнее и понятнее. Рекурс. подпрога (процед., ф-ия) предназн. для реш. Зад. путем многокр. повторения 1 и того же метода. В некот. смысле рекурсивность похожа на цикл типа while<условие>do. поэтому в рекурсии нужно соблюдать 2 требования: 1) необх-мо условие окончания рекурсии; 2) каждый шаг рекурсии должен приближать к условию окончания рекурсии. Каждая активация рекурс. подпроги создает в операт. памяти новые локальные перем. с неопределенными значениями и формальные параметры согласно способу передачи значения и сохр. старые лок. перем. и фактические параметры, т.о. при рекурсии идет доп. расход операт. памяти.
………………………………………………………………………………………………………………..
13. Постр. информ.-логич. модели БД. Реализ. сетевых и иерархических связей ср-вами реляционной модели.

Инф-логич модель предм области желат. изображать в канонич. виде, то есть размещать объекты по уровням. На 0 уровне размещаются объекты не подчиненные никаким другим. Уровень остальных объектов определяется наиболее длинным путем к объекту от 0 уровня. Иерархич: 1. Выделяем главную и подчиненную табл.; 2. В главную табл. Включ. ключевой столбец (если его нет); 3. В подчин табл. включаем столбец, соотв. по типу и по имени (желательно) ключевому реквизиту главной табл.; 4. Установить связь 1 ко многим от ключ. столбца главной табл. к столбцу связке подчиненной; 5. Кажд. экземпляру записи подчин табл. поставить в соответствие нужное знач. из главной табл. Сетевая:  1. Включаем в обе таблицы ключевые столбцы (если нет); 2. Создаем таблицу связку, сост. из 2 столбцов, соответствующих по типу и имени ключевым реквизитам каждой таблицы; 3. Установить связь 1 ко многим от ключевых реквизитов исходных таблицам к соответствующим реквизитам таблицы связки; 4. Кажд. экземпляр записи в табл. связке будет содержать знач. ключевого реквизита первой табл. и соотв. ему знач. ключевого реквизита др табл.
……………………………………………………………………………………………………

14. Логич. структура реляц. БД. Выделение инф. объектов на основе форм. подхода.

Реляционная модель – строится на использовании обычных (объектных?) методов и средств представления данных. Информационный объект – информ. опис. некот. сущн. реальн. объекта, процесса, явления или события. Кажд. инф объект должен иметь уникальное имя. Инф. объект образ. совокупн. логических взаимосвязанных реквизитов, представляя качеств и колич характер. некот. сущн предм обл. Кажд. реквизит имеет имя и характериз. типом данных, кот м/т быть занесены в него. Кажд инф объект имеет множество экземпляров (строк). Реквизиты инф объекта могут быть ключевыми или описат., причем описат. д/ы быть функционально зависимы от ключа (1 значению ключевого соотв. 1 значение описат.). 2 подхода к выделению объектов предм области: На интуитивном уровне – анализ информ. о предм области и выявление основных объектов, инф о кот будет храниться в БД. Определить какая инф о каждом из объектов должна храниться в базе. Изобразить модель предметной области в виде ориентированного графа, обозначить иерархич и сетевые связи. Реализовать каждый объект в виде реляционной таблицы, предусмотреть реквизиты, обеспечивающие оба типа связей, при необходимости ввести вспомогат таблицы. Форм. подх. к выдел. инф объектов – на основе описания предм области выявить все документы и их реквизиты, подлежащие хранению в БД. Определ. функц зависи. м/у реквизитами. Для этого выписать подряд все реквизиты исходных документов и указать функц завис-ть между реквизитами в виде стрелок. При этом если в качестве ключевого реквизита б/т получаться текстовые данные, то ввести для них доп. числовой столбец. Выбрать все завис. реквизиты и указать для них ключ. (один или несколько). Сгруппиров. реквизиты, зависимые от 1 и тех же ключ. Полученные группы завис. реквизитов вместе с ключевым, образуют инф объекты

……………………………………………………………………..…………………………………………
20. Типы отчетов, их общ. структура. Использ. выч. выраж.. Проект. простого, многотабл. и влож. отчетов.

Отч предназн д/вывода даных из табл в виде выходн печатн докта Кажд отчет строится на основе 1 объкта БД-табл или запросов,он м/вкл след разделы:а)заголовок отчета б)верх колонтитул в)область данных(обязат разд!) г)нижн колонт д)примечание отч. Если в обл данных выводятся записи с повторяющ знач,м/использ уровни группировки. Допускется 10ур группир. записей: кажд ур строится по 1 полю и имеет след стрру: 1)Заголовок–размещ те данные, кот б/вывод. по 1раз для кажд гр. 2)Раздел вывода–отобража info,относящ к гр.Эта info в свою очередь м/б отсортир по некот критерию. 3)Примеч групп–служит для итогвых вычислений.Заголов и примеч группы м/отсутств.

Включ ур группирки,изменение стрры вывода осущ ч/з меню ВИД–сортир, группвка.

Типы вычислений в отчетах: 1. Выч. по кажд. записи табл., на осн. Кот. построен отчет. В разделе данных вставл. поле, а в св-ва ДАННЫЕ для этого поля занос. Выраж., постр. по правилам Access. 2. Знач., вставл. с пом. станд. ф-ий. Напр., в люб. место встав. № стр =[Page], текущую дату = Now(). Для вставки таких ф-ий использ. поле, в св-ва ДАННЫЕ которого записыв. Соотв. ф-ия. 3.Вычисл. с накопл.  Напр., общая нумер. записей в отчете или нумер. записей по уровням группировки. Организация выч. с накопл. осущ. по следующей схеме: 1.В область данных вставить поле 2.Дать ему имя (Св-ва – имя) 3.В св-ве ДАННЫЕ указать способ накопл. Знач. (Для нумер. = + 1, для суммы = + [ имя поля]) 4.Указать область, где осущ. накопление (Свойства – сумма с накоплением) 4. Вычисления с использованием групповых функций В примеч. отчета в целом и заголовков можно использ. стандартные групповые операции Avg, Count, Sum… Причем одна и та же ф-ия постр. по 1 и тому же полю м/т иметь разные знач., в завис. от того, где она размещена.например функция Count, размещ. в примечании группы подсчитывает кол-во записей группы, а Count в примечании отчета подсчитывает кол-во записей в отчете. Виды отчетов: 1) Однотабличные Используют данные только 1 таблицы. 2) Многотабличные Созд. для вывода данных из нескольких взаимосвяз. табл. Сост.е отчеты. Строятся на основе связанного фрагмента информ.-логич. схемы БД. В этом случае в отчет, кроме полей таблицы, на которой он построен, добавл. поля из связ. с ней таблиц, явл. для нее главными. Влож. отчеты. Сост. из осн. части, или 1 или нескольких вкл. или подчин. В основную вкл. Данные из главной табл., для подчин. отчета обязат. указыв. связ. поля. В случае если м/у табл. установл. связь 1:М в схеме данных, то связ. поля устанавл. автоматически. Проектирование отчетов: 1. Опред. подсхему данных, на основе кот строится отчет. 2. Опред. тип отчета ( простой, составной или влож.). 3. Опред. источник записей для каждой части отчета. 4. Для влож. отчетов опред. связанные поля. 5. Для каждой части отчета определ. необх. кол-во уровней группировки, а затем опред. поля, по кот эта группир. осущ. 6. Опред. все поля БД, которые д/ы быть выведены во все разделы отчета. 7. Опред. управляющ. и вычисл. поля. Указ. имя для кажд. поля и формулу вычисл.. 8. Разработать макет отчета.

