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ВСТУП

Ці методичні вказівки призначені для студентів першого курсу за напрямом підготовки  “Електроніка” (0908) по спеціальності “Електронні системи” (6.090803) та за напрямом підготовки “Електротехніка” (0906) по спеціальності  “Електричні системи та мережі” (6.090602) та слугують для полегшення роботи студентів над курсовим проектом з дисциплін “Програмування та алгоритмічні мови” і “Обчислювальна техніка, алгоритмічні мови та програмне забезпечення”.

Мета проведення курсового проекту – отримання навичок по програмуванню складних задач та навичок по роботі в графічному режимі, навчитися по заданому завданню самостійно складати алгоритм та писати закінчену програму, готувати всю необхідну супровідну інформацію по програмі.

Курсовий проект виконується протягом семестру і охоплює основні теми курсу "Програмування та алгоритмічні мови" та відвідної частини курсу “Обчислювальна техніка, алгоритмічні мови та програмне забезпечення” з поглибленим самостійним вивченням студентом роботи в графічному режимі. Завдання на курсовий проект видається викладачем на початку семестру, приклад завдання приведений у додатку А. Теоретичною основою для виконання курсового проекту є курс лекцій, лабораторні роботи, практичні заняття та навчальна література.

Студент повинен написати порівняно складну програму з використанням графічних можливостей мови програмування (з графічним інтерфейсом). Програма повинна відповідати всім критеріям якості програмного продукту. Для виконання курсового проекту використовується мову програмування Turbo Pascal або інша, за погодженням з викладачем.

Крім написання самої програми студент повинен розробити вимоги до комп’ютера, на якому зможе виконуватись його програма.

Протягом семестру студент демонструє викладачу поточні результати роботи над проектом. Наприкінці семестру, не пізніше ніж за два тижні до залікової неділі, курсовий проект здається на перевірку. Після перевірки роботи призначається дата захисту. По результатах перевірки курсового проекту і співбесіди зі студентом під час захисту , викладач виставляє оцінку.

1 МЕТОДИЧНІ РЕКОМЕНДАЦІЇ

Перш ніж приступити до виконання курсової роботи необхідно повторити пройдений на лекціях та практичних заняттях матеріал, який стосується загальної теорії та практики програмування. У відповідності з наведеними там правилами проектування програмного продукту приступити до виконання курсового проекту. За необхідності скористатися додатковою літературою по програмуванню.

На початку семестру необхідно отримати завдання на курсовій проект у викладача (приклад завдання приведений у додатку А). Прискіпливо проаналізувати завдання і визначити, що повинна робити готова програма, намітити основні етапи роботи над проектом. Після цього необхідно проаналізувати літературні джерела для пошуку можливих варіантів вирішення даної задачі та готових алгоритмів, які можна використати у своїй програмі. Далі необхідно обрати один з варіантів вирішення задачі. Необхідно проконсультуватися з викладачем щодо допустимості обраного варіанту вирішення завдання. Після згоди викладача треба докладно описати обраний шлях вирішення задачі, скласти блок схему програми і написати безпосередньо текст програми на обраній мові програмування.

Наступним кроком є відлагодження програми. Її треба протестувати і виправити всі знайдені помилки та неточності. Бажано перевірити програму на працездатність на різних комп'ютерах та з різними версіями операційних систем. Для кращого виявлення прихованих помилок можна домовитися з іншими студентами про взаємне тестування програм один одного. Після успішного відлагодження програму необхідно продемонструвати викладачу і отримати дозвіл на оформлення курсового проекту, або рекомендації щодо дороблення програми. Якщо отримано дозвіл на оформлення, то можна остаточно оформлювати курсовий проект та здавати його на перевірку.

Розроблена програма повинна працювати на комп'ютерах, на яких відсутня використана система розробки програмних продуктів. Тобто треба створити файл програми, що може бути безпосередньо запущений на виконання (з розширенням exe чи com) та включити до кінцевого релізу файли, без яких неможлива робота розробленої програми (наприклад графічний драйвер egavga.bgi).

Під час роботи над курсовим проектом треба слідувати всім вимогам до його змісту і оформлення, які наведені у розділі 2 даних методичних вказівок, не порушувати термін здачі оформленої роботи на перевірку.

Після перевірки курсового проекту викладач допускає до його захисту студента та призначає день, час і місце захисту. На передодні захисту необхідно повторити теоретичний матеріал, що стосується роботи та переглянути безпосередньо її зміст. На захисті роботи треба буде відповісти на додаткові запитання та зауваження щодо її змісту, що виникли у викладача під час перевірки курсового проекту. По результатах захисту, у відповідності з критеріями оцінок, що наведені у розділі 3 даних вказівок, виставляється оцінка студенту за його курсовий проект.

Якщо виникають складності з реалізацією якогось етапу роботи треба звертатися за консультацією до викладача згідно з його розкладом.

Найчастіше студенти допускаються таких помилок:

1) Частина програми працює в графічному режимі, частина в текстовому.

2) У блок-схемі представлені не всі оператори програми.

