Урок 2

Тема: 
Основные понятия и принципы интегрированной 
среды разработки (IDE) Delphi и ее составляющие
Цель урока:
1. Познакомить с основными понятиями языка программирования Object Pascal.

2. Дать понятие визуального конструирования формы и написания программного кода с помощью языка программирования Object Pascal.
Задачи урока:

образовательные: Применить знания языка программирования Pascal для программирования в среде Delphi
развивающие: Формировать умения применять ранее полученные знания
воспитательные: привитие интереса к предмету

Материалы и оборудование к уроку:

1. Персональные компьютеры.
2. Презентация к уроку;
3. Таблица функций языка программирования;

4. Описание выполнения практической работы
Тип урока: урок объяснения нового материала
Форма проведения урока: комбинирование урока-лекции и практической работы.
План урока:

I. Организационный этап.

II.  Вступительная беседа.
III.  Подготовка учащихся к активному и сознательному усвоению нового материала.

IV.  Усвоение новых знаний.

V.  Закрепление новых знаний. 
VI.  Подведение итога. Информирование учащихся о домашнем задании.
Ход урока:

I-II.
На прошлом уроке мы познакомились с основными составляющими интегрированной среды Delphi и сконструировали простое приложение, а также написали программный код, состоящий из 1 оператора Close. Суть работы нашего приложения заключалась только в закрытии. Но чтобы написать настоящее работающее приложение необходимо знать основы языка программирования Object Pascal. Язык программирования Turbo Pascal вы изучили и умеете составлять программы на этом языке. Сегодня мы рассмотрим что нового нам предлагает Object Pascal.
III. 
Исторически сложилось так, что программирование возникло и развивалось как процедурное программирование, которое предполагает, что основой программы является алгоритм, процедура обработки данных. Но почему же процедурное программирование уступает место объектно-ориентированному? (Ответы детей) 

Чем быстрей развивалась компьютерная техника, тем сложнее и длиннее становился программный код. Отлаживать такие программы становилось сложно, да и разобраться в них тоже было сложно. Тогда и возникло Объектно-ориентированное программирование (ООП). Что же это такое?
IV. 
Объектно-ориентированное программирование (ООП) — это методика разработки программ, в основе которой лежит понятие объект. Понятие объекта максимально приближено к объекту в обычном житейском понимании. Например, «в обыденной жизни» объектом может быть автомобиль, а в языке Object Pascal — кнопка.
Каждый объект имеет набор свойств. Свойствами автомобиля являются его габариты, форма, цвет и т. д. Свойства объекта можно изменять. Например, цвет автомобиля можно изменить, перекрасив его. Объекты языка Object Pascal имеют свойства, которые могут изменяться как в процессе создания проекта приложения, так и в уже созданном, работающем приложении. Изменение свойства в процессе выполнения программного кода задается инструкцией:

Объект.свойство:=значение;