	3. Тестиров. программ: методы тестиров.. Типы ошибок. Классиф. ошибок.

Тестирование – процесс подготовки тестов и вып. прогри для этих тестов с целью док-ва факта наличия в программе ошибки. 
Тестирование – это любая деятельность, направленная на обнаружение ошибок в программном продукте. Тестирование проводится для того, чтобы найти ошибки в программе и тем самым повысить ее надежность, а следовательно, ценность. Если мы тестируем программу, то нам нужно окупить затраты на тестирование, каким-либо образом повысив стоимость программы. Это можно сделать только повысив надежность программы, ради чего тестирование и проводится. Повысить надежность можно только исправлением ошибок, внесенных в процессе разработки. После тестирования нельзя гарантировать отсутствие ошибок, можно лишь говорить о некотором уровне уверенности в правильности работы системы. 
Ошибка программы – наличие в программе дефекта, который проявляется в том, что программа не может быть выполнена или результаты работы программы отличаются от ожидаемых. Виды ошибок: Синтаксические-ошибки компиляции (результат незнания языка программирования или невнимательность программирования).Обнаруж-ся на этапе трансляции проги. Логические (результат грубого просмотра, непонимания алгоритма программы, иногда непонимание смысла некоторых конструкций языка прогр-я. Ошибки в логике программы, но обусловленные внешними по отношению к алгоритму факторами, т.е. алгоритм правильный, а прога составлена неправильно). Семантические ошибки - ошибки времени выполнения - прога, кот. пытается сделать что-нибудь запрещенное во время ее выполнения.(деление на 0). Алгоритмические Доказательство наличия в программе ошибки называется тестированием программы.

Методы тестирования

Класс 1. «Черного ящика» - разработка тестов осущ-ся без использ-я знаний о стр-ре проги, без привлечения сведений о логике проги,т.е. известна прога, но не известна постановка задачи. Тестирование программы с применение всего множества возможных наборов исходных данных называют исчерпывающим. По определению если при исчерпывающем тестировании не обнаружено ошибок, то программа корректна.

Долгое время основным способом тестирования было тестирование методом "черного ящика" - программе подавались некоторые данные на вход и проверялись результаты, в надежде найти несоответствия. При этом как именно работает программа считается несущественным. Этот подход до сих пор является самым распространенным в повседневной практике, но у него есть целый ряд недостатков. Во-первых, таким способом невозможно найти взаимоуничтожающихся ошибок, во-вторых, некоторые ошибки возникают достаточно редко (ошибки работы с памятью) и потому их трудно найти и воспроизвести.

Метод эквивалентных разбиений: Два теста эквивалентны, если они обнаруживают одну и ту же ошибку. Все множество исчерпывающих тестов разбивают на области-классы эквивалентности и в каждой области проводят по одному или нескользкому тесту, если ошибок нет, то все ок. Метод граничных значений: Граничные условия – это ситуация возникающая непосредственно на, выше или ниже границ входных выходных классов эквивалентности. Анализ граничных значений отличается от эквивалентного разбиением в двух отношениях. 1) выбор любого элемента в классе эквивалентности в качестве предварительного при анализе граничных значений осуществляется таким образом, чтобы проверить тестом каждую границу класса. 2) при разработке тестов рассматриваются не только входные условия, но и пространство результатов. Если метод применяется правильно, то он является одним из наиболее полезных методов проектирования тестов. Однако он часто оказывается неэффективным из-за того что внешне выглядит простым а границы условий могут быть едва уловимыми, и следовательно их определение связано с большими трудностями. Метод предположение об ошибке: Основная идея заключается в том, чтобы перечислить в некотором списке возможные ошибки или ситуации, в кот они могут появиться. Потом на основании этого списка составить тесты. Например ситуация деление на ноль значить нужно подобрать данные для теста дающего в знаменателе ноль.

Требуется перечислить те специальные случаи, кот могут быть не учтены в спецификации.

Класс2. «Белого ящика»

Основываются на знании логич структуры проги, т.е. известен текст проги. 
Метод тестирования, которые изучают не только внешнее поведение программы, но и ее внутреннее устройство (исходные тексты). Такие методики обобщенно называют тестированием "белого ящика". Назовем некоторых представителей этого класса методик: чтение программ, формальные просмотры программ, инспекции и т.п.). Основной трудностью подобных методов является сложность отслеживания вычислений времени выполнения. 

При тестировании программы как белый ящик происходит проверка логики программы. Полным тестированием в этом случае будет такое, которое приведет к перебору всех возможных путей. Даже для средних по сложности программ числом таких путей может достигать десятков тысяч. 
Метод покрытия элементарных указаний: Необходимо покрыть столько тестов сколько их достаточно чтобы покрыть все элементарные операторы. Рекомендуется как можно меньше тестов. Положительная сторона метода – возможность проверить все ли указания используются. Негативная сторона – нельзя проверить ошибки условия.

Метод покрытия всех ветвей: Ветвь покрывается тестом, если при выполнении программы для этого теста указания ветви использовались. Для покрытия всех ветвей собирается наименьшее количество тестов. Метод покрытия элементарных условий: Условие – любая форма условного выражения. Элементарное условие – один операнд условного выражения. Они предварительно и тщательно проверяются на правильность записи. Согласно методу нужно столько тестов, чтобы проверить, что каждое элементарное условие на этих тестах имело истинное и ложное значение. Классификация ошибок: Программист обязан знать: Источник ошибок – не понимание Р задачи З, его поспешность перехода к последующим этапам или игнорирование этого этапа. Классы ошибок, Как идентифицировать ошибку и обязан уметь: Локализовать место ошибки; Устроить так, чтобы не допустить новую ошибку; На каждом этапе программирования может появиться ошибка.