3) Відсутні слова "Так" і "Ні" в умовах розгалужень блок-схеми.

4) Не описані деякі ідентифікатори в опису тексту програми.

5) Не приведені вимоги до комп'ютеру та не вказаний список файлів, необхідних для роботи програми.

6) На титульному листі неправильно вказана назва кафедри чи дисципліни.

Перед остаточною здачею курсового проекту треба перевірити, його на відсутність вищезазначених помилок.

2 ОФОРМЛЕННЯ КУРСОВОГО ПРОЕКТУ

Курсовий проект повинен бути оформлений у відповідності з вимогами ДСТУ 3008-95 та ЄСКД.
2.1 Структура курсового проекту

Пояснювальна записка на курсовий проект повинна включати наступні розділи:

1) титульний лист;

2) лист мети та завдання;

3) зміст; 

4) вступ;

5) опис алгоритму;

6) алгоритм у вигляді блок-схеми;

7) текст програми;

8) опис тексту програми чи коментарі до програми;

9) тести та керівництво для користувача програми;

10) висновки;

11) використана література.

2.2 Зміст курсового проекту

Титульний лист

На титульному листі вказується назва навчального закладу, назва кафедри, назва дисципліни, тема курсового проекту, хто виконав та перевірив проект, місто і рік. У додатку Б приведений приклад титульного листа для спеціальності “Електронні системи”.
Лист мети та завдання 

На цьому листі вказується мета курсового проекту та приводиться завдання, отримане студентом від викладача, на основі якого виконуєтьсь курсовий проект.

Зміст
Приводиться зміст курсового проекту, який повинен включати в себе всі розділи, крім титульного листа і листа мети та завдання, з вказуванням сторінок. На титульному листі номер сторінки не вказується, але в нумерації сторінок він враховується.

Вступ
Проводиться аналіз мети та завдання, можливі варіанти його вирішення (не менше трьох варіантів), обирається найкращий варіант вирішення завдання з його обґрунтуванням. Орієнтований обсяг 3 – 8 сторінок.

Опис алгоритму
Описується більш докладно обраний шлях вирішення завдання, наводяться математичні описи (формули) та перераховуються стандартні (запозичені) алгоритми, які використовуються у курсовому проекті з обов’язковим посиланням на джерело (джерело повинне бути вказане у списку літератури). Орієнтований обсяг 4 – 8 сторінок.

Алгоритм у вигляді блок-схеми
Безпосереднє зображення алгоритму у вигляді блок-схеми з використанням стандартних блоків. Не слід наводити детальний алгоритм, до окремого оператора. В підписах блоків треба вказувати дію, яку вони виконують, а не приводити відповідні оператори мови програмування. Також не слід і значно спрощувати блок-схему. Орієнтуватися необхідно на те, щоб можна було повністю зрозуміти нюанси алгоритму, авторські нововведення та здобутки. В той-же час не переобтяжувати блок-схему описом загальновідомих і широко розповсюджених алгоритмів які необхідно вказати скорочено (наприклад в одному блоці). Слід пам’ятати, що абсолютно вся програма повинна бути представлена блок-схемою. Не припустимо наявність у тексті програми операторів, дія яких ніяким чином не відображена в алгоритмі. Орієнтований обсяг 5 – 10 сторінок.

Текст програми
Приводиться безпосередньо текст (листинг, роздруківка) програми.

Опис тексту програми чи коментарі до програми

Наводяться всі ідентифікатори (імена констант, міток, типів даних, змінних, підпрограм, введених автором проекту), які використовуються у програмі з обов’язковим зазначенням де і для чого вони використовуються, бажано привести їх в алфавітному порядку. Стандартні ідентифікатори мови програмування приводити не треба. Якщо один і той-же ідентифікатор застосовується в різних місцях з різною метою, про це обов’язково зазначити і вказати всі призначення відповідного ідентифікатора. Дозволяється цей розділ не виносити окремо, а розмістити його безпосередню в тексті програми у вигляді коментарю до кожного ідентифікатора, розміщеного там де він вперше зустрічається у тексті програми.

Тести та керівництво для користувача програми

Описується призначення програми, наводиться докладна інструкція по роботі з програмою, в якій описується склад програмного продукту (імена всіх файлів та каталогів, з яких складається програма з зазначенням їх розміру і призначення, розташування на диску), інтерфейс (зовнішній вигляд, кнопки керування та їх призначення), розроблюються та наводяться тести, виконання яких дозволяє пересвідчитись у правильності роботи програми. Орієнтований обсяг 2 – 6 сторінок.

Висновки
Аналізується виконана робота, наскільки вона відповідає меті та завданню курсового проекту, які виникли складнощі, під час роботи над проектом. Якщо не вдалося в повному обсязі виконати завдання, вказати причину цього, якщо завдання було перевиконане, також це відзначити. Бажано вказати можливі шляхи удосконалення програми.

Використана література

Перераховується література, яка використовувалась під час написання курсового проекту. Бажано, щоб на неї було посилання в тексті роботи.

