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ПРЕДИСЛОВИЕ 
 

Lazarus – свободная среда разработки программного обеспече-
ния для компилятора Free Pascal Compiler. Интегрированная среда 
разработки предоставляет возможность кроссплатформенной разра-
ботки приложений в Delphi-подобном окружении. На данный мо-
мент является единственным инструментом позволяющий доста-
точно несложно переносить Delphi-программы с графическим ин-
терфейсом в различные операционные системы: Linux, FreeBSD, 
Mac OS X, Microsoft Windows. 

Основан на библиотеке визуальных компонентов Lazarus 
Component Library (LCL). В настоящее время практически полно-
стью поддерживает виджеты Win32, GTK1, GTK2, Carbon. В разра-
ботке находятся виджеты Qt и WinCE. 

Функции: 
 – Поддерживает преобразование проектов Delphi. 
– Реализован основной набор элементов управления. 
– Редактор форм и инспектор объектов максимально прибли-
жены к Delphi.  
– Встроенный отладчик. 
– Простой переход для DELPHI-программистов благодаря 
близости LVL к VCL. 
– Полностью юникодированный (UTF-8) интерфейс и редактор 
и поэтому отсутствие проблем с портированием кода, содер-
жащего национальные символы. 
– Мощный редактор кода, включающий систему подсказок, 
гипертекстовуюнавигацию по исходным текстам, автозавер-
шение кода и рефакторинг. 
– Поддержка множества типов синтаксиса Pascal: Object Pas-
cal, Turbo Pascal, Mac Pascal, 
Delphi (поддерживаются со стороны компилятора). 
– Имеет собственный формат управления пакетами. 
– Поддерживаемые для компиляции ОС: Linux, Microsoft Win-
dows (Win32, Win64), MacOS X, FreeBSD, WinCE, OS/2. 
Базовыми дисциплинами для лабораторного практикума явля-

ются: информатика; программирование; программирование на язы-
ках высокого уровня. 
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Лабораторные работы по дисциплине «Объектно-ориенти-

рованное программирование» позволяют студенту научиться решать 
актуальные на сегодняшний день задачи связанные с проектировани-
ем приложений в среде Lazarus, а дисциплина занимает важное место 
в учебном процессе, поскольку она способствует получению навыков 
и знаний, необходимых студенту при изучении других дисциплин. 
При выборе среды объектно-ориентированного программирования 
учитывалось то, что в качестве базового языка к дисциплине «Про-
граммирование» был избран FreePascal. Программирование в Lazarus 
(FreePascal) является логическим следствием изучения языков в ысо-
кого уровня (Pascal, Basic), способствует закреплению знаний основ-
ных алгоритмов и выходу на качественно новый виток развития. При 
этом хочется отметить, что на первых порах при изучении ООП сту-
денты испытывают трудности перехода к новой концепции програм-
мирования. Поначалу требуется забыть привычные представления  
о программировании. 

Каждая лабораторная работа предваряется краткой теорией, 
необходимой для выполнения задания. Более подробно теоретиче-
ский материал рассматривается на лекциях.  
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ЛАБОРАТОРНЫЕ РАБОТЫ  

 
1. ЗНАКОМСТВО С ИНТЕГРИРОВАННОЙ  

СРЕДОЙ LAZARUS 
Цель: знакомство с интегрированной средой разработки 

программного обеспечения Lazarus. Создание нового проекта. 
Содержание: 

1. Краткая теория. 
2. Методика и порядок выполнения работы. 
3. Индивидуальные задания. 
4. Содержание отчета и его форма.  
5. Контрольные вопросы и защита работы. 

1. Краткая теория 
 

    

Пользовательский интерфейс Lazarus. Интегрированная среда 
разработки Lazarus представляет собой многооконную систему, вид 
(пользовательский интерфейс) которой может различаться в зави-
симости от настроек. После загрузки интерфейс Lazarus представ-
лен на рис.1.1. 

К основным окнам среды программирования Lazarus относятся: 
1. главное окно; 
2. окно Инспектора объектов; 
3. окно Формы, или Конструктора формы; 
4. окно Редактора кода; 
5. окно Сообщений. 
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Рис. 1.1. Основные окна среды программирования Lazarus 

  

Главное окно Lazarus содержит: 
1. главное меню; 
2. панели инструментов; 
3. палитру компонентов. 
Главное меню содержит обширный набор команд для доступа  

к функциям Lazarus. 

 
Рис. 1.2. Главное меню среды программирования Lazarus 

 

Панели инструментов находятся под главным меню в левой 
части главного окна и содержат кнопки быстрого доступа к наибо-
лее частым командам главного меню. 
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Палитра компонентов находится под главным меню в правой 

части главного окна и содержит множество компонентов, размеща-
емых в создаваемых формах. Компоненты являются своего рода 
строительными блоками, из которых конструируются формы при-
ложения.  

Окно формы (или Конструктора формы) первоначально нахо-
дится в центре экрана и имеет заголовок Form1. В нем выполняется 
проектирование формы, путем размещения на форме различных 
компонентов. 

 
Рис. 1.3. Окно формы (или Конструктора формы) 

 

Окно Редактора кода после запуска системы программирова-
ния находится под (или поверх) окна Формы. Редактор кода пред-
ставляет собой обычный текстовый редактор, с помощью которого 
можно редактировать текст программы (листинг). 

Окно Инспектора объектов расположено под Главным окном  
в левой части экрана и состоит из двух частей: в верхней части окна 
Инспектора объектов располагается список всех созданных объектов 
(форма и все компоненты, которые расположены на форме); в нижней 
части отображены свойства и события объектов для текущей формы 
или компонента. Вкладка Свойства отражает свойства выбранного 
компонента или формы, а вкладка События – процедуры, которые 
должны быть выполнены при возникновении указанного события. 
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Рис. 1.4. Окно Редактора кода 

 

Основная форма программы – содержит доступ ко всем осталь-
ным формам программы. Если закрыть подчиненное окно, то про-
ект остается открытым. Если закрыть главную форму программы – 
закроется все приложение. 

 
Рис. 1.5. Окно Инспектора объектов 
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Главное меню программы – имеет древовидную структуру и 

содержит доступ ко всем элементам программы от «Файл» до 
«Справка». 

 
Рис. 1.6. Окно ошибок и подсказок 

 

Управление проектом: назначение кнопок управление проек-
том (рис.1.7). 