Отладка-процсс устранен ошбок,кот имеет3этапа:-обнруж признковошибок,-локализац ошибки, - исправление ошибки.Локализац ошбки:Установить класс ошбки(алгоритм или семантич,для чего желат перепроверить формал.постанзадачи и проект проги.Если здесь обнаруж ошбка,то надо исправить ее в проге.Возмож прогу придется перепис заново.Если харр ошбки не ясен(семант или алгоритм),то выдвигается неск гипотез о прич ошбки:1.правильно печатается резт(м/б что ошбки в операторах печати)2.правильно ли передаются в проге или подпроге исхданные (м/б нарушен интерфейс со средой) .Виды семантич ошбок:а)ошибки ввода/вывода б) ошбки при обращении к f.в)ошбки при работе с циклами и переключателями.г)ошбки при раб со строками д)ошбки в сравнениях. I. типичные ошибки при вводе: -неправильно размещ данные на носителях info; - несоотв типов,форматов и данных; - конец файла обнаружен раньше,чем ожидался (не хват данных); - неправ указ файлов в функциях открытия файла. II. ошбки описания данных: - нечеткое знание правил опредления действия имен(облсть действия и обл описния); - использ правил умолчания языка. III.ошбки при обращении к данным:использ перемен,знач кот не опредлено;-выход индекса массива за его границы; - попытка обратиться к памяти по неопределен адресу. IV. ошибки вычислений:-не акууратное использ разл типов данных в арифметич действиях; - деление на 0,потеря точности,исчезноваение порядка. V. ошбки при сравнении: -сравнение разнотипных данных; -сравнение действит числе на равнество (0 и 1); - неизвестн способ вычисления функции.VI. ошбки в передачах управления: - бесконечный циклы; - мертвые операторы; - неточность в условиях цикла; - несоотв операторынх скобок(begin и end).VII. ошбки при передаче аргументов в вызываемых подпрогах: - нарушение несоотв м/ду аргументами и параметрами по колву,типу,по порядку следов.-изменение входного парам,если он не м/изменяться, т.к. передается по знач или по ссылке.

………………………………………………………………………..………………………………………




	10. Delphi: Окно Delphi. Типы данных. Файлы. Применение указателей.

Внешн. вид среды программиров. Delphi отличается от многих других из тех, что можно увидеть в Windows. К примеру, Borland C++, MS Word – это все MDI приложения и выглядят по-другому, чем Delphi. MDI (Multiple Document Interface) – определ. особый способ управления нескольких дочерних окон внутри одного большого окна. Среда Delphi же следует другой спецификации, называемой Single Document Interface (SDI), и сост. из неск. отд. располож. окон. 
Главные составные части среды программирования: 
Ниже перечислены основные составные части Delphi: 1. Дизайнер Форм (Form Designer); 2. Окно Редактора Исходного Текста (Editor Window); 3. Палитра Компонент (Component Palette); 4. Инспектор Объектов (Object Inspector); Есть, конечно, и др. важные составляющие Delphi, вроде линейки инструментов, системного меню и многие другие, нужные Вам для точной настройки программы и среды программирования. Программисты на Delphi проводят большинство времени, переключ. м/у Дизайнером Форм и Редактора Исходного Текста. Дизайнер Форм в Delphi интуитивно понятен и прост в использов. Дизайнер Форм первонач. Сост. из одного пустого окна, которое Вы заполняете всевозможн. объектами, выбр. на Палитре Компонент. Несмотря на всю важность Дизайнера Форм, местом, где программисты проводят основное время является Редактор. Палитра Компонент позв. выбрать нужн. объекты для размещ. их на Дизайнере Форм. Для исп. Палитры Компонент просто 1 раз щелкн. мышкой на 1 из объектов и потом 2 раз – на Дизайнере Форм. Выбранный Вами объект появится на проектируемом окне и им м/о манипулир. с помощью мыши. Палитра Компонент использ. Постраничн. Группир. объектов. Внизу Палитры нах. набор закладок - Standard, Additional, Dialogs и т.д. Если Вы щелкнете мышью на одну из закладок, то Вы можете перейти на след. страницу Палитры Компонент. Принцип разбиения на стр. широко использ. в среде программирования Delphi и его легко можно использовать в своей проге. Слева от Дизайнера Форм Вы можете видеть Инспектор Объектов. Заметьте, что информ. в Инспекторе Объектов меняется в завис. от объекта, выбранного на форме. Важно понять, что кажд. компонент является настоящим объектом и Вы можете менять его вид и поведение с помощью Инспектора Объектов. Инспектор Объектов сост. из 2 страниц, кажд. из кот. м/о использ. для определ. поведения данного компонента. 1 страница – это список свойств, 2 – список событий. Если нужно изм. что-то, связанное с определенным компонентом, то Вы обычно делаете это в Инспекторе Объектов. Типы данных: Типы данных в можно разделить на встр. типы и типы, определ. пользователем. К встроенным относятся типы целые - integer, действительные - real, символы - char, строки - string, указатели – pointer, pChar, булевы - Boolean, variant.

Определ. пользоват. типы могут быть использ. или непосредственно в объявлении перем., или д/ы быть объявлены с помощью ключевого слова type. Это слово начинает раздел объявления типов. После него может следовать ряд объявлений типов в форме:

<идентификатор типа> = <описание типа>;

Например, объявление var Mode : (mRead, mEdit, mWrite) объявляет переменную Mode, задавая для нее вводимый пользователем перечислимый тип. Объявл. типа можно использовать и для создания псевдонима встроенного типа. Напр., объявл. type TMyString = string; создает тип TMyString, явл. псевдонимом встроенного типа строк string. В переменных типа variant могут храниться данные любых типов, кроме записей, множеств, статич. массивов, файлов, указателей. М/т они также хранить динамич. массивы и массивы variant. Тип variant имеет смысл использ. в тех случаях, когда тип того или иного объекта заранее не известен или когда какие-то функции и процедуры требуют именно такой тип аргументов. При этом надо иметь в виду, что затраты памяти и времени на работу с перем. типа variant больше, чем при работе с обычными типами. К тому же недопустимые операции с перем. типа variant приводят к ошибкам времени выполнения, тогда как аналогичные недопустимые операции с перем. других типов выявляются на этапе компиляции. 
……………………………………………………………….…………………………………………………