3 КРИТЕРІЇ ОЦІНКИ КУРСОВОГО ПРОЕКТУ

Оцінка відмінно (5) виставляється, якщо проект виконано в повному обсязі згідно завдання. Мають місце:

1) обґрунтований опис алгоритму, алгоритм у вигляді блок-схеми, спроектований оптимально, приведений, там де потрібно, математичний опис алгоритму;

2) програма написана оптимально, текст програми має необхідний опис чи коментарі;

3) є повний опис роботи програми та роботи з програмою для користувача;

4) пояснювальна записка оформлена згідно з вимогами стандартів та акуратно;

5) при захисті курсового проекту студент вільно орієнтується в матеріалі, який відноситься до теми курсового проекту та своїй записці, відповідає на запитання.

Можлива присутність деяких недоліків у вигляді описок та дрібних помилок при відповідях на запитання.

Оцінка добре (4) – виставляється, якщо курсовий проект виконаний в повному обсязі згідно завдання. Мають місце:

1) обґрунтований опис алгоритму, сам алгоритм у вигляді блок-схеми, спроектований переважно оптимально, приведений, там де потрібно, математичний опис алгоритму;

2) програма написана переважно оптимально, текст програми має необхідний опис чи коментарі;

3) є повний опис роботи програми та роботи з програмою для користувача;

4) пояснювальна записка оформлена згідно з вимогами стандартів та в основному акуратно;

5) при захисті курсового проекту студент в основному орієнтується в матеріалі, який відноситься до теми курсового проекту та своїй записці, відповідає на більшу частину запитань.

Можлива присутність недоліків у вигляді описок, помилок, які не впливають на працездатність програми та помилок при відповідях на запитання.

Оцінка задовільно (3) – виставляється, якщо робота виконана не в повному обсязі, але згідно завдання. Мають місце:

1) необґрунтований опис алгоритму, алгоритм у вигляді блок-схеми, спроектований не оптимально, не приведений, там де потрібно, математичний опис алгоритму;

2) програма написана не оптимально, текст програми не має необхідний опис чи коментарі;

3) є неповний опис роботи програми та роботи з програмою для користувача;

4) пояснювальна записка оформлена в основному згідно вимог стандартів але з помилками та неакуратно;

5) при захисті курсового проекту студент погано орієнтується в матеріалі який відноситься до теми курсового проекту та в своїй записці, відповідає на меншу частину запитань.

Можлива присутність помилок, які впливають на працездатність програми, або відсутність частини алгоритму, студент допускає грубі помилки при відповідях на запитання.

Оцінка незадовільно (2) – виставляється, якщо робота виконана в неповному обсязі згідно технічного завдання, не згідно технічного завдання або зовсім не виконано. Мають місце:

1) відсутній опис алгоритму, сам алгоритм у вигляді блок-схеми або спроектований повністю не оптимально, не приведений, там де потрібно, математичний опис алгоритму;

2) програма написана не оптимально або взагалі неправильно, текст програми не має необхідний опис чи коментарі;

3) не має опису роботи програми та роботи з програмою для користувача;

4) при захисті курсового проекту студент не орієнтується в матеріалі, який відноситься до теми курсового проекту та в своїй записці, не відповідає на запитання.

4 ДОПОМІЖНИЙ МАТЕРІАЛ

4.1 Коди символів

У таблиці 4.1 приведене кодування символів по стандарту ASCII для російської кодової таблиці з вказуванням символу та його десяткового и шістнадцяткового кодів, а в таблиці 4.2 у компактному вигляді для шістнадцяткового коду. Так як у таблицях символи будуть відображуватися тільки у віконному режимі роботи програми під керуванням операційної системи Windows. У DOS, а також у повноекранному режимі Windows деякі символи будуть іншими.
Таблиця 4.1– Коди символів ASCII
Chr Dec Hex  Chr Dec Hex   Chr Dec Hex  Chr Dec Hex