Рассмотрим пример изменения свойств кнопки на форме. В процессе создания проекта приложения можно изменять положение кнопки на форме, ее размеры, цвет, надпись на ней и другие свойства. Если для кнопки написать код, обрабатывающий такие события, как перемещение указателя мыши над кнопкой или щелчок на кнопке, то в процессе выполнения приложения может изменяться внешний вид кнопки (надпись на кнопке, цвет кнопки, размеры кнопки).  Следующая инструкция программного кода меняет надпись на кнопке: Button1.Сaption:=”Выход”;
Совокупность объектов с определенными свойствами образует класс объектов. 
Обращаясь к примеру с автомобилями, можно выделить такие классы, как «легковые автомобили», «грузовые автомобили», «автобусы» и др. Каждый класс имеет свои, присущие только ему, свойства. Например, класс «легковые автомобили», имеет салон, специально предназначенный для перевозки нескольких пассажиров, а класс «грузовые автомобили» имеет кузов, предназначенный для перевозки грузов. В языке Object Pascal кнопка имеет набор свойств, присущий классу кнопок, а метка имеет набор свойств, присущий классу меток. Некоторые из этих свойств совпадают, например свойства, определяющие размер и положение этих объектов.
Основным (базовым) классом в нашем примере будет класс «автомобиль». Он является родительским классом, порождающим все классы автомобилей. Все классы, наследники основного родительского класса, наследуют свойства этого родительского класса. Все автомобили имеют колеса, двигатель, рулевую систему. В языке Object Pascal также существует основной базовый класс TObject, являющийся родительским классом для всех остальных классов. Класс TButton (командные кнопки) наследует свойства базового класса.
Каждый класс имеет свои методы, которые определяют поведение объектов этого класса. Например, методом класса «автомобиль» является работа двигателя внутреннего сгорания. Примером метода, присущего только классу «грузовые автомобили», является работа механизма поднятия кузова. В языке Object Pascal существуют методы, определяющие поведение объектов в процессе выполнения приложения.
Методами являются функции и процедуры. Процедура представляет собой обработчик некоторого события, например щелчка указателем мыши на кнопке. Функция также представляет собой обработчик события, но в отличие от процедуры при этом возвращается некоторое, вычисленное значение. Процедуры и функции создаются с помощью операторов, написанных на языке Object Pascal.
Объект имеет определенный набор событий. Событие указывает на метод, используемый при наступлении этого события. Например, для объекта класса «грузовые автомобили» событие «движение рычага поднятия кузова» обрабатывается механизмом поднятия кузова, работа которого является методом. Примером события для кнопки в языке Object Pascal  является событие «щелчок указателем мыши на кнопке». Для этого события создается метод, например, записывается оператор Close (закрыть), закрывающий окно приложения.
В состав  Object Pascal входят функции. Краткий перечень приведен в таблице.
Таблица. Перечень функций Delphi.(Object Pascal) (раздается учащимся)
	Математические функции
	

	Abs (Выражение)
	Абсолютное значение аргумента (целый или вещественный тип)
	

	Sqr (Выражение)
	Квадрат аргумента (целый или вещественный тип)
	

	Sqrt( Выражение: real) :real
	Квадратный корень аргумента
	

	Sin (Выражение: real) : real
	Синус
	

	Cos (Выражение: real) : real
	Косинус
	

	Arctant Выражение: real) : real
	Арктангенс
	

	Exp( Выражение: real) :real
	Экспонента
	

	Ln ( Выражение : real ) : real
	Натуральный логарифм
	

	
	
	


	
	
	
	

	
	Функции преобразования
	Описание
	

	
	Int( Выражение: real) :real
	Целая часть
	

	
	Trunc (Выражение: real) : longint
	Целая часть
	

	
	Round (Выражение: real) : longint
	Округление к ближайшему целому
	

	
	IntToStr (Выражение)
	Преобразование числового выражения целого типа в строку
	

	
	
	
	

	
	FloatToStr (Выражение)
	Преобразование вещественного числа в его изображение
	

	
	FloatToStr ( Выражение, Формат, Точность, КоличествоЦифр)
	Преобразование вещественного числа в его изображение с возможностью выбора способа изображения
	

	
	StrToInt ( Строка : string)
	Преобразование строки, изображающей целое или вещественное число, в число
	

	
	StrToFloat ( Строка : string)
	Преобразование строки, изображающей вещественное число, в число
	

	
	
	
	


	
	
	
	

	
	Строковая функция
	Описание
	

	
	Concat( Строка1: string, ... , Строкам: string) : string

Copy ( Строка : string , НомерСимвола : integer, Длина: integer) : string

Delete (var Строка :srting, НомерСимвола : integer, Сколько : integer)

Length (Строка: string) : integer Pos (Строка: string, Подстрока: string) :byte Chr ( КодСимвола : byte )
	Объединение нескольких строк в одну

Выделение подстроки
Удаление части строки
Длина строки Позиция подстроки в строке Символ с указанным кодом
	

	
	
	
	


V. Практическая работа 

Cоздание программы "Вычисление с переключателем" 

(В процессе выполнения данной практической работы учащиеся знакомятся с различными элементами управления, используемыми в программе, а также событиями, которые должны происходить в момент выполнения программы. Данная программа показывает, что одну и ту же задачу можно оформить по-разному.)
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В этой программе c помощью двух движков вводится два числа, которые отображаются в двух надписях (Label), операция выбирается с помощью трех переключателей, расположенных на панели, вычисления производится при возникновении события "щелчок по кнопке.
Переключатели обычно используются в группе, для группировки можно использовать панель. В группе переключателей только один переключатель может находиться в положении "включено". 
Порядок работы 