10. Delphi: Окно Delphi. Типы данных. Файлы. Применение указателей.

Файлы: Различ. файлы 3 видов: текстовые файлы, типизированные файлы и не типизированные файлы. Текстовые файлы состоят из последовательностей символов, разбитых на строки. В Object Pascal предопределен тип TextFile, соответствующий текстовому файлу. Таким образом, объявление файловой переменной может иметь вид: var <имя файловой переменной>: TextFile; Работа с текстовыми фалами осуществляется процедурами и функциями файлового ввода/вывода. Основные процедуры чтения - Read, Readln, Write и Writeln. Типизированные файлы являются двоичными файлами, содержащими последовательность однотипных данных. Объявление файловых переменных таких файлов имеет вид: var <имя файловой переменной>: file of <тип данных>; Например: var F: file of real; Процедуры чтения и записи Read и Write не отличаются от соотв. процедур для текстовых файлов. Процедур, аналогичных Readln и Writeln, для типизиров. файлов нет. Зато есть процедура Seek, позволяющая перемещаться по файлу не только последовательно, как в текстовых файлах, но сразу переходить к треб. элементу. Имеется также функция FilePos, которая возвращает текущую позицию в файле. Нетипизиров. файлы - это двоичные файлы, кот. могут содержать самые различн. данные в виде последовательности байтов. Программист при чтении этих данных сам должен разбираться, какие байты к чему относятся. Тип файловой переменной нетипизиров. файла объявл. следующим образом: var <имя файловой переменной>: file;

Откр. нетипизиров. фалов осущ. процедурами Reset и Rewrite, синтаксис которых несколько отличен от аналогичн. процедур для других видов файлов тем, что в этих процедурах указыв. размер 1 записи в байтах. Вместо процедур записи и чтения Read и Write в нетипизиров. файлах имеются процедуры BlockRead и BlockWrite, которые читают или записыв. указанное в них число записей. Примен. указателей: Указатель явл. величиной, указывающей на некоторый адрес в памяти, где хранятся какие-то данные. указатели бывают типизиров., указыв. на данные определ. типа, и нетипизиров. (типа pointer), кот. м/т указыв. на данные произв. типа. Чаще всего указат. использ. для работы с объектами в динамически распредел. области памяти, особ. при работе с записями.

В Object Pascal имеется ряд предопредел. типов указат.. Это прежде всего типы указателей на строки: PAnsiChar и PWideChar, представл. собой соответств. указатели на значения AnsiChar и WideChar. Эти указатели использ. при работе со строками с 0 символом в конце. Объявл. своего типизиров. указателя на любой тип имеет вид: type <имя типа указателя> = ^<тип данных> const PI: ^Integer. Имеется предопредел. константа nil, которая обычно присваивается указателям, которые в данный момент ни на что не указывают. Чтобы получ. доступ к данным, на кот. указыв. типизиров. указатель, надо примен. операцию его разыменов.. Она записыв. с пом. символа ^, помещ. после указателя.

Пример работы с указателями

1    var
2      X, Y: Integer;   // X and Y are Integer variables
3      P: ^Integer;     // P points to an Integer

4    begin

5      X := 17;         // assign a value to X

6      P := @X;         // assign the address of X to P

7      Y := P^;         // dereference P; assign the result to Y

8    end;

С указателями можно производить арифметические действия (+-) т.е. смещать указатель.

…………………………………………………………………………….……………………………………


	16.СУБД Access. Именование объектов в среде Access. Классы объектов, реализованные в среде. Таблицы СУБД Access, их структура и наполнение. Способы ввода информ. в таблицы.

В Access используется иерархическая схема представления инф. Каждый объект второго уровня имеет несколько разл форм представления. Табл можно рассматривать в режиме конструктора или таблицы. Запросы в режимах конструктора, SQL, таблицы. В зависимости от этого представления объект описывается по-разному. В констр табл – совок-ть реквизитов, а в режиме таблицы – совок-ть записей. Запросы в констр – фрагмент предметной области + перечень реквизитов + усл-е выр-я. В режиме SQL – сообщения на языке SQL. В режиме таблицы запрос это отображение записей из таблицы. Кажд объект должен иметь собств имя. Имя явл-ся комбинацией из букв, цифр, пробелов и спец знаков (кроме . , ! ‘ [ ]). Имя не может начинаться с пробела и его длина ≤ 64 символа. Полное имя некот объекта создается путем объединения имен объектов включающих данный, в качестве распределителя исп-ся . или !, т.е. group!name_gr.  Пользовательские имена могут заключаться в квадратные скобки.

БД состоит из одной или нескольких табл. Табл. представляет собой набор данных, упорядоч. в виде строк (кот. назыв. записями)и столбцов (которые называют полями). Кажд. столбец таблицы будет содержать сведения определенного типа, такие как фамилию автора. Кажд. строка будет содержать все сведения об определенном авторе: имя, фамилию, адрес и т.д. В базе данных может потребоваться несколько таблиц, каждая из которых предназначена для определенного набора данных. Использов. отдельной табл. для определенного набора данных позволяет исключить дублирование данных, хранить данные более эффективно и уменьшить количество ошибок при вводе данных. Добавлять и изменять данные можно в режиме табл. или формы, либо на странице доступа к данным.

СУБД Access работает со следующими объектами:

Таблица - это основной объект MS Access. Все остальные объекты являются производными и создаются на базе ранее подготовленных табл. Форма – для ввода, просмотра и модифик. инф. в табл. или запросе. Запросы и отчеты выполняют самостоятельные функции: выбирают, группируют, представляют, печатают информацию. Запросы -  для выборки нужных данных из одной или нескольких связанных таблиц. С помощью запроса можно обновить, удалить или добавить данные в таблицы или создать новые таблицы на основе уже существующих. Отчеты используют для формирования выходного документа, предназначенного для вывода на печать. Модули содержат программы на языке Visual Basic, которые могут разрабатываться пользователем для реализации нестандартных процедур при создании приложений. Макросы содержат описание действий, которые должны быть выполнены в ответ на некоторое событие. Каждое действие реализуется макрокомандой. Он позволяет объединить разрозненные операции обработки данных в одном приложении.

Система управления базами данных Access: Приложение MS Access – это настольная система управления реляционными базами данных, которая входит в программный продукт Microsoft Office и предназначена для работы на автономном ПК или в локальной вычислительной. 

БД СУБД Access является реляционной БД. С каждым объектом можно в отдельном окне, причем предусмотрено два режима работы: 1. режим конструктора, - когда мы создаем или изменяем макет, структуру объекта; 2. оперативный режим, - когда мы решаем в окне задачи ИС, т.е. просматриваем, изменяем, выбираем информацию. В файл БД вх. документ, имеющ. собств. окно: Схема данных. В этом окне мы создаем, просматр., изменяем и разрыв. связи между таблицами. Эти связи помогают нам контролир. данные, создавать запросы и отчеты. Любой объект можно создать либо вручную, либо с помощью Мастера. Средствами Access можно проводить следующие операции: 1. Проектирование базовых объектов ИС - двумерных таблиц, с разными типами данных. 2. Установление связей между таблицами, с поддержкой целостности данных , каскадного обновления полей и каскадного удаления записей. 3. Ввод, хранение, просмотр, сортировка, модификация и выборка данных из таблиц с использованием различных средств контроля информации, индексирования таблиц и аппарата алгебры логики ( для фильтрации данных ). 4. Создание, модификация и использование производных объектов ИС ( форм, запросов и  отчетов ).
……………………………………………………………………………………………………

18.Назнач. и виды запросов. Реализ. запросов на выборку. Коррект. данных ср-вами запросов.