│ │  0 00 │ │ 32 20 │@│ 64 40 │`│ 96 60

│☺│  1 01 │!│ 33 21 │A│ 65 41 │a│ 97 61

│☻│  2 02 │"│ 34 22 │B│ 66 42 │b│ 98 62

│♥│  3 03 │#│ 35 23 │C│ 67 43 │c│ 99 63

│♦│  4 04 │$│ 36 24 │D│ 68 44 │d│100 64

│♣│  5 05 │%│ 37 25 │E│ 69 45 │e│101 65

│♠│  6 06 │&│ 38 26 │F│ 70 46 │f│102 66

│•│  7 07 │'│ 39 27 │G│ 71 47 │g│103 67

│◘│  8 08 │(│ 40 28 │H│ 72 48 │h│104 68

│○│  9 09 │)│ 41 29 │I│ 73 49 │i│105 69

│◙│ 10 0a │*│ 42 2a │J│ 74 4a │j│106 6a

│♂│ 11 0b │+│ 43 2b │K│ 75 4b │k│107 6b

│♀│ 12 0c │,│ 44 2c │L│ 76 4c │l│108 6c

│♪│ 13 0d │─│ 45 2d │M│ 77 4d │m│109 6d

│♫│ 14 0e │.│ 46 2e │N│ 78 4e │n│110 6e

│☼│ 15 0f │/│ 47 2f │O│ 79 4f │o│111 6f

│►│ 16 10 │0│ 48 30 │P│ 80 50 │p│112 70

│◄│ 17 11 │1│ 49 31 │Q│ 81 51 │q│113 71

│↕│ 18 12 │2│ 50 32 │R│ 82 52 │r│114 72

│‼│ 19 13 │3│ 51 33 │S│ 83 53 │s│115 73

│¶│ 20 14 │4│ 52 34 │T│ 84 54 │t│116 74

│§│ 21 15 │5│ 53 35 │U│ 85 55 │u│117 75

│▬│ 22 16 │6│ 54 36 │V│ 86 56 │v│118 76

│↨│ 23 17 │7│ 55 37 │W│ 87 57 │w│119 77

│↑│ 24 18 │8│ 56 38 │X│ 88 58 │x│120 78

│↓│ 25 19 │9│ 57 39 │Y│ 89 59 │y│121 79

│→│ 26 1a │:│ 58 3a │Z│ 90 5a │z│122 7a

Закінчення таблиці 4.1

Chr Dec Hex  Chr Dec Hex   Chr Dec Hex  Chr Dec Hex

│←│ 27 1b │;│ 59 3b │[│ 91 5b │{│123 7b

│∟│ 28 1c │<│ 60 3c │\│ 92 5c │|│124 7c

│↔│ 29 1d │=│ 61 3d │]│ 93 5d │}│125 7d

│▲│ 30 1e │>│ 62 3e │^│ 94 5e │~│126 7e

│▼│ 31 1f │?│ 63 3f │_│ 95 5f │⌂│127 7f

│А│128 80 │а│160 a0 │└│192 c0 │░│176 b0

│Б│129 81 │б│161 a1 │┴│193 c1 │▒│177 b1

│В│130 82 │в│162 a2 │┬│194 c2 │▓│178 b2

│Г│131 83 │г│163 a3 │├│195 c3 │││179 b3

│Д│132 84 │д│164 a4 │─│196 c4 │┤│180 b4

│Е│133 85 │е│165 a5 │┼│197 c5 │╡│181 b5

│Ж│134 86 │ж│166 a6 │╞│198 c6 │╢│182 b6

│З│135 87 │з│167 a7 │╟│199 c7 │╖│183 b7

│И│136 88 │и│168 a8 │╚│200 c8 │╕│184 b8

│Й│137 89 │й│169 a9 │╔│201 c9 │╣│185 b9

│К│138 8a │к│170 aa │╩│202 ca │║│186 ba

│Л│139 8b │л│171 ab │╦│203 cb │╗│187 bb

│М│140 8c │м│172 ac │╠│204 cc │╝│188 bc

│Н│141 8d │н│173 ad │═│205 cd │╜│189 bd

│О│142 8e │о│174 ae │╬│206 ce │╛│190 be

│П│143 8f │п│175 af │╧│207 cf │┐│191 bf

│Р│144 90 │р│224 e0 │╨│208 d0 │Ё│240 f0

│С│145 91 │с│225 e1 │╤│209 d1 │ё│241 f1

│Т│146 92 │т│226 e2 │╥│210 d2 │Є│242 f2

│У│147 93 │у│227 e3 │╙│211 d3 │є│243 f3

│Ф│148 94 │ф│228 e4 │╘│212 d4 │Ї│244 f4

│Х│149 95 │х│229 e5 │╒│213 d5 │ї│245 f5

│Ц│150 96 │ц│230 e6 │╓│214 d6 │Ў│246 f6

│Ч│151 97 │ч│231 e7 │╫│215 d7 │ў│247 f7

│Ш│152 98 │ш│232 e8 │╪│216 d8 │°│248 f8

│Щ│153 99 │щ│233 e9 │┘│217 d9 │∙│249 f9

│Ъ│154 9a │ъ│234 ea │┌│218 da │·│250 fa

│Ы│155 9b │ы│235 eb │█│219 db │√│251 fb

│Ь│156 9c │ь│236 ec │▄│220 dc │№│252 fc

│Э│157 9d │э│237 ed │▌│221 dd │¤│253 fd

│Ю│158 9e │ю│238 ee │▐│222 de │■│254 fe

│Я│159 9f │я│239 ef │▀│223 df │ │255 ff

Таблиця 4.2

           x0  x1  x2  x3  x4  x5  x6  x7  x8  x9  xA  xB  xC  xD  xE  xF
       ┌────────────────────────────────────────────────────────────── 

0x │nul  ☺   ☻   ♥   ♦   ♣   ♠   •   ◘   ○   ◙   ♂   ♀   ♪   ♫   ☼

1x │ ►   ◄   ↕   ‼   ¶   §   ▬   ↨   ↑   ↓   →   ←   ∟   ↔   ▲   ▼

2x │spc  !   "   #   $   %   &   '   (   )   *   +   ,   -   .   /

3x │ 0   1   2   3   4   5   6   7   8   9   :   ;   <   =   >   ?