1. Создание папки P2. 
2. Загрузить систему Delphi ("пуск" - "программы" - "Borland Delphi" - "Delphi") 
[image: image2.jpg]



На экране появилась пустая форма, на которую надо поместить компоненты, но прежде всего изменим название окна, для этого для этого в окне инспектора объектов открыть вкладку "Properties", у свойства "Сaption" изменить значение, т.е. вместо Form1 написать "Вычисление с переключателем" 
3. Изменим размеры формы 

4. Поместим на нее панель (панель компонентов, вкладка Standard) 
a) На панели компонентов откроем вкладку Standard, найдем компонент Panel [image: image3.jpg]



b) Выделим его
c) "Нарисуем" его на форме
5. установим движок для ввода первого числа (элемент ScrollBar) [image: image4.jpg]


, в окне инспектора объектов открыть вкладку "Properties", установим следующие свойства:
у свойства "max" установим значение 10 - это крайняя правая позиция (максимальное число)
у свойства "min" установим значение -10 - это крайняя левая позиция (минимальное число)
6. Рядом установим надпись (элемент Label) [image: image5.jpg]


, в окне инспектора объектов открыть вкладку "Properties", очистим значения свойства Caption: аналогично установим второй движок и вторую надпись.
7. Установим на панель переключатель (элемент RadioButton)[image: image6.jpg]



на вкладке Standard 
Caption установить значение сумма, аналогично установить еще два переключателя с названиями "разность" и "произведение". 

8. Установить командную кнопку с надписью "результат", по которой будут производиться вычисления. Элемент Button [image: image7.jpg]


на вкладке Standard 

9. Рядом установим третью надпись для результата вычисления. И кнопку для выхода из программы с надписью Exit. 
10. Сохраним сделанное 
a) Выполним команду Save Project as 
b) Выберем созданную ранее папку, зададим имя проекту Perecl
11. Создадим программный код. 
Cначала запрограммируем перемещение первого движка: при перемещении движка позиция движка должна отражаться в надписи (Label1), так как значение свойства Caption - cимвольная строка, а свойство Position элемента TrackBar1 - целое число, необходимо число преобразовать в троку символов функцией inttostr. Вставляемый оператор выджелен синим цветом. 

procedure TForm1.TrackBar1Change(Sender: TObject);
begin
label1.Caption:=inttostr(TrackBar1.Position);
end; 
12. Аналогично создадим программный код для второго движка. 

13. Запрограммируем событие "Выбор первого переключателя".
Нам необходимо из трех возможных действий выбрать одно, т.е. то, которое включено (Свойство Checked соответствующего переключателя имеет значение True), т.е. нам необходимо иметь пременную целого типа, в которой будем хранить номер включенного переключателя. Так что опишем переменную в разделе описаний, 

var
Form1: TForm1;
N: integer;
а при загрузке программы дадим ей значение 0. Cделаем двойной щелчок по форме и попадем в окно программного кода 

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);
begin
N:=0;
end; 

Tеперь сделаем двойной щелчок по первому переключателю (сумма) и попадем в окно программного кода, вставим команду присвоения переменной N значения 1.(выделено синим цветом) 
procedure TForm1.RadioButton1Click(Sender: TObject);
begin
N:=1
end 

Аналогично запрограммируем работу двух других преключателей. 

14. Запрограммируем событие "щелчок по кнопке. 

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
Case N of
1: label3.Caption:=inttostr(TrackBar1.Position+TrackBar2.Position);
2: label3.Caption:=inttostr(TrackBar1.Position-TrackBar2.Position);
3: label3.Caption:=inttostr(TrackBar1.Position*TrackBar2.Position);
else label3.Caption:='не выбрано';
end;
end;
Используем оператор выбора Case 
15. Создадим исполняемый модуль (файл с расширением exe) 
a) Выполним команды Project - Compile (CTRL + F9) 

VI. Итог урока:

На этом уроке мы познакомились с основами языка Object Pascal. На практической работе применили знания языка Pascal. А дома подумайте, с помощью каких элементов управления можно ещё решить эту простую задачу. Напишите программу на Turbo Pascal.
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