С помощью запросов можно вып. след обработку данных: 1. выбрать записи удовлетворяющие условиям отбора; 2. включить в результир табл запроса поля из связанных таблиц БД; 3. произвести вычисления в каждой из получившихся записей; 4. сгруппировать записи с одинак знач-ми в одном или неск полях для вып-я над ними групповых операций; 5. произвести обновление в выбранном подмножестве записей; 6. создать новую табл исп-я данные уже существующих; 7. удалить выбранное подмножество записей из табл БД; 8. добавить выбранное подмножество записей в др табл;

В Access поиск и отбор любой нужной информации можно производить с использованием запросов, имеющих большие возможности, чем рассмотренные ранее средства. Запросы используются примерно так же, как таблицы.

Запрос представляет собой вопрос о данных, хранящихся в таблицах, или инструкцию на отбор записей, подлежащих изменению.

Виды запросов: Запрос на выборку – выбирает данные из взаимосвязанных таблиц и др запросов. Его результат – таблица, кот существует до закрытия запроса. Таблицу с результатами запроса можно использовать для работы с данными в таблице, на основе кот построен запрос (таблица на кот строится запрос всегда самая нижняя!!!). Запрос на обновление, добавление, удаление – запросы действия, в результате кот изменяются данные в таблице. Запрос на создание таблиц – основан на запросе на выборку, но в отличие от него, выбранные данные сохраняются в новой таблице.

Самым распространенным типом запроса является запрос на выборку.

Для подготовки запроса необходимо определить: 1. поля, по которым будет проводиться поиск; 2. искомое значение; 3. поля, выводимые в результате выполнения запроса.

Любой запрос можно создавать в 2 режимах: сообщение на языке SQL, с пом-ю конструктора запросов. При создании запроса в одном режиме его можно посмотреть в др. При форм-нии запроса необх послед-но выполнить неск-ко шагов: 1. определить подсхему данных на кот б/т построен запрос. Как правило все таблицы в этой подсхеме должны быть связаны, если из них осущ-ся выборка; 2. определить все поля кот необх включить в выборку; 3. определить условия отбора записей; 4. определить способ сортировки данных; 5. при необходимости определить поля для группировки; Суть групп операций состоит в след: некот операция вып-ся над совокупн. данных имеющих одинак значение в одном или неск реквизитах. Корректировка данных осущ-ся с помощью запросов на обновление. Изменения вносятся в группу записей отбираемых с помощью запроса на выборку по след схеме: 1. Созд. запрос на выборку, включив в него  обяз-но ту таблицу, где нужно изменить данные; 2. Преобразовать в запрос на обновление, в рез-те в бланк запроса будет вставлена строка Обновление; 3. В эту строку для соотв-го поля занести форму, в соотв с кот вып-ся обновление; 4. Запустить запрос. Запрос на добавление – производит добавление записей из таблицы запроса в др таблицу, поэтому в табл д/ы быть сформированы поля соотв-щие по типу полям в выходной таблице. Реализ-ся след образом: 1. Созд. запрос на выборку, куда нельзя включать табл., в кот будут добавлены данные; 2. Преобразовать в запрос на добавление, при этом появится диалоговое окно, в кот надо указать таблицу, куда будут добавлены данные. В рез-те появится строка Добавление; 3. В этой строке н/о указать имена полей выходной таблицы, куда будут заноситься данные; 4. Запустить запрос. Запрос на удаление – позволяет удалить данные из одной таблицы. Реализ-ся след образом: 1. Созд. запрос на выборку по одной таблице; 2. Преобразовать в запрос на удаление. В рез-те появится строка Удаление; 3. При необходимости указать условия отбора, т.е. условия при кот удаляются данные; 4. Запустить запрос. С помощью запросов можно реализовать дост-но сложные алгоритмы по обработке данных, алгоритм будет состоять в последовательном запуске неск запросов.

……………………………………………………………………………………………………
15.Техн. обраб. Информ.. Объектная структура БД. Назнач. и выбор раб. таблиц
Объектная структура БД. Исходные таблицы – те таблицы в кот содержится некот фиксир инф-я, кот формируется один раз, но в процессе функционирования инф системы может обновляться. Рабочие таблицы – постоянно обновляются и содержат некоторую накапливаемую информацию. Такие таблицы формируются с помощью запросов корректировки данных или к-то программ. Отчеты (отчетные таблицы) – формируются на основе данных из исходных и рабочих таблиц по некот алгоритмам и служат одним из результатов функц-я инф системы.

	21. Назнач. м/к. Структура макрокоманд. Группа макросов, использов. условий.

Макрокоманда (м/к) – это определ. действие или операция, которая может выполняться над одним и более объектами БД.

Для макрокоманды в Access:

1. М/к имеет единую форму описания, у нее есть имя, которое определяет ее функцию, например “Открыть форму”, ”Задать назначение”. Любые необходимые опции, параметры и аргум. вводятся в табл. свойств. 2. М/к объектно-ориентированы, т.е. они не чувствит. к нач. условиям и применяются непоср. к объекту. 3. Макросы структуриров. в своем выполн., кажд. макрос имеет уник. имя и условие в виде выраж., которое управляет.

Это позв. строить макросистему, содержащую циклы и ветвления, подобно тому, как это делается в ЯП. В результате м.б. реализована задача, решение которой осуществляется без вмешательства пользователя.

Макрос может запускаться автоматически. При наступлении некоторого события.

Событие – это момент времени, в кот. вып. некот. действие над объектами.

Это позв. осуществить управление системой из вне, тем самым реализуем интерактивный режим работы.

Макрос – это группа макроопредел., предназнач. для реш. Некот. задачи. Он имеет уник. имя и м/т включаться в группу макросов.

Вызов макроса из другого макроса

Если некоторый набор м/к м. б. использован в нескольких макросах, вместо того, чтобы включить эти м/к в макрос, можно создать соотв. макрос, содержащий эки макрокоманды и вызывать его из других макросов. Эти макросы делают с помощью макрокоманды “запуск макроса”, который имеет следующие элементы: Имя_макроса – имя вызываемого макроса, включенного в группу. Число_повторений – сколько раз будет запущен соотв.макрос( по умолчанию=1) 

Условие – Условие повторения логического выражения. Макрос выполняется до тех пор, пока условие истина (по умолчанию=1).

Если задано и число повторений, и условие, макрос прекращает работу либо при исчерпании числа повторений, либо если условие получает значение ложь.