4x │ @   A   B   C   D   E   F   G   H   I   J   K   L   M   N   O

5x │ P   Q   R   S   T   U   V   W   X   Y   Z   [   \   ]   ^   _

6x │ `   a   b   c   d   e   f   g   h   i   j   k   l   m   n   o

7x │ p   q   r   s   t   u   v   w   x   y   z   {   |   }   ~   ⌂

8x │ А   Б   В   Г   Д   Е   Ж   З   И   Й   К   Л   М   Н   О   П

9x │ Р   С   Т   У   Ф   Х   Ц   Ч   Ш   Щ   Ъ   Ы   Ь   Э   Ю   Я

Ax │ а   б   в   г   д   е   ж   з   и   й   к   л   м   н   о   п

Bx │ ░   ▒   ▓   │   ┤   ╡   ╢   ╖   ╕   ╣   ║   ╗   ╝   ╜   ╛   ┐

Cx │ └   ┴   ┬   ├   -   ┼   ╞   ╟   ╚   ╔   ╩   ╦   ╠   ═   ╬   ╧

Dx │ ╨   ╤   ╥   ╙   ╘   ╒   ╓   ╫   ╪   ┘   ┌   █   ▄   ▌   ▐   ▀

Ex │ р   с   т   у   ф   х   ц   ч   ш   щ   ъ   ы   ь   э   ю   я

Fx │ Ё   ё   Є   є   Ї   ї   Ў   ў   °   ∙   ·   √   №   ¤   ■

4.2 Ресурси стандартних модулів
В цьому представлені ресурси модулів Crt, Dos, Graph, корисні для виконання курсового проекту.

Модуль Graph
Процедури
Arc(X,Y:Integer;StAngle,EndAngle,Radius :Word) – малює дугу кола.
Bar(X1,Y1,X2,Y2:Integer) – малює зафарбований прямокутник.

Bar3D(X1,Y1,X2,Y2:Integer;Depth:Word;Top:Boolean) – малює паралелепіпед.

Circle(X,Y:Integer;Radius:Word) – малює коло.

ClearDevice – очищує поточний пристрій виведення та встановлює графічний курсор у точку (0, 0).
ClearViewPort – очищує поточне графічне вікно.

CloseGraph – закриває графічний режим.

DetectGraph(Var GraphDriver,GraphMode:Integer) – тестує апаратні засоби та визначає, який графічний драйвер і режим можна використовувати.
DrawPoly(NumPoints:Word; Var PolyPoints) – малює багатокутник.
Ellipse(X,Y:Integer;StAngle, EndAngle:Word;XRadius,YRadius:Word) – малює дугу еліпсу.

FillEllipse(X,Y:Integer;XRadius,YRadius:Word) – малює зафарбований еліпс.

FillPoly(NumPoints:Word; Var PolyPoints) – малює зафарбований багатокутник.

FloodFill(X,Y:Integer;BorderColor:Word) – зафарбовує замкнену ділянку до границі вказаного кольору.
GetArcCoords(Var ArcCoords:ArcCoordsType) – повертає координати останньої команди Arc.

GetAspectRatio(Var XAsp,YAsp:Word) – повертає коефіцієнт стиснення по X та Y.

GetDefaultPalette(Var Palette:PaletteType) – повертає палітру, що задана за замовченням.

GetFillPattern(Var FillPattern:FillPatternType) – повертає поточний шаблон зафарбування, що встановлений SetFillPattern.

GetFillSettings(Var FillInfo:FillSettingsType) – повертає поточний колір і шаблон зафарбування, що встановлений процедурами SetFillPattern і SetFillStyle.

GetImage(X1,Y1,X2,Y2:Integer;Var BitMap) – зберігає частину зображення до буферу.

GetLineSettings(Var LineInfo:LineSettingsType) – повертає поточний тип, шаблон і товщину лінії, що встановлені процедурою SetLineStyle.

GetModeRange(GraphDriver:Integer;Var LoMode, HiMode:Integer) – повертає діапазон допустимих значень графічного режиму для даного графічного драйвера.

GetPalette(Var Palette:PaletteType) – повертає поточну палітру та її розмір.
GetTextSettings(Var TextInfo:TextSettingsType) – повертає параметри виводу тексту у графічному режимі.
GetViewSettings(Var ViewPort:ViewPortType) – повертає параметри поточного графічного вікна.

GraphDefaults – обнулює координати графічного курсору, скидає установки графічної системи до значень за замовченням.

InitGraph(Var GraphDriver,GraphMode:Integer;PathToDriver:String) – ініціалізує графічну систему і переводить відеокарту у графічний режим.
Line(X1,Y1,X2,Y2:Integer) – малює лінію від точки з координатами (X1, Y1) до точки з координатами (X2, Y2).