 

 
Рис. 1.7. Основные кнопки управления проектом 

 

Верхний ряд: слева – направо: 
1. Создать модуль – создает новый модуль форму. 
2. Открыть – открывает проект, модуль или любой другой 

файл (понимаемый средой Lazarus). 
3. Сохранить – сохраняет текущий модуль на диск, перед 

первым сохранением – запросит имя и папку, куда сохра-
нить файл. Если текущий файл был сохранен и не редак-
тировался, то кнопка серого цвета. 

4. Сохранить все – Сохраняет все модули проекта, если 
модуль ни разу не сохранялся – предложит указать имя и 
папку для файлов. 

5. Создать форму – создает новую форму программы и 
прикрепляет ее к проекту. 

6. Переключить форму/модуль – осуществляет переход 
между окном формы и окном модуля. Можно переклю-
чаться с помощью клавиши <F12>. 
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Примечания: 

– Среда Lazarus плохо понимает русские буквы в име-
нах модулей (это связано с синтаксисом языка Free Pascal). 
– По умолчанию при создании нового проекта к нему присоеди-
нена пустая форма. Проект может содержать несколько форм, 
в том числе и ни одной (консольное приложение, сервис, биб-
лиотека и т.д.). Первая форма. созданная в проекте, называет-
ся главной.Остальные подчиненные. При закрытии главной 
формы закрывается весь проект. 
– Не все модули содержат форму проекта. Многие модули не 
имеют визуального представления, например модуль мате-
матики Math. 

 

Нижний ряд кнопок слева – направо: 
1. Показать модули – отображает список всех модулей про-

екта и позволяет переключится на любой из них; 
2. Показать формы – отображает список всех форм проекта 

и позволяет переключится на любую из форм. 
3. Запуск проекта – осуществляет сборку проекта и его за-

пуск  
в виде исполняемого файла под отладчиком, т. е. жизнью 
проекта управляет среда программирования Lazarus. (Если 
кнопка серая – проект запущен и находится в списке запу-
щенных программ Windows). 

4. Пауза – работу запущенного проекта можно приостановить 
– поставить на «паузу». 

5. Останов – принудительная остановка проекта, можно 
остановить проект сочетанием клавиш <Ctrl + F2>. 

6. Шаг со входом – отладка проекта пошаговая с заходом во 
все процедуры и последовательная отладка этих процедур. 

7. Шаг в обход – пошаговая отладка проекта без отладки 
вызываемых процедур и функций, каждая вызываемая 
процедура выполняется за один шаг отладки. 

 

Примечание:  
– Можно зайти как в процедуры своего проекта, так и библио-
течные функции Lazarus, но в системные процедуры Windows 
(API Windows) попасть не получится. 
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Закладки компонентов – содержат наборы различных компо-

нентов сгруппированные по различным признакам. В примерах ис-
пользоваться компоненты из вкладок «Standard» и «Additional». 

Компоненты – готовые настраиваемые блоки программ, которые 
можно устанавливать на форму и подключать к модулям. Для уста-
новки компонента на форму, необходимо один раз «кликнуть» на нем 
в панели компонентов, затем второй раз на форме – в том месте, где 
необходимо его разместить. Установленные компоненты можно выби-
рать «кликнув» по нему пли с помощью рамки выделения. 

Примечание: 
– Выбранные компоненты имеют по краям черные прямоуголь-
ные маркеры, за которые можно перемешать объект по форме 
и изменять его размеры. Некоторые компоненты можно только 
перемещать. 
– Свойства, как и типы данных, могут быть: целыми, веще-
ственными, строковыми, логическими,множествами или 
сложными. События у компонентов создаются пустыми. 

  

Инспектор объектов – форма позволяющая настроить свойства 
каждого компонента индивидуально. Инспектор объектов имеет 
несколько закладок. 

Закладка «Свойство» отображает большинство свойств объек-
та, хотя и не все. Свойство объекта это имя и значение. Левый стол-
бец – имя свойства, правый – значение. 

 Закладка «События» – позволяет посмотреть список боль-
шинства событий, на которые может реагировать компонент, а так-
же процедуры привязанные к каждому из событий. 

Форма программы – форма на которой разрабатывается интер-
фейс программы с помощью компонентов. 

Модуль программы – окно в котором содержится исходный код 
на языке Object Pascal. 

Окно ошибок – окно в котором отображаются все ошибки и 
подсказки при сборке проекта.  

Примечание:  
– Среда программирования Lazarus автоматически вносит из-
менения  
в код программы при добавлении компонент на форму и созда-
нии обработчиков событий. Программист создавая тело про-
граммы вносит свои изменения в код. 

Ошибки могут быть: 
1. Синтаксические – когда исходный текст не понимает сре-

да программирования Lazarus. 
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2. Логические – когда код с точки зрения среды программи-
рования написан верно, но программа выполняет не те 
действия, которые ожидает пользователь от программы. 

 

Первый тип ошибок может отследить среда программирования 
и программист, второй тип – только программист. 

Проект рекомендуется сохранять в индивидуальную папку, 
(проект – группа связанных файлов). 

Для каждого проекта рекомендуется создавать следующую 
структуру: Для доступа к проекту по сети разместим в папке общие 
документы (Мой компьютер/ Общие документы),  созда-
дим папку с номером группы (например «ИТС-б-о-111»), далее фа-
милия (например «Иванов»), далее «1» для первой лабораторной, 
для второй «2» и т. д. 

 
2. Методика и порядок выполнения работы 
Основным инструментом, которым пользуется программист  

в процессе разработки приложения, является Палитра Компонент 
(рис.1.8). 

 

 
Рис. 1.8. Палитра Компонент 

 

Палитра Компонент, позволяет выбрать нужные объекты для 
размещения их на Дизайнере Форм. Для использования Палитры 
Компонент просто первый раз щелкните мышкой на один из объек-
тов и потом второй раз – на Дизайнере Форм. Выбранный объект 
появится на проектируемом окне, и им можно манипулировать  
с помощью мыши.  

Палитра Компонент использует постраничную группировку 
объектов. Внизу Палитры находится набор закладок – Standard, 
Additional, Dialogs и т.д. Если щелкнуть мышью на одну из закла-
док, то можно перейти на следующую страницу Палитры Компо-
нент. Принцип разбивки на страницы широко применяется в среде 
программирования Lazarus, и его легко можно использовать в своей 
программе.  

Предположим, помещаете компонент TEdit на форму; можно 
двигать его с места на место. Также можно использовать границу, 
прорисованную вокруг объекта, для изменения его размеров. Боль-
шинством других компонент можно манипулировать тем же обра-
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зом. Однако, невидимые во время выполнения программы компо-
ненты (типа TMenu или TDataBase) не меняют своей формы.  