Макрокоманда “запуск макроса” выполняется хотя бы 1 раз.

С помощью этой макрокоманды можно реализовать традиционные операторы повторений: 1) For i:=1 to n do <последовательность действий>

1.Создаем макрос M_последовательность_действий

2.Запуск макроса


имя: М_ последовательность_действий


число повторений: n 

2) While < Лог_выраж> do < последовательность действий >
Нельзя реализов в виде макроса,т.к. он м/не выполнится ни разу,что для макроса невозмож!

3) Repeat < последовательность действий >

Untill <логическое выражение> (Выполн до тех пор, пока логич выражение ложно)

1. Создать м/к, включив в нее необходимую последоват. действий в тело цикла. 2. Вып. команду: Запуск макроса. Условие :Not <логическое выражение>
Реализация условных операторов средствами языка м/к

На языке макросов можно реализовать условный оператор, выполняющий различные действия, в зависимости от заданных условий. Условие вводится в строку м/команды, в столбец – условие. Условие задается с помощью логического выражения для образования набора м/к, связанных с выполнением данного условия. В их условие записывается многоточие …

Примеры логических выражений

В условиях могут использоваться значения элементов управления, которые не являются текущими в данный момент. Для этого используются сложные/полные имена объектов.

Forms![имя_формы] Reports![имя_отчета] 

Для того, чтобы обратиться к подчиненной форме или отчету используем запись: Forms![имя_главной формы].[Имя_подчиненной формы]

……………………………………………………………………………………………………
19. Технология формирования БД с исп. форм. Типы форм, их общая стр-ра и ср-ва. Режимы работы с формой. Проект. простой, сост. и влож. форм.

Формы позволяют: 1. осущ-ть ввод записей в таблицы БД (никаких запросов на корректировку);

2. вып. просмотр связ. фрагментов БД; произв. Коррект. данных, при этом все изменения автоматически; 3. вносятся в соотв таблицы БД; 4. организов. удобный для польз-ля интерфейс, позвол. моделировать привычную для польз-ля среду работы.

Кажд. форма м/т быть постр. на основе одного объекта БД. Это м/т быть:

1. Одна таблица БД (при этом кол-во записей в форме соотв-ет кол-ву строк в таблице, а изменения можно вносить в любой реквизит, отображаемый в форме)

2. Один запрос БД (при этом кол-во записей равно кол-ву записей отобранных запросом, а изменения можно вносить только в ту табл, на кот построен запрос)

3. Связ. фрагмент инф-логич схемы БД (Автоматически на основе этого фрагмента строится запрос, кот и явл-ся основой для построения форм. Источник записи формы отображ. в свойствах формы. В форме доступны те поля, которые указаны в источнике). При необх. Включ. Доп. полей в ту или иную форму, нужно изм. ее источник.)

Access позволяет создавать след виды форм:

1. Однотабл. (простые) – исп-ют данные только из одной таблицы или запроса. Это обычное диалоговое окно Windows, кот кроме станд элементов (заголовок, кнопки управления, границы) содержит -заголовок формы, -область данных, -примечания. Заголовок и примечания содержат данные, кот всегда должны отображаться в форме, эти разделы могут отсутствовать. В область данных послед-но выводятся записи объектов, на кот построена форма. Простая форма может иметь 3 типа представления: Простая - на экране в кажд момент времени видна инф-я из одной записи объекта, на кот построена форма. Таблица – данные в форму выводятся в виде простой таблицы, на экране одноврем-но видны столько записей, сколько помещается в форму. Заголовок и примечания отсутствуют. Ленточная форма – комбинирует предыд 2 варианта, на экране одноврем. м/о видеть неск-ко записей, как в таблице, но макет отображения данных м/т быть произв. (как в простой форме). М/т присутствовать заголовок и примечания. 

2. Многотабл. – исп. для работы с неск взаимосвяз-ми таблицами. Сущ. неск типов: 1) Сост. формы–на основе связ-го фрагмента инф-логич модели БД. В этом случае в форму кроме полей табл. на основе кот строится форма, добавл. поля из связанных с ней табл., являющихся главными относит. осн табл. формы. 2) Влож. формы – сост. из основной части (главной формы) и 1 или неск включ. (подчиненных). Эти формы позволяют организовать иерархический просмотр инф из 2 связанных таблиц. Как главная,так и подчиненная формы строятся на основе таблицы или запроса, подчиненная форма отображает только те записи, кот связаны с записью, отображ. в осн части формы.Это достигается за счет совпадения данных в связ. полях осн и подчиненной форм. В случае использов. табл., имеющ. иерархическую зависимость в схеме данных, связ. поля формируются автоматически. При использов. запросов их нужно задавать вручную. 3) Формы, связанные по кнопке – состоят из основной формы и неск подчиненных, но вместо подчин формы в осн включ. только кнопка представл. связанную форму. Проектирование форм осущ-ся по схеме: 1. Определить подсхему данных на основе кот должна строится форма (в том числе и таблицы кот явно в форме не исп-ся, но исп-ся для связи). 2. Для многотабл. форм перечислить все варианты построения формы и выбрать наилучший по некот критериям  (в зависимости от назначения формы) 3. Определить источники записей всех форм (главной, вложенной или подчиненной) Явно указать: таблица или запрос. 4. При использ. Влож. форм ука. Связ. поля. Если они не сущ., то Верн. к пункту 3. 5. Определ. все поля БД, кот должны быть отражены в форме. 6. Определ. управл. и вычисл. поля, указать для каждого из них имя и формулу вычисления. 7. Разраб. макет формы. Поля со списком в форме существуют для занес. указ. Знач. в значение, выбранное из списка.
…………………………………………………………………………………………………………………

11. Опред-е и классиф-я ИС.Треб-я,предъявл-е к банкам Д.Состав банка данных.