LineRel(Dx,Dy:Integer) – малює лінію відносно поточного положення графічного курсору на вказане зміщення та переміщує курсор у кінцеву точку.

LineTo(X,Y:Integer) – малює лінію від поточного положення графічного курсору до вказаного та переміщує курсор у кінцеву точку.
MoveRel(Dx,Dy:Integer) – переміщає графічний курсор на задану відстань відносно його початкового значення.

MoveTo(X,Y:Integer) – переміщує графічний курсор у точку з координатами (X, Y).

OutText(TextString:String) – виводить текст в графічному режимі в поточній позиції графічного курсору.
OutTextXY(X,Y:Integer;TextString:String) – виводить текст в графічному режимі у вказаній позиції.

PieSlice(X,Y:Integer;StAngle,EndAngle,Radius:Word) – малює та зафарбовує сектор кола.
PutImage(X,Y:Integer;var BitMap;BitBlt:Word) – поміщає бітове зображення з буферу на екран.

PutPixel(X,Y:Integer;Color:Word) – ставить точку у вказаній позиції зазначеного кольору.
Rectangle(X1,Y1,X2,Y2:Integer) – малює прямокутник.

RestoreCrtMode – встановлює початковий текстовий режим, такий, який був перед ініціалізацією графічного режиму.
Sector(X,Y:Integer;StAngle,EndAngle,XRadius,YRadius:Word) – малює та зафарбовує сектор еліпсу.

SetActivePage(Page:Word) – встановлює активну сторінку для графічного виведення.

SetAllPalette(Var Palette) – змінює всі кольори в палітрі на задані.

SetAspectRatio(Xasp,Yasp:Word) – змінює заданий за замовченням коефіцієнт стиснення.

SetBkColor(ColorNum:Word) – встановлює поточний колір фону, використовуючи палітру.

SetColor(Color:Word) – встановлює поточний колір.

SetFillPattern(Pattern:FillPatternType;Color:Word) – встановлює визначений користувачем шаблон зафарбовування.

SetFillStyle(Pattern:Word;Color:Word) – встановлює стиль і колір зафарбовування.
SetGraphBufSize(BufSize:Word) – змінює заданий за замовченням розмір графічного буферу, що використовується для сканування і заливання.
SetGraphMode(Mode:Integer) – встановлює графічний режим і очищує екран.
SetLineStyle(LineStyle:Word;Pattern:Word;Thickness:Word) – встановлює поточний стиль лінії.

SetPalette(ColorNum:Word;Color:Shortint) – змінює один колір в палітрі.

SetRGBPalette(ColorNum,RedValue,GreenValue,BlueValue:Integer) – змінює компоненти палітри для драйверів VGA і IBM 8514.

SetTextJustify(Horiz,Vert:Word) – змінює значення текстового вирівнювання, що використовується процедурами OutText і OutTextXY.

SetTextStyle(Font,Direction:Word;CharSize:Word) – встановлює стиль виведення тексту в графічному режимі.

SetUserCharSize(MultX,DivX,MultY,DivY:Word) – змінює ширину і висоту символів для векторних шрифтів.

SetViewPort(x1,y1,x2,y2:Integer;Clip:Boolean) – встановлює поточну область перегляду чи вікно для графічного режиму.

SetVisualPage(Page:Word) – встановлює номер видимої графічної сторінки.

SetWriteMode(WriteMode:Integer) – встановлює режим виведення лінії.

Функції

GetBkColor:Word – повертає поточний колір фону.

GetColor:Word – повертає поточний колір.
GetDriverName:String – повертає ім’я поточного драйверу.
GetGraphMode:Integer – повертає поточний графічний режим.
GetMaxColor:Word – повертає максимальний номер кольору, який може бути переданий до процедури SetColor.

GetMaxMode:Integer – повертає максимальний номер доступного в даний час відеорежиму.
GetMaxX:Integer – повертає поточне значення роздільної здатності по горизонталі.

GetMaxY:Integer – повертає поточне значення роздільної здатності по вертикалі.

GetModeName(ModeNumber:Integer):String – повертає ім’я графічного режиму.

GetPaletteSize:Integer – повертає розмір пошукової таблиці кольорів палітри.

GetPixel(X,Y:Integer):Word – повертає колір пікселя по вказаних координатах.

GetX:Integer – повертає X-координату графічного курсору.
GetY:Integer – повертає Y-координату графічного курсору.

GraphErrorMsg(ErrorCode:Integer):String – повертає текст повідомлення про помилку за її номером.

GraphResult:Integer – повертає код помилки останньої графічної операціїї.

ImageSize(X1,Y1,X2,Y2:Integer):Word – повертає кількість байтів пам’яті, що потрібні для зберігання  заданої прямокутної області екрану.
InstallUserDriver(Name:string;AutoDetectPtr:pointer):integer – встановлює графічний драйвер користувача в таблицю драйверів BGI.
InstallUserFont(FontFileName:String ):Integer – встановлює новий шрифт.