Каждый компонент является настоящим объектом, и можно 
менять его вид и поведение с помощью Инспектора Объектов, ко-
торый состоит из двух страниц, каждую из которых можно исполь-
зовать для определения поведения данного компонента. 

Первая страница – это список свойств, вторая – список собы-
тий. Если нужно изменить что-нибудь, связанное с определенным 
компонентом, то это обычно делается это в Инспекторе Объектов. 
К примеру, можно изменить имя и размер компонента Tlabel, изме-
няя свойства Caption, Left, Top, Height, и Width.  

Можно использовать закладки внизу Инспектора Объектов 
для переключения между страницами свойств и событий. Страница 
событий связана с Редактором; если дважды щелкнуть мышкой на 
правую сторону какого-нибудь пункта, то соответствующий данно-
му событию код автоматически запишется в Редактор, сам Редак-
тор немедленно получит фокус, и сразу же имеете возможность 
добавить код обработчика данного события.  

Задача 2.1.  
1. Изменить заголовок окна формы с Form1 на «Первая про-

грамма», используя свойство Caption. 
2. Изменить цвет формы на clAqua, используя свойство Color. 
3. Разместить в центре формы компоненту Label. Задать: надпись 

метки – «СВЕТОФОР», цвет метки – серый. Изменить свойство Font: 
шрифт – Times New Roman, начертание – жирный, размер – 14. 

4. Расположить на форме компоненты Panel1, Panel2, Panel3, 
для которых поочередно задать свойство Caption пустым. 

5. Расположить на форме три командные кнопки Button1, 
Button2, Button3. Задать надписи на этих кнопках «Красный», «Жел-
тый», «Зеленый». В результате должна получиться форма, согласно 
рисунка. 
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6. Задать событие для первой командной кнопки Button1. Для 
этого необходимо выделить данный компонент и перейти в Ин-
спекторе Объектов на страницу События. Затем на против собы-
тия OnClick дважды щелкнуть левой кнопкой мыши. После выбора 
события автоматически открывается окно кода программы. 

7. При нажатии на командную кнопку Button1 с надписью «Крас-
ный» цвет компоненты Panel1 будет меняться на красный, а цвет ком-
понент Panel2 и Panel3 будет меняться на белый. Записать в процедуре 
следующую последовательность действий: 

Procedure TForm1.Button1Click (Sender:TObject); 
Begin 
Panel1.Color:=clRed; 
Panel2.Color:=clWhite; 
Panel3.Color:=clWhite; 
End; 
 

8. Создать событие и реакцию на событие для командной кнопки 
Button2: цвет компоненты Panel2 будет меняться на желтый, а цвет 
компонент Panel1 и Panel3 будет меняться на белый. Если вы не знае-
те, как записать название цвета, посмотрите возможные цвета свойства 
Color в Инспекторе Объектов. 

9. Создать событие и реакцию на событие для командной кнопки 
Button3: цвет компоненты Panel3 будет меняться на зеленый, а цвет 
компонент Panel1 и Panel2 будет меняться на белый. 

10. На диске D: создать папку с номером группы (в скобках 
указать номер подгруппы). В папке с номером группы создать пап-
ку с именем Первая программа. Сохранить свою программу в папке 
Первая программа. 

11. Добавить появление на компоненте Panel1 при нажатии на 
командную кнопку Button1 информации «СТОЙТЕ» белым цветом, 
жирным шрифтом, размер шрифта – 12. Для этого необходимо  
в имеющуюся процедуру добавить следующие действия: 

Procedure TForm1.Button1Click (Sender:TObject); 
Begin 
Panel1.Color:=clRed; 
Panel2.Color:=clWhite; 
Panel3.Color:=clWhite; 
Panel1.Caption:='СТОЙТЕ'; {задание на панели надписи} 
Panel1.Font.Color:=clWhite; {задание цвета шрифта} 
Panel1.Font.Size:=12; {задание размера шрифта} 
Panel1.Font.Style:=[fsBold]; {задание начертания шрифта} 
End; 
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12. Добавить появление на компоненте Panel2 при нажатии на 

командную кнопку Button2 информации «ВНИМАНИЕ» белым 
цветом, жирным шрифтом, размер шрифта – 12. 

13. Добавить появление на компоненте Panel3 при нажатии на 
командную кнопку Button3 информации «ИДИТЕ» белым цветом, 
жирным шрифтом, размер шрифта – 12. 

14. Сохранить изменения в программе и запустить ее на ис-
полнение. 

15. На форме добавить командную кнопку Button4. Задать для 
нее надпись «Автор». При нажатии на кнопку должно выводится 
сообщение об авторе программы. Для реализации данного задания 
задать для нее реакцию на событие: 

Procedure TForm1.Button4Click(Sender:TObject); 
begin 
ShowMessage('Программа разработана Ивановым С.'); 
end; 
 
3. Индивидуальные задания 
 Каждый студент выполняет задания по варианту. № варианта = 

№ студента в Журнале лабораторных работ. 
Задание 3.1. Поместите на Форму элемент управления Tbutton. 

При нажатии на эту кнопку должен производится: 
 

Вариант Условие задачи 
1. Расчет функции возведения в квадрат суммы двух целых 

чисел. 
2. Расчет функции возведения в квадрат разности двух це-

лых чисел. 
3. Расчет функции возведения в квадрат произведения двух 

целых чисел. 
4. Расчет функции возведения в квадрат частного двух це-

лых чисел. 
5. Расчет функции возведения в куб целого числа. 
6. Расчет функции возведения в куб суммы двух целых чисел. 
7. Расчет функции возведения в куб разности двух целых 

чисел. 
8. Расчет функции возведения в куб произведения двух 

целых чисел. 
9. Расчет функции возведения в куб частного двух целых 

чисел. 
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10. Расчет функции вычисления суммы двух вещественных 

чисел. 
11. Расчет функции вычисления разности двух веществен-

ных чисел. 
12. Расчет функции вычисления произведения двух веще-

ственных чисел. 
13. Расчет функции вычисления частного двух веществен-

ных чисел. 
14. Расчет функции возведения в квадрат суммы двух веще-

ственных чисел. 
15. Расчет функции возведения в квадрат разности двух ве-

щественных чисел. 
16. Расчет функции возведения в квадрат произведения двух 

вещественных чисел. 
17. Даны три числа, проверить которое из них кратно трем и 

вывести об этом сообщение. 
18. Проверка целого числа на четность по щелчку на кнопке 

с символом «результат». 
19. Вычисление факториала N! по заданному натуральному 

числу N.  
20. Вычисление суммы первых N натуральных чисел. Сум-

ма должна выводится по щелчку на кнопке с символом 
«сумма». 

