Конспект урока 3 
Тема:

Компонентный подход.
 Понятие компонента. Библиотека визуальных компонентов
Цель урока: 
Дать понятие компонента как составляющей визуальной части программы.

Задачи урока:

образовательные: Научить выбирать нужные компоненты для конструирования приложения 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 значений свойства «цвет»;

3. Описание выполнения практической работы
Тип урока: Урок объяснения нового материала.
Форма проведения урока: Урок-лекция с закреплением в виде 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. Информирование учащихся о домашнем задании, инструктаж по его выполнению.

Ход урока:

I-II.

Итак, на предыдущем уроке мы рассмотрели две составляющие программы. Это Пользовательский интерфейс и процесс обработки информации. Из чего же состоит пользовательский интерфейс? (Из формы и размещенных на ней элементов управления). Какие элементы управления вы знаете и как они могут использоваться в программе? (Ответы детей). 
III. А теперь рассмотрим это подробнее. Что же такое форма?

Форма – это заготовка будущей программы. Мы имеем дело с формой, пока составляем программу. Как только программа начнет работать, форма превращается в полноценное окно приложения Windows, созданное нами. 
Элементы управления, которые размещаются на форме, создаются из заготовок, которые называются компонентами. Компоненты можно сравнить с деталями детского конструктора. В детском конструкторе детали разложены по ящикам, в системе программирования Delphi есть специальная панель Component Palette (палитра компонентов). Она состоит из множества вкладок, содержащих разные категории компонентов, основные компоненты располагаются на страницах Standart, Additional и Win32. Их называют стандартными, дополнительными и32-разрядными соответственно. 

VI. Итак, выбираем на панели Component Palette компонент, помещаем его на форму и компонент становится объектом, затем настраиваем его с помощью инспектора объектов (т.е. меняем его свойства) создаем программный код для него, в результате чего объект превращается в элемент управления. Сравним с автомобилями. Когда на заводе делают автомобили, используют одни и те же детали – компоненты. Из них получаются много похожих объектов – машин, а когда они будут проданы покупателям, превратятся в элементы дорожного движения. Из этого следует схема: 
Компонент (Объект (Элемент управления
Все компоненты делятся на 2 группы: визуальные и невизуальные. 

Невизуальные компоненты – это такие, которые не видны в процессе работы приложения. (Например таймер)

Визуальные компоненты – это компоненты, которые мы видим в окне работающего приложения.

В библиотеке визуальных компонентов VCL для всех компонентов базовым является класс TСontrol. Он обеспечивает основные функциональные атрибуты такие как положение и размер элемента, его заголовок, цвет и другие параметры. Класс TСontrol  включает в себя общие для визуальных компонентов свойства, методы и события. В целом визуальные компоненты можно разделить на оконные и неоконные. 

Что же такое «оконный компонет»? (Оконный элемент управления представляет собой специализированное окно, предназначенное для решения конкретной задачи.) К таким элементам относятся, например, командные кнопки, поля редактирования, полосы прокрутки. Для оконных элементов базовым классом является TWinControl – прямой потомок класса TControl. 
Для оконных элементов характерно получение фокуса. Что это значит? (Это значит, что элемент стал активным). Получение фокуса происходит при выполнении метода (процедуры) <имя компонента>.setFokus. У неоконных компонентов такого метода нет.
На получение фокуса оконные элементы реагируют двумя способами: 

· с помощью курсора редактирования (компоненты, связанные с редактированием);
· с помощью прямоугольника фокуса (компоненты не связанные с редактированием - окно ввода).

Некоторые оконные элементы управления могут содержать в себе другие элементы управления, т. е. являться контейнерами для содержащихся в них объектов.

Для неоконных элементов управления базовым является класс TGraficControl, производимый непосредственно от класса TControl. Неоконные элементы управления не могут получать фокус и быть контейнерами для других элементов. Приведите пример неоконных компонентов. (Графические окна). 
Внешним видом и поведением компонентов управляют свойства. Свойства компонентов, доступные при проектировании, доступны и при выполнении программы. Установка значений свойств компонентов производится на этапе проектирования с помощью Инспектора объектов, на этапе выполнения программы значение свойства изменяются с помощью оператора присваивания.
Рассмотрим наиболее общие свойства визуальных компонентов.

Свойство Name  -  тип TComponentName указывает имя компонента, которое используется программистом для управления компонентом при выполнении приложения. Каждый новый компонент. Помещаемый на форму, получает имя по умолчанию, образованное путем добавления к имени компонента порядкового номера (Edit1, Edit2, Edit3 и т.д.)

Свойство Align типа TAlign  определяет способ выравнивания компонента внутри контейнера, в котором он находится. Это свойство может принимать следующие значения:

· alNone – выравнивание не используется (компонент по умолчанию находится в том месте, куда его поместил программист)

· alTop  - компонент помещается в верхнюю часть контейнера, высота компонента не меняется, а ширина становится равной ширине