ИС-организованные ср-ва сбора, ввода и обработки даных,а также хранния,управлния,контрля и предоствлния info,предназначные для того,чтобы организ-я могла достгнуть своих целей и вып-ть свои задачи.Осн. назнчение-инф. обеспч-е польз-ля,т.е. предост-е ему необх-х сведний из Δ-й предмобласти.В развтии ИС м. выделть 2 напр-я: 1.ИС,базир-ся на автономных файлах(систма с простой архитектурой и огранич возм-стями,сост-т из набора файлов и комплекса прикладных прог,предназн-х для обрабки этих файлов и выдачи необх-х отчет-х док-в) 2.банки даных,реализ-е ср-вами систем упрвния базами даных(СУБД).Недосттки1-го направ-я:1)завис-сть проги от даных(при написании проги сущест-е знач имеет колво сдавамых дисц-н);2)высокая избытчность даных (список,повтор-ся ∀сессию);3)сложнсть совмест-й обраб-ки даных; 4)при возник-ии новых потреб-стей в исполь-нии систмы прих-ся пересмат-ть проги обрабтки и исходную info. Info-совок-сть знаний о факт-х даных в предмобласти и зависмостях м/ду ними. Данные-info,предост-ная в форме,необх-й для ввода ее в комп,а также хранения,обрабтки и выдачи польз-лю.Источник info-люди и датчики,а польз-ми-люди(админ,прогрммисты,простые польз-ли).Автоматиз-яИС(2-енапр)-совок инфмассивов технич-х, прогр-х и языквых ср-в,предназ-х для сбора,хранения, поиска, обрабтке и выдаче данных по запросам польз-лей. Треб-ния, пред-е к банкам даных: а) адекватность info к состонию предмоблсти(Банк данных явл инф моделью предмоблсти и д. полно и точно отраж-ть ее объкты,их свва и отнош-я м/ду объктами) б) надеж-сть f-ния(прога д. обеспч вып-е всех своих f-ций без сбоев)в)быстрдествие и производит-сть(Быстр-е Δ-ся временем ответа на запрос,исчисл-й с момнта ввода запрса до мвыдачи найденых даных.Произв-сть-колво запросов,вып-х в ед времени)г)простота и удбство исполз-я д) массовость использ-я е)защита info(сист д. обесп-ть защиту храним-х в ней даных и прог от случ искажний и несанкционир-х дейсвий пользля)ж)возм-сть расшир-я(сист д.допускть расшир ее возм-стей путем модиф-ции или замены сущ-х алгорит-в,а также путем реорганиз-ции инфмассивов). Состав автоматиз-й ИС(банка данных):Ее состав выбир-ся исходя из возлаг-х на нее f-й и особ-стей,решаемых ею задач.Осн. f-ции ИС:1хранние info и огр-я ее защиты 2периодич-е изм-е хранимых данх(обновл,добавл,удал) 3поиск и отбор данных по запросам пользлей и проги 4обрабка найд-х данных и выбор рез-в в заданной форме. Хран. info размещ-ся в базах данных. БД – поименов. совок даных,организ-х по Δ-му правилу, предусм. общпринц. описания, хранния и обрабтки даными.Она состоит из совок записей,кот ÷ на поля.Описние полей хранится вместе с данными.СУБД-совок прог и языквых ср-в,предназ-х для создния,ведения и использ-я баз данных.



	7. ООП: осн. принципы и компоненты ООП; объект и класс. Отнош. м/у объектами, классами.

Основные принципы и компоненты

В основе объектно-ориентированного программирования лежит идея объединения  данных и действий, которые производятся нал этими данными, в одной структуре.
Основные принципы ООП Объектно-ориентированное программирование базируется на трех основных прин​ципах: инкапсуляции, наследовании и полиморфизме.
Инкапсуляция — это комбинирование данных с процедурами и функциями, которые манипулируют этими данными. Данные и методы используются для определения содержания и возможностей объекта.
Инкапсуляция позволяет обеспечить защиту данных от внешнего вмешательства или неправильного использования. Такая возможность обеспечивается разделением доступа к данным и методам объекта, которые могут обладать различной степенью доступности: от общедоступных до таких, которые доступны только из ме​тодов самого объекта. Обычно открытые члены класса используются для того, что​бы обеспечить контролируемый интерфейс с его закрытой частью.
Наследование— это возможность использования уже определенных классов для построения иерархии классов, производных от них. Новый, пли производный, класс может быть определен на основе уже имеющегося (базового). При этом новый класс сохраняет все свойств а старого: данные объекта базового класса включаются в дан​ные производного объекта, а методы базового класса могут быть вызваны для объек​та производного класса, причем они будут выполняться над данными включенно​го в него объекта базового класса. Иначе говоря, новый класс наследует как данные старого класса, так и методы их обработки.
Полиморфизм - способность объекта выбирать процесс на основе типов данных, принимаемых в сообщениях; обеспечивает возможность различной реакции объектов одного класса на одинаковые сообщения. Полиморфизм дает возможность определения единого по имени действия (процедуры или функции), применимого одновременно ко всем объектам иерархии наследования, причем для каждого объекта учитываются особенности реализации данного действия.  
На практике это означат способность объектов выбирать методы, исходя из типа данных. Реализация концепции полиморфизма означает, что можно создать общий интерфейс для группы близких по смыслу действий. Преимущество полиморфизма является то, что он помогает снижать сложность программ, разрешая использование одного интерфейса для единого класса действий.

Объект и класс  В объектно-ориентированном программировании базовыми единицами программ
и данных являются классы.
Класс- это множество объектов, связанных общностью структур и поведением Класс — это структура данных, которая может содержать в своем составе переменные, функции и процедуры. Переменные, в зависимости от назначения, называются полями, или свойствами. Процедуры и функции, входящие в состав класса, называются методами.    

Объектом называется совокупность данных и действий над ними.

Чтобы объект мог обмениваться данными с другими объектам», используются свой​ства. Свойства объекта определяют его состояние. Технология ООП запрещает работать с объектом иначе, чем через методы, то есть изменение состояния объек​та производится только через вызов методов этого объекта. 

Взаимодействие между объектами осуществляется с помощью сообщений. Объект может посылать сообщения другим объектам и принимать сообщения от них. Со​общение является совокупностью данных определенного типа, передаваемых объек​том-отправителем объекту-получателю, имя которого указывается в сообщении. Получатель реагирует на сообщение выполнением некоторого метода, имя кото​рого также может быть указано в сообщении, или никак не реагирует на него. Объект можно интерпретировать как модель некоторого реального объекта или процесса, которая обладает следующими свойствам:* поддается хранению и обработке; * способна взаимодействовать с другими объектами и вычислительной средой,

посылая сообщения и реагируя на принимаемые сообщения.

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

Отношения между объектами

-Использование - возможность передачи сообщения от одного объекта к другому

-Включение - отражает отношение "целое – часть”
Отношения между классами
-Наследование -Использование -Наполнение - отражает отношение между сборным классом, объекты которого составлены из других объектов,  и классом "других" объектов

	8. Конструирование классов: конструкторы и деструкторы. Инкапсуляция, наследование, полиморфизм.

Конструирование классов

Класс является сложной структурой данных, объединяющей переменные, функции и процедуры в одном типе данных. Переменные, входящие в состав класса, называются полями. Процедуры и функции класса обычно называются методами. Свойства класса представляют собой поля, обращение к которым производится через специальные методы. Использование свойств позволяет реализовать важный принцип объектно-ориентированного программирования, называемый скрытием данных.  