 

Пример индивидуального задания 
Условие задачи Интерфейс 

Создать простейший пользова-
тельский интерфейс, для про-
граммы сложения двух чисел (a + 
b = c), содержащий объекты 
Button, TextBox - для ввода значе-
ний переменных a и b и вывода 
значения с, Label - для поясняю-
щих надписей. 

 
 
4. Содержание отчета и его форма 
Отчет должен иметь форму согласно оформлению простого 

реферата. Титульный лист должен включать (Приложение Б): 
название дисциплины, название лабораторной работы, фамилию и 
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инициалы сдающего студента, номер группы, фамилию и инициалы 
принимающего преподавателя.  

Основная часть лабораторной работы должна содержать: 
– блок-схему алгоритма задачи; 
– листинг разработанного программного приложения; 
– скриншоты программного приложения; 
– ответы на вопросы, предложенные в каждом варианте; 
– выводы по проделанной работе. 

 

Задание должно быть выполнено в соответствии с примерами 
задач приведенными в лабораторной работе. 

 
5. Контрольные вопросы и защита работы 

 

Контрольные вопросы 
1.  Главные составные части среды программирования LAZARUS. 
2.  Каковы основные элементы палитры компонент ? 
3.  Как производится выравнивание объектов ? 
4.  Как производится изменение размеров объектов ?  
5.  Как создается новый проект ? 
6.  Назначение инспектора объектов ? 

 

Защита работы 
Защита работы заключается: 

– в ознакомлении с теоретической частью, приведенной в лабо-
раторной работе, и оформлении отчета в соответствии с под-
пунктом «Содержание отчета и его форма»; 
– в ответах на контрольные вопросы по лабораторной работе; 
– в ответах на дополнительные вопросы по лабораторной работе 
и дисциплине «Объектно-ориентированное программирование». 
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 2. РЕАЛИЗАЦИЯ В IDE LAZARUS  
ПРОСТЕЙШИХ АЛГОРИТМОВ 

Цель: научится управлять проектом в среде Lazarus, а также 
добавлять и удалять формы и модули в проект. 

 Содержание: 
1. Краткая теория. 
2. Методика и порядок выполнения работы. 
3. Индивидуальные задания. 
4. Содержание отчета и его форма.  
5. Контрольные вопросы и защита работы. 

 
1. Краткая теория 

 

Структура проекта Lazarus 
Любой проект в Lazarus – это совокупность файлов, из которых 

создается единый исполняемый файл. В простейшем случае список 
файлов проекта имеет вид: 
– файл описания проекта (.lpi); 
– файл проекта (.lpr); 
– файл ресурсов (.lrs); 
– модуль формы (.lfm); 
– программный модуль (.pas). 

 

После компиляции программы из всех файлов проекта создает-
ся единый исполняемый файл, имя этого файла всегда совпадает  
с именем проекта. 

Программный модуль, или просто модуль, – это отдельно ком-
пилируемая программная единица, которая представляет собой 
набор типов данных, констант, переменных, процедур и функций. 
Любой модуль имеет следующую структуру: 

– unit ...; // Заголовок модуля 
–  interface // Раздел описаний 
–  implementation // Раздел реализаций 
–  end. // Конец модуля 
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Заголовок модуля – это зарезервированное слово unit, за кото-

рым следует имя модуля и точка с запятой. В разделе описаний, ко-
торый открывается служебным словом interface, описывают про-
граммные элементы – типы, классы, процедуры и функции: 
– Interface 
– uses ..., ..., ...; // Список модулей  
– const ..., ..., ...; // Список констант 
– var ..., ..., ...; // Список переменных 
– procedure ...; // Имя процедуры 
– … 
– function ...; // Имя функции 
– … 

 

Раздел implementation содержит программный код, реализую-
щий механизм работы описанных программных элементов (тексты 
процедур обработки событий, процедуры и функции, созданные 
программистом). Процедуры и функции в Lazarus также построены 
по модульному принципу. 

Наряду с визуальными приложениями, Lazarus позволяет раз-
рабатывать и обычные консольные приложения, которые также мо-
гут быть созданы в оболочке Free Pascal и в текстовом редакто-
ре Geany. 

Рассмотрим подробно структуру консольного приложения. Она 
имеет следующий вид: 
– program ...; // Заголовок программы 
– uses ..., ..., …; // Список модулей 
– const ..., ..., ...; // Список констант 
– type ..., ..., ...; // Список типов 
– var ..., ..., ...; // Список переменных 
– procedure ...; // Имя процедуры 
– function ...; // Имя функции 
– Begin 
– ... // Тело программы 
– end. 
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Заголовок программы состоит из служебного слова program, 

имени программы, образованного по правилам использования иден-
тификаторов, и точки с запятой. 

Предложение uses ..., …, ...; предназначено для подключения 
модулей. В модулях находятся функции и процедуры языка. Для 
использования функций и процедур, находящихся в модуле, необ-
ходимо в тексте программы подключить их с помощью предложе-
ния uses. 

В языке Free Pascal должны быть описаны все переменные, ти-
пы, константы, которые будут использоваться программой. В стан-
дартном языке Pascal порядок следования разделов в программе 
жестко установлен, во Free Pascal такого строгого требования нет.  
В программе может быть несколько разделов описания констант, 
переменных и т.д., но все они должны быть до тела программы. 

Тело программы начинается со слова begin, затем следуют опе-
раторы языка Pascal, реализующие алгоритм решаемой задачи.  

Операторы в языке Pascal отделяются друг от друга точкой с запя-
той и могут располагаться в одну строчку или начинаться с новой стро-
ки (в этом случае их также необходимо разделять точкой с запятой).  

Назначение символа « ; » – отделение операторов друг от друга.  
Тело программы заканчивается служебным словом end. Несмотря 

на то, что операторы могут располагаться в строке как угодно, реко-
мендуется размещать их по одному в строке, а в случае сложных опе-
раторов – от каждого в несколько строк. 

Объекты формы и их свойства. На палитре компонентов рас-
полагаются различные объекты пользовательского интерфейса. 
Наиболее востребованные объекты: 

 TButton – Кнопка. 

 TEdit – Текстовое поле. 

 Tlabel – Метка. 
 

Данные объекты расположены на вкладке Standart Палитры 
компонентов. 