RegisterBGIDriver(Driver:Pointer):Integer – передає графічній системі вказівник на драйвер пристрою, який був вбудований в файл програми, що виконується (за допомогою tlink.exe).
RegisterBGIFont(Font:Pointer):Integer – передає графічній системі вказівник на шрифт, який був вбудований в файл програми, що виконується (за допомогою tlink.exe).

TextHeight(TextString:String):Word – повертає висоту рядка у пікселях.
TextWidth(TextString:String):Word – повертає ширину рядка у пікселях.

Константи
TopOn = True

TopOff = False
NormalPut = 0 (MOV)

CopyPut = 0 (MOV)
XORPut = 1 (XOR)
ORPut = 2 (OR)
ANDPut = 3(AND)
NOTPut = 4 (NOT)
ClipOn = True

ClipOff = False
Темні кольори (кольори символів і фону):

Black = 0 (чорний)
Blue = 1 (синій)
Green = 2 (сірий)
Cyan = 3 (бірюзовий)
Red = 4 (червоний)
Magenta = 5 (пурпурний)
Brown = 6 (коричневий)
LightGray = 7 (світло-сірий)
Світлі кольори (кольори символів):
DarkGray = 8 (темно-сірий)
LightBlue = 9 (світло-синій)
LightGreen = 10 (світло-зелений)
LightCyan = 11 (світло-бірюзовий)
LightRed =12 (світло-червоний)
LightMagenta = 13 (світло-пурпурний)
Yellow = 14 (жовтий)
White = 15 (білий)
Константи шаблонів зафарбування (GetFillSettings, SetFillStyle):
EmptyFill = 0 (колір фону),
SolidFill = 1 (колір малюнка),
LineFill = 2 (горизонтальні лінії),
LtSlashFill = 3 (похилі (/) лінії),
SlashFill = 4 (похилі (/) товсті лінії),
BkSlashFill = 5 (похилі (\) тонкі лінії),
LtBkSlashFill = 6 (похилі (\) лінії),
HatchFill = 7 (тонка решітка (┼)),
XHatchFill = 8 (товста решітка (X)),
InterleaveFill = 9 (часта решітка (x)),
WideDotFill = 10 (часті точки (∙∙)),
CloseDotFill = 11 (рідкі точки (∙ ∙)),
UserFill = 12 (шаблон визначається користувачем).
Графічні драйвери:
CurrentDriver = -128 (для GetModeRange),
Detect = 0 (для автовизначення),
CGA = 1, MCGA = 2, EGA = 3, EGA64 = 4, EGAMono = 5, IBM8514 = 6, HercMono = 7, ATT400 = 8, VGA = 9, PC3270 = 10.
Графічні режими для кожного драйверу:
CGAC0 = 0 (320 x 200),

EGALo = 0 (640 x 200),
CGAC = 1 (320 x 200),

EGAHi = 1 (640 x 350),
CGAC2 = 2 (320 x 200),
CGAC3 = 3 (320 x 200),

EGA64Lo = 0 (640 x 200),
CGAHi = 4 (640 x 200),

EGA64Hi = 1 (640 x 350),
MCGAC0 = 0 (320 x 200),

ATT400C0 = 0 (320 x 200),
MCGAC1 = 1 (320 x 200),

ATT400C1 = 1 (320 x 200),
MCGAC2 = 2 (320 x 200),

ATT400C2 = 2 (320 x 200),
MCGAC3 = 3 (320 x 200),

ATT400C3 = 3 (320 x 200),
MCGAMed = 4 (640 x 200),

ATT400Med = 4 (640 x 200),
MCGAHi = 5 (640 x 480),

ATT400Hi = 5 (640 x 400),
EGAMonoHi = 3 (640 x 350),
IBM8514Lo = 0 (640 x 480),
HercMonoHi = 0 (720 x 348),
IBM8514Hi = 1 (1024 x 768),
VGALo = 0 (640 x 200),

PC3270Hi = 0 (720 x 350),
VGAMed = 1 (640 x 350),

VGAHi = 2 ( 640 x 480).
Вертикальне вирівнювання:

BottomText = 0,
CenterText = 1,
TopText = 2.
Константи типу і ширини лінії:
SolidLn =0 (суцільна), DottedLn = 1 (із крапок),
CenterLn = 2 (штрих-пунктирна), DashedLn = 3 (пунктирна),
UserBitLn = 4 (визначена користувачем).
NormWidth = 1 (ширина 1 піксель), ThickWidth = 3 (ширина 3 пікселі)
Константи стилів тексту:
DefaultFont = 0 (8x8 растровий шрифт),
TriplexFont = 1 (векторний шрифт {TRIP.CHR}),
SmallFont = 2 (векторний шрифт {LITT.CHR}),
SansSerifFont = 3 (векторний шрифт {SANS.CHR}),
GothicFont = 4 (векторний шрифт {GOTH.CHR}),


5 (векторний шрифт {SCRI.CHR}),


6 (векторний шрифт {SIMP.CHR}),


7 (векторний шрифт {TSCR.CHR}),


8 (векторний шрифт {LCOM.CHR}),


9 (векторний шрифт {EURO.CHR}),


10 (векторний шрифт {BOLD.CHR},
HorizDir = 0 (текст зліва направо),
VertDir = 1 (текст зверху донизу),
UserCharSize = 0 (розмір символів користувача).
4.3 Корисні програми

 Фрагмент програми одного з варіантів ініціалізації графіки у Turbo Pascal. Можна використовувати як основу для написання своєї графічної програми шляхом додавання операторів на місце тексту:  {Робота у графічному режимі}.