Класс- это множество объектов, связанных общностью структур и поведением

Поля класса представляют собой переменные, объявленные внутри класса. Объявление полей класса должно предшествовать объявлению методов и методов. Например, класс, содержащий одно поле и один метод,  будет описываться следующим образом:

· Объявлением нового класса

· Поле класса

· Метод класса

Конструкторы и деструкторы
Объекты в действительности являются указателями (то есть пред​ставляют собой переменную, содержащую адрес области памяти, в которой содер​жится объект). Причем ресурсы под объект выделяются динамически. Поэтому перед использованием объекта необходимо выполнить его инициализацию — выде​лить необходимую память под объект. Для инициализации объекта используются специальные методы, называемые конструкторами. Для объявления конструктора используется специальное зарезервированное слово constructor. По завершении работы с объектом следует освободить занятые им ресурсы. Для этого используется деструктор. Для объявления деструктора исполь​зуется зарезервированное слово destructor.

Объектно-ориентированное программирование базируется на трех основных прин​ципах: инкапсуляции, наследовании и полиморфизме.
Инкапсуляция — это комбинирование данных с процедурами и функциями, которые манипулируют этими данными. Данные и методы используются для определения содержания и возможностей объекта.
Инкапсуляция позволяет обеспечить защиту данных от внешнего вмешательства или неправильного использования. Такая возможность обеспечивается разделением доступа к данным и методам объекта, которые могут обладать различной степенью доступности: от общедоступных до таких, которые доступны только из ме​тодов самого объекта. Обычно открытые члены класса используются для того, что​бы обеспечить контролируемый интерфейс с его закрытой частью.
Инкапсуляция – объединение данных и обрабатывающих их методов (подпрограмм) внутри класса. Это означает, что в классе инкапсулируются (объединяются и помещаются внутри класса) поля, свойства и методы. При этом класс приобретает определенную функциональность. Например, обеспечивает полный набор средств для создания программы поддержки некоторого элемента интерфейса.

Наследование— это возможность использования уже определенных классов для построения иерархии классов, производных от них. Новый, пли производный, класс может быть определен на основе уже имеющегося (базового). При этом новый класс сохраняет все свойств а старого: данные объекта базового класса включаются в дан​ные производного объекта, а методы базового класса могут быть вызваны для объек​та производного класса, причем они будут выполняться над данными включенно​го в него объекта базового класса. Иначе говоря, новый класс наследует как данные старого класса, так и методы их обработки.
Наследование – заключается в порождении новых объектов-потомков от существующих объектов-родителей, при этом потомок берет от родителя все его поля, свойства и методы. В дальнейшем наследуемые поля, св-ва и методы можно использовать в неизменном виде или переопределять (модифицировать). Простое наследование смысла не имеет, поэтому в новый объект добавляются новые элементы, определяющие особенность и функциональность. Удалить какие-либо элементы родителя в потомке нельзя. В свою очередь от нового объекта можно породить след объект, в результате образуется дерево объектов, или иерархия классов

Полиморфизм - способность объекта выбирать процесс на основе типов данных, принимаемых в сообщениях; обеспечивает возможность различной реакции объектов одного класса на одинаковые сообщения. Полиморфизм дает возможность определения единого по имени действия (процедуры или функции), применимого одновременно ко всем объектам иерархии наследования, причем для каждого объекта учитываются особенности реализации данного действия.  
Полиморфизм – заключается в том, что методы различных объектов могут иметь одинаковые имена, но разное содержание. Это достигается переопределением родительского метода в классе-потомке. В результате родитель и потомок ведут себя по-разному. При этом обращение к одноименным методам различных объектов выполняется аналогично.

На практике это означат способность объектов выбирать методы, исходя из типа данных.

Реализация концепции полиморфизма означает, что можно создать общий интерфейс для группы близких по смыслу действий. Преимущество полиморфизма является то, что он помогает снижать сложность программ, разрешая использование одного интерфейса для единого класса действий.

Классы – являются специальными типами данных и используются для описания объектов. Соответственно объект, имеющий тип какого-либо класса, является экземпляром этого класса или переменной этого типа. Класс представляет собой особый тип записи, имеющий в своем составе такие элементы, как поля, свойства и методы. Поля класса аналогичны полям записи и служат для хранения информации об объекте (данные, содержащиеся в классе). Методами называются процедуры и функции, предназначенные для обработки полей. Свойства занимают промежуточное положение между полями и методами (реализуют механизм доступа к полям). С одной стороны свойства можно использовать как поля, например, присваивая им значения с помощью оператора присваивания; с другой стороны, внутри класса доступ к значениям свойств выполняется методами класса.

Методы, которые предназначены для создания или удаления объектов называются соответственно конструкторами и деструкторами. 


	9. Наследование и видимость: Стили программирования. Область видимости. Наследование. Шаблоны классов.

Области видимости
В классах языка Object Pascal существует возможность разграничивать области видимости полей и методов. Область видимости задается специальным зарезер​вированным словом. Различается пять вариантов областей видимости: 

· общие (Директива public). He накладывает никаких ограничений на видимость. Поля II методы категории publ 1с доступны для других объектов в любом модуле, который ссылается на модуль, содержащий описание класса; 

· личные (директива private). Реализуется минимальная область видимости. Вне модуля, в котором определен класс, элементы категории private недоступны. Использование области видимости private позволяет полностью скрыть особен​ности внутренней реализации класса;
· защищенные (директива protected). Элементы категории protected, помимо мо​дуля, в котором определен класс, доступны в классах, являющихся потомками данного, даже если они определяются в других модулях;
· опубликованные (директива published). Элементы категории published предназначе​ны для создания интерфейса визуального программирования. Во время выполне​ния программы свойства, указанные в секции publ ished, аналогичны свойствам ка​тегории риЫ1с, то есть не имеют ограничений па видимость. Кроме того, свойства, объявленные в разделе publ i shed, будут видны из среды разработки Delphi;

· автоматизация (директива automated). Элементы с данной областью видимо​сти используются для создания интерфейсов СОМ.
Области видимости указываются не для каждого элемента класса — директива за​дает область видимости для всех следующих за пей элементов, пока не будет ука​зана другая директива.
В классах-потомках можно изменять области видимости методов и свойств, причем только в сторону расширения. При описании дочернего класса для изменения обла​сти видимости метода или свойства достаточно упомянуть их в соответствующей секции. 

Наследование
Наследование — это возможность использования уже определенных классов для построения иерархии классов, производных от них. Новый, пли производный, класс может быть определен на основе уже имеющегося (базового). При этом новый класс сохраняет все свойств а старого: данные объекта базового класса включаются в дан​ные производного объекта, а методы базового класса могут быть вызваны для объек​та производного класса, причем они будут выполняться над данными включенно​го в него объекта базового класса. Иначе говоря, новый класс наследует как данные старого класса, так и методы их обработки.























