Все объекты характеризуются: 
– свойствами (цвет, положение на экране и пр.), 
– методами (действия или задачи, которые выполняет объект) 
– событиями (на какое событие должен реагировать объект). 
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2. Методика и порядок выполнения работы 
Задача 2.1. Теперь можно приступить к визуальному програм-

мированию. У нас есть один объект – форма Form1. Изменим неко-
торые его свойства с помощью Инспектора объектов. Перейдем  
в окно Инспектора объектов и найдем там свойство Caption (Заголо-
вок). По умолчанию это свойство имеет значение Form1. Изменим 
его на слово ПРИМЕР1 (рис. 2.1). Это изменение сразу же отразится 
на форме – в поле заголовка появится надпись – ПРИМЕР1(рис. 2.2). 
Аналогично можно изменить размеры формы, присвоив новые зна-
чения свойствам Height (Высота) и Width (Ширина), еще проще это 
сделать, изменив положение границы формы с помощью кнопки 
мыши, как это делается со всеми стандартными окнами. 

Изменим еще одно свойство формы – Position (Положение формы 
на экране). Значения этого свойства не вводятся вручную, а выбирают-
ся из списка (рис. 2.3). Если выбрать свойство poScreenCenter, то фор-
ма всегда будет появляться в центре экрана. 

Напомним, что пишем программу про кнопку. Пришло время 
поместить ее на форму. Для этого обратимся к Панели компонентов 
и найдем там компонент Tbutton. Чтобы разместить компонент на 
форме, нужно сделать два щелчка мышкой: первый – по компонен-
ту, второй – по окну формы. В результате форма примет вид, пред-
ставленный на рис. 2.4. 

Теперь у нас два объекта: форма Form1 и кнопка Button1. 
Напомним, что изменения значений свойств в окне Инспектора 
объектов относятся к выделенному объекту. Поэтому выделим 
объект Button1 и изменим его заголовок Caption и размеры Height, 
Width. В заголовке напишем фразу «Щелкни мышкой!», установим 
ширину 135 пикселей, а высоту – 25 пикселей. Сохраним проект 
(ПроектðСохранить проект). 
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Рис. 2.1. Изменение свойства формы 
Caption 

Рис. 2.2. Изменение заголовка 
формы 

 

 
 
 

 

Рис. 2.3. Изменение свойства  
формы Position 

Рис. 2.4. Размещение кнопки 
на форме 

 

 Теперь можно запустить проект на компиляцию и сборку. Для 
того чтобы посмотреть, как работает наша программа, ее необходи-
мо запустить на выполнение. Сделать это можно командой «За-
пускðЗапуск», функциональной клавишей «F9» или кнопкой «За-
пуск» в панели инструментов (рис. 2.5). 
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3. ПРОГРАММИРОВАНИЕ ЗАДАЧ ЛИНЕЙНОЙ  

СТРУКТУРЫ 
Цель: освоить написание и отладку программ задач линейной 

структуры в интегрированной среде разработки программного 
обеспечения Lazarus.  

Содержание: 
1. Краткая теория. 
2. Методика и порядок выполнения работы. 
3. Индивидуальные задания. 
4. Содержание отчета и его форма.  
5. Контрольные вопросы и защита работы. 

 
1. Краткая теория 
Алгоритм линейной структуры – это алгоритм, в котором бло-

ки выполняются в указанном порядке, последовательно друг за дру-
гом. Программа линейной структуры реализует соответствующий 
линейный алгоритм. 

Чаще всего линейные алгоритмы используются для програм-
мирования вычислений по формулам. 

 
2. Методика выполнения работы 
Задача 2.1. Решение задачи на вычисление значения функции.  
Вычислить значение функции f =1/((x+1)2+2) + x5 -√(x). Реше-

ние любой задачи начинается с определения входных и выходных 
переменных.  

входные переменные: x: integer  
выходные переменные: f:real  
Размещаем компоненты на форме и задаем их свойства.  
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 4. ПРОГРАММИРОВАНИЕ ЗАДАЧ  
ВЕТВЯЩЕЙСЯ СТРУКТУРЫ 

Цель: освоить написание и отладку программ задач ветвящейся 
структуры в интегрированной среде разработки программного 
обеспечения Lazarus.  

Содержание: 
1. Краткая теория. 
2. Методика и порядок выполнения работы. 
3. Индивидуальные задания. 
4. Содержание отчета и его форма.  
5. Контрольные вопросы и защита работы. 

 
1. Краткая теория 
Разветвляющийся алгоритм – это алгоритм, содержащий хотя 

бы одно условие; он позволяет, в зависимости от условий, выпол-
нять команды, содержащиеся в ветвях алгоритма.  

К разветвляющимся программам приводят задачи, в которых,  
в зависимости от некоторого условия, вычисления производятся тем 
или иным путем.  

Условный оператор – это оператор, который выполняет коман-
ду или группу команд в зависимости от определенного условия. 
Условный оператор служит для ветвлений в программе и имеет 
полную и сокращенную форму записи. 

 
2. Методика и порядок выполнения работы 
Задача 2.1. Решение задачи на нахождение корней квадратного 

уравнения. 
Составить программу нахождения действительных и ком-

плексных корней квадратного уравнения ax2+bx+c=0.  
Определим переменные задачи:  
входные переменные: a, b, c (коэффициенты уравнения): real  
промежуточные переменные d(дискриминант), у1, у2 (вспомо-

гательные переменные): real  
результат: x1, x2 (корни уравнения): real  
Можно выделить следующие этапы решения задачи:  
1) Ввод коэффициентов квадратного уравнения a, b и c.  
2) Вычисление дискриминанта d по формуле d = b2 – 4ac.  
3) Проверка знака дискриминанта. Если d ≥ 0, то корни уравне-

ния действительные и находятся по формулам: x1,2 = (–b ± √|d|/2a. 
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 5. ПРОГРАММИРОВАНИЕ ЗАДАЧ  
МНОЖЕСТВЕННОГО ВЫБОРА 

Цель: освоить написание и отладку программ задач множествен-
ного выбора в интегрированной среде разработки программного 
обеспечения Lazarus.  

Содержание: 
1. Краткая теория. 
2. Методика и порядок выполнения работы. 
3. Индивидуальные задания. 
4. Содержание отчета и его форма.  
5. Контрольные вопросы и защита работы. 

 
1. Краткая теория 
Инструкция множественного выбора switch позволяет выпол-

нять различные части программы в зависимости от того, какое зна-
чение будет иметь некоторая целочисленная переменной (её назы-
вают «переменной-переключателем», а «switch» с английского пе-
реводится как раз как «переключатель»). 