Program GraphInit;

uses graph;

var 

 GrDriver,GrMode, ErrorCode: integer;

begin
 DetectGraph(GrDriver,GrMode);{Визначаємо графічний режим}

 InitGraph(GrDriver,GrMode,'');{Включаємо графіку}
 ErrorCode:=GraphResult;

 if ErrorCode=grOk then {Перевіряємо на наявність помилки}
begin





line(0,0,getmaxX,getmaxY);






{Робота у графічному режимі}





readln;

CloseGraph {Виключаємо графіку}




end




else 

begin


 writeln('Помилка графіки, код помилки: ', ErrorCode );



 writeln('Помилка: ', GraphErrorMsg(ErrorCode));



 readln



end

end.

Файл графічного драйверу (наприклад egavga.bgi) повинен знаходитися у поточній (робочій) директорії Turbo Pascal. В іншому випадку треба змінити шлях до драйвера в процедурі InitGraph (наприклад на такий: `C:\TP\BGI`).
2. Програма для визначення коду клавіші або комбінації клавіш.
Program KeyKodes;

uses crt;

var ch:char;i:byte;

begin

write(chr(177),chr(40),chr(67),chr(41),chr(32),chr(82),chr(101),chr(118));

write(chr(107),chr(111),chr(32),chr(65),chr(46),chr(83),chr(46),chr(1));

 clrscr;

 repeat

 i:=0;

 while keypressed do
                                begin

                                 if i=0 then writeln;

                                 ch:=readkey;

                                 inc(i);

                                 if i=1 then if ord(ch)=0 then write('Kod: ',ord(ch),' ')

                                                                    else write('Kod: ',ord(ch):5,' ')

                                           else write(ord(ch):3,' ')

                                end;

 case i of
  1:write('   Key: ',ch,'  ');

  2:write('   Functional key or shortcut key: 0 ',ch,'  ')

 end;

 if ch=#27 then
                  begin

                  writeln;

                  write('Press "Esc" for exit  ');

                  ch:=readkey

                 end

 until ch=#27

end.

Для виходу з програми необхідно два рази натиснути клавішу "ESC".

Додаток А  -  Приклад завдання на курсовий проект
	ЗАВДАННЯ

	на курсовий проект

	Студента групи
	ПЕ–041
	Іванов В.В.

	По курсу “Програмування та алгоритмічні мови”

	Написати програму емуляції на комп’ютері механічного годинника з будильником

	Програма повинна містити:

	1. Годинникову, хвилинну, секундну стрілки, стрілку будильника та відповідні позначки для зчитування поточного часу.

	2. Після запуску програми встановлювати на циферблаті поточний час з операційної системи.

	3. Мати можливість встановити новий час на циферблаті зі зміною його в операційній системі, якщо остання це дозволяє.

	4. Мати можливість встановлювати час спрацювання будильника.

	5. Мати кнопку вимикання будильника та обмежувати час його звучання, якщо не була натиснута кнопка вимикання будильника.

	6. Мати можливість вибору декількох мелодій (звуків) для будильника.




Додаток Б  -  Приклад титульного листа курсового проекту

Міністерство освіти і науки України

Чернігівський державний технологічний університет

Кафедра промислової електроніки


КУРСОВИЙ ПРОЕКТ

з дисципліни
”Програмування та алгоритмічні мови ”

на тему: ”(назва теми)”

Виконав:




студент групи (шифр групи)
(П.І.Б. студента)

Перевірив:



(П.І.Б. викладача)


Чернігів (рік)

РЕКОМЕНДОВАНА ЛІТЕРАТУРА

1. Ковалюк Т.В. Основи програмування. – К.: Видавнича група BHV, 
2005. – 384 с.

2. TURBO PASCAL: АЛГОРИТМИ І ПРОГРАМИ: Чисельні методи в фізиці та математиці: Навч. Посібник /А.Б.Бартків, Я.Т.Гринчишин, А.М.Ломакович, Ю.С.Рамський. – К.: Вища шк., 1992. – 247 с.: іл. 

3. Довгаль С.И., Литвинов Б.Ю., Сбитнев А.И. Персональные ЭВМ: ТурбоПаскаль V 6.0, Объектное программирование, Локальные сети. (учебное пособие) – Киев: «Информсистема сервис», 1993.- 440с. с ил.

4. Ставровский А. Б. Турбо Паскаль 7.0. Учебник. – К.: Издательская группа BHV, 2001. – 400 с. (Серия «Библиотека студента»).
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Горизонтальне вирівнювання:
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