Для выполнения множественного выбора используются пере-
ключатели. Lazarus для работы с переключателями предлагает сле-
дующие компоненты: 

– переключатель с независимой фиксацией (CheckBox), флажок 
этой компоненты можно переключать щелчком мыши; 
– переключатели с зависимой фиксацией – RadioButton (кнопки 
выбора), RadioGroup (группа переключателей RadioButton). 

 

Если в группе зависимых переключателей выбран один, то  
в отличие от независимого переключателя, его состояние нельзя 
изменить повторным щелчком. Для отмены выбора зависимого пе-
реключателя нужно выбрать другой переключатель из этой группы. 

 
2. Методика и порядок выполнения работы 
Задача 2.1. Создание приложения «Калькулятор» 
Создать приложение (Калькулятор), обеспечивающее ввод двух 

целых чисел и выполнение над ними арифметических операций: 
сложения, вычитания, умножения и вещественного деления.  
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 6. ПРОГРАММИРОВАНИЕ ЗАДАЧ  
ЦИКЛИЧЕСКОЙ СТРУКТУРЫ 

Цель: освоить написание и отладку программ задач цикличе-
ской структуры в интегрированной среде разработки ПО Lazarus.  

Содержание: 
1. Краткая теория. 
2. Методика и порядок выполнения работы. 
3. Индивидуальные задания. 
4. Содержание отчета и его форма.  
5. Контрольные вопросы и защита работы. 

 
1. Краткая теория 
Циклический алгоритм – это такой алгоритм, в котором неко-

торая группа действий выполняется некоторое число раз. 
Циклом в программирование называют повторение одних и тех 

же действий (шагов). 
Переменная, изменяющаяся с некоторым шагом, называется 

переменной цикла. Переменная цикла определяется своим началь-
ным значением, конечным значением и шагом изменения. 

Например, если переменная цикла изменяется следующим об-
разом: 

i = 10, 20, 30, . . , 90, тогда она однозначно определяется своим 
начальным значением in = 10, конечным значением ik = 90 и шагом 
di = 10. 

Последовательность действий, которые повторяются в цикле, 
называют телом цикла. Количество повторений цикла определяется 
условием окончания цикла. Если условие окончания цикла распо-
ложено перед телом цикла, то такой цикл называется циклом  
с предусловием. Если условие окончания цикла расположено после 
тела цикла, то такой цикл называется циклом с постусловием. 

При написании условных циклических алгоритмов следует 
помнить следующее. Во-первых, чтобы цикл имел шанс когда-
нибудь закончиться, содержимое его тела должно обязательно вли-
ять на условие цикла. Во-вторых, условие должно состоять из кор-
ректных выражений и значений, определенных еще до первого вы-
полнения тела цикла. 
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7. ПРОГРАММИРОВАНИЕ ЗАДАЧ  

С ДАННЫМИ ТИПА ВЕКТОР И МАТРИЦА 
Цель: освоить написание и отладку программ задач с данными 

типа вектор и матрица в интегрированной среде разработки ПО 
Lazarus.  

Содержание: 
1. Краткая теория. 
2. Методика и порядок выполнения работы. 
3. Индивидуальные задания. 
4. Содержание отчета и его форма.  
5. Контрольные вопросы и защита работы. 

 

1. Краткая теория 
Наряду с простыми типами (byte, integer, real) в языке Pascal 

используются также структурированные данные, самыми простыми 
из которых является массивы. 

Массивы удобно использовать для работы с множеством одно-
типных данных (целочисленными значениями, строками и датами). 
Например, можно создать массив для хранения списка студентов, 
обучающихся в одной группе. Вместо того, чтобы задавать пере-
менные для каждого студента, например Студент1, Студент2 и 
т. д., достаточно создать один массив, где каждой фамилии из спис-
ка будет присвоен порядковый номер. 

Массив – структурированный тип данных, состоящий из фик-
сированного числа элементов одного типа, упорядоченных по но-
мерам. Такого рода массив, представляющий собой список данных 
одного и того же типа, называют простым или одномерным. 

Элементы массива располагаются в памяти ПК, т.е. они упоря-
дочены по возрастанию порядковых номеров (индексов). 

Для доступа к данным, хранящимся в определенном массиве, 
необходимо указать имя массива (идентификатор) и порядковый 
номер этого элемента. 

Описание одномерного массива и обращение к элементам мас-
сива. Одномерные массивы имеют аналогию с таким понятием  
в математике, как вектор. Описание переменной типа массив зада-
ется следующим образом: 

Copyright ОАО «ЦКБ «БИБКОМ» & ООО «Aгентство Kнига-Cервис»













 

99 
 

 
 8. ПРОГРАММИРОВАНИЕ ЗАДАЧ  
СО СТРОКОВЫМИ ДАННЫМИ 

Цель: освоить написание и отладку программ задач со 
строковыми данными в интегрированной среде разработки ПО 
Lazarus.  

Содержание: 
1. Краткая теория. 
2. Методика и порядок выполнения работы. 
3. Индивидуальные задания. 
4. Содержание отчета и его форма.  
5. Контрольные вопросы и защита работы. 

 
1. Краткая теория 
Строкой называется последовательность символов определенной 

длины. Элементы строки хранятся по 2 в двух байтах памяти ПК.  
Переменные типа string могут быть описаны: Var st1:string[30]; 

st2:string;  
где st1, st2 – переменные, string – строковый тип данных,  

в квадратных скобках указывается максимальная длина строки 
(пример 1); если максимальный размер не указан, то он автоматиче-
ски принимается равным 255, т. к. максимально возможная строка 
состоит из 255 символов.  

Строка имеет определенную длину (не больше некоторого чис-
ла), к каждому символу можно обратиться по его номеру (как в мас-
сиве), например,  

St1[i] – это обращение к i-му элементу строки st1.  
Если ввести больше символов, чем n указанных или возможное 

максимальное значение, то строка будет равна первым n символам, 
а остальные будут игнорироваться. Стандартные функции обработ-
ки строковых величин:  

1. СКЛЕИВАНИЕ СТРОК. Под склеиванием понимается по-
следовательное объединение нескольких строк. Для склеивания ис-
пользуется процедура Concat(str1,str2,…,strn) – результат – строка, 
образованная склеиванием строк str1, str2, …, strn.  

Пример.  
Str1:=’Free’;  

Copyright ОАО «ЦКБ «БИБКОМ» & ООО «Aгентство Kнига-Cервис»





 

111 
 

 
 9. ПРОГРАММЫ ПОСТРОЕНИЯ ГРАФИКОВ 

Цель: освоить написание и отладку программ построения 
графиков в интегрированной среде разработки программного 
обеспечения Lazarus.  

Содержание: 
1. Краткая теория. 
2. Методика и порядок выполнения работы. 
3. Индивидуальные задания. 
4. Содержание отчета и его форма.  
5. Контрольные вопросы и защита работы. 

 
1. Краткая теория 
Существуют классы-надстройки, созданные для использования 

в графических инструментах Windows: для контекста – класс 
TCanvas, для шрифта – TFont, для пера – TPen, для кисти – TBrush.  

Класс TFont. С помощью класса TFont создаются объект-шрифт 
для любого графического устройства (в частности, объекты на 
экране).  

Для данного класса характерны свойства:  
Color: TColor;  Цвет шрифта. 
Height: Integer; Высота шрифта в пикселях экрана. 
Name: TfontName; Имя шрифта. 
Size: Integer; Высота шрифта в пунктах (1/72 дюйма). 
Style = [fsbold, 
fsItalic, fsUnder-
Line, fsStrikeOut] 

Стиль шрифта. Может принимать комбина-
цию элементов: fsbold (жирный), fsItalic (кур-
сив), fsUnderLine (подчеркнутый), fsStrikeOut 
(перечеркнутый).   

Почти каждый компонент имеет свойство Font:TFont. Слева от 
свойства стоит знак «+», который указывает, что свойство вложен-
ное. Щелчок мышью на знаке плюс открывает вложенные свойства 
класса Tfont.  

Классы TPen, TBrush. С помощью класса TPen (Перо) создается 
объект Перо, служащий для вычерчивания линий, контуров графи-
ческих рисунков.  
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 10. СОЗДАНИЕ ГРАФИЧЕСКИХ ПРИМИТИВОВ  

В СРЕДЕ LAZARUS 
Цель: приобретение навыков создания приложения с исполь-

зованием графических примитивов в интегрированной среде разрабо-
тки ПО Lazarus.  

Содержание: 
1. Краткая теория. 
2. Методика и порядок выполнения работы. 
3. Индивидуальные задания. 
4. Содержание отчета и его форма.  
5. Контрольные вопросы и защита работы. 

 
1. Краткая теория 
Многие компоненты в Lazarus имеют свойство Canvas (канва, 

холст), представляющие собой область компонента, на которой 
можно рисовать или отображать готовые изображения. Свойство 
Canvas используется для рисования пером (свойство Pen) и (кистью 
(свойство Brush) . 

Канва обеспечивает: 
– загрузку и хранение графических изображений; 
– создание новых и изменение имеющихся изображений с по-
мощью пера, кисти, шрифта; 
– рисование и закраску различных фигур, линий, текстов; 
– комбинирование различных изображений. 

 

Каждая точка канвы имеет координаты Х и У. Система коорди-
нат канвы имеет началом левый верхний угол канвы. Координата Х 
возрастает при перемещении слева направо, а координата У– при 
перемещении сверху вниз. Координаты измеряются в пикселах. 

Пиксел – наименьший элемент поверхности рисунка. Важней-
шее свойство пиксела – его цвет. Для описания цвета используется 
тип TСolor. 

Для того, чтобы вывести на поверхность объекта графический 
элемент, необходимо применить к свойству Canvas этого объекта 
соответствующий метод. Например, для вычерчивания на форме 
прямоугольника, можно записать:  

Form1.Canvas.Rectangle(10,10,100,100);  
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 11. СОЗДАНИЕ ПРИЛОЖЕНИЙ С МУЛЬТИПЛИКАЦИЕЙ  

В СРЕДЕ LAZARUS 
Цель: приобретение навыков создания приложения с элемен-

тами мультипли-кации в интегрированной среде разработки ПО 
Lazarus.  

Содержание: 
1. Краткая теория. 
2. Методика и порядок выполнения работы. 
3. Индивидуальные задания. 
4. Содержание отчета и его форма.  
5. Контрольные вопросы и защита работы. 

 
1. Краткая теория 
Под мультипликацией понимается движущийся и меняющийся 

рисунок. Рисунок может быть сформирован из графических прими-
тивов (линий, окружностей, дуг, многоугольников и т. д. Обеспе-
чить перемещение рисунка можно следующим образом: вывести 
рисунок на экран, затем через некоторое время стереть его или 
нарисовать цветом фона, а затем снова вывести этот же рисунок , но 
уже на некотором расстоянии от его первоначального расположе-
ния. Впечатление равномерного движения достигается путем под-
бора времени между выводом и удалением рисунка. 

Для задания некоторого интервала времени можно использо-
вать невизуальный компонент Timer (таймер) на вкладке System. 
Свойства компонента Timer перечислены в таблице 11.1. 

 

Таблица 11.1 
Свойства компонента Timer 

 

Свойство Определяет 
Name Имя компонента.  
Interval Период генерации события OnTimer. Задается в мил-

лисек. 
Enabled Разрешает ( True) или запрещает( False) генерацию 

события OnTimer. 
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 12. ИСПОЛЬЗОВАНИЕ БИТОВЫХ ОБРАЗОВ  
В СРЕДЕ LAZARUS. МУЛЬТИПЛИКАЦИЯ  

Цель: Приобрести навыки создания и использования битовых 
образов, реализация перемещения одного сложного изображения 
на фоне другого в интегрированной среде разработки ПО Lazarus.  

Содержание: 
1. Краткая теория. 
2. Методика и порядок выполнения работы. 
3. Индивидуальные задания. 
4. Содержание отчета и его форма.  
5. Контрольные вопросы и защита работы. 

 
1. Краткая теория 
Эффект перемещения картинки может быть создан путем пери-

одической перерисовки картинки с некоторым смещением относи-
тельно ее прежнего положения. При этом предполагается, что перед 
выводом картинки в новой точке сначала удаляется предыдущее 
изображение. Удаление картинки может быть выполнено путем пе-
рерисовки всей фоновой картинки или только той ее части, которая 
перекрыта битовым образом движущегося объекта. Картинка может 
выводиться на канве применением метода Draw к свойству Canvas 
компонента ( например, Image ), а стирается путем копирования ме-
тодом CopyRect нужной части фона из буфера на поверхность ком-
понента (например, Image ). 

Для хранения битовых образов (картинок) фона и перемещающе-
гося объекта, а также копии области фона, перекрываемой изображе-
нием объекта , используются объекты типа TBitMap. Программные 
объекты, используемые для копирования в буфер области фона, и на 
которую будет наложено изображение движущегося объекта и которая 
в последствии должна быть восстановлена из буфера, имеют тип Trect( 
прямоугольник). Для заполнения программных объектов типа Trect 
используется функция Bounds(x,y,W,H), где x,y – координата начальной 
точки, W,H – ширина и высота прямоугольной области. 
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 13. СТРАНИЦА ДИАЛОГИ 

Цель: Приобрести навыки создания и использования диалогов 
в интегрированной среде разработки программного обеспечения 
Lazarus.  

Содержание: 
1. Краткая теория. 
2. Методика и порядок выполнения работы. 
3. Индивидуальные задания. 
4. Содержание отчета и его форма.  
5. Контрольные вопросы и защита работы. 

 
1. Краткая теория 
Знакомство со стандартными диалогами Windows. 
На странице Dialogs представлены компоненты для вызова 

стандартных диалогов Windows: TOpenDialog – открыть файл, 
TSaveDialog – сохранить файл, TFontDialog – настройка шрифта, 
TColorDialog – выбор цвета, TPrintDialog – печать, 
TPrinterSetupDialog – настройки принтера, TFindDialog – поиск 
строки, TReplaceDialog – поиск с заменой.  

Работа со стандартными диалоговыми окнами осуществляется 
в 3 этапа: 

1. На форму помещается соответствующий компонент и осу-
ществляется настройка его свойств. Сам компонент не виден в мо-
мент работы программы (невизуальный компонент), видно лишь 
создаваемое им стандартное окно.  

2. Осуществляется вызов стандартного для диалогов метода 
Execute, который создает и показывает на экране диалоговое окно. 
Execute – логическая функция, возвращает в программу True, если 
результат диалога с пользователем был успешным.  

3. Анализ результата метода Execute, использование введенных 
с помощью диалогового окна данных – имени файла, настроек 
принтера, выбранного шрифта и т. д.  

Основные компоненты страницы Dialogs:  
1. TColorDialog. Компонент создает и обслуживает стандартное 

окно выбора цвета. Свойство Color содержит стандартный цвет  
в окне диалога.  
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 14. СОСТАВНЫЕ ДАННЫЕ НЕОДНОРОДНОЙ  
СТРУКТУРЫ. ФИКСИРОВАННЫЕ ЗАПИСИ 

Цель: Приобрести навыки создания алгоритмизации и про-
граммирования задач ввода и вывода записей, их обработки, ис-
пользования записей как структурных элементов баз данных.  

Содержание: 
1. Краткая теория. 
2. Методика и порядок выполнения работы. 
3. Индивидуальные задания. 
4. Содержание отчета и его форма.  
5. Контрольные вопросы и защита работы. 

 
1. Краткая теория 
Компонент TStringGrid в Lazarus 
Компонент TStringGrid – на вкладке компонентов Additional. 
Настройка таблицы StringGrid1 в окне Инспектор объектов 

1. Убрать заголовки строк FixedCols = 0 
2. Убрать заголовки колонок FixedRows = 0 
3. Установить количество колонок ColCount = 5 
4. Установить количество строк RowCount = 1 
5. Установить ширину всех колонок DefaultColWidth = 30 
6. Установить высоту всех строк DefaultRowHeight = 30 
7. Разрешить редактирование ячеек Options/goEditing = 

True 
 

Отдельно взятые массив, множество или файл всегда включают 
элементы одинакового типа. Если необходимо логически объеди-
нить компоненты разных типов, то применяется тип запись. 

Запись Паскаля – структурированный комбинированный тип 
данных, состоящий из фиксированного числа компонент (полей) 
разного типа. 

Например, анкетные данные о студенте вуза могут быть пред-
ставлены в виде информационной структуры. 
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ОБЩИЕ ТРЕБОВАНИЯ К ВЫПОЛНЕНИЮ 

ЛАБОРАТОРНЫХ РАБОТ  
Аппаратура и материалы. Для выполнения лабораторной рабо-

ты необходим персональный компьютер со следующими характери-
стиками: процессор Intel с тактовой частотой 1800 МГц и выше, опера-
тивная память – не менее 512 Мбайт, свободное дисковое простран-
ство – не менее 500 Мбайт, монитор (число цветов – 256) с диагональю 
не менее 17². Программное обеспечение – операционная система 
WINDOWS NT/XP/2007, пакет Lasarus (Free Pascal). 

Указания по технике безопасности. Техника безопасности при 
выпол-нении лабораторных работ совпадает с общепринятой для поль-
зователей ПК, в частности: самостоятельно не производить ремонт 
ПК, установку и удаление программного обеспечения; в случае неис-
правности ПК сообщить об этом обслуживающему персоналу лабора-
тории; соблюдать правила техники безопасности при работе с электро-
оборудованием; содержать рабочее место в чистоте. 

Содержание отчета и его форма. Отчет должен иметь форму 
простого реферата. Титульный лист должен включать: название 
дисциплины, название лабораторной работы, фамилию и инициалы 
сдающего студента, номер группы, фамилию и инициалы принима-
ющего преподавателя.  

Основная часть лабораторной работы должна содержать: 
– блок-схему алгоритма задачи; 
– листинг разработанного программного приложения; 
– скриншоты программного приложения; 
– ответы на вопросы, предложенные в каждом варианте; 
– выводы по проделанной работе. 

 

Задание должно быть выполнено в соответствии с примерами 
лабораторной работы. Отчет о выполнении лабораторной работы в 
письменном и электронном (отчет + файлы проекта) видах сдается 
преподавателю. 

Защита лабораторной работы заключается: 
– в ознакомлении с теоретической частью, приведенной в лабо-
раторной работе, и оформлении отчета в соответствии с под-
пунктом «Содержание отчета и его форма»; 
– в ответах на контрольные вопросы по лабораторной работе; 
– в ответах на дополнительные вопросы по лабораторной работе 
и дисциплине «Объектно-ориентированное программирование». 
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ПРИЛОЖЕНИЯ 

Приложение А 
 

Примеры выполнения заданий (упражнения)   

Упражнение 1. Вычислить площадь квадрата S=a2 
Пример интерфейса  

 
Код программы  
 

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); 
const 
 W = 0; 
 D = 2; 
var 
 a, s : double; 
begin 
 a := StrToFloat(Edit1.Text); 
 s := a * a; 
 Label3.Caption := FloatToStrF(s, ffFixed, W, D); 
end; 
 
Упражнение 2. Определить является ли симметричным данное 

слово 
Пример интерфейса 
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Приложение Б 

 
Шаблон титульного листа к отчету по лабораторной работе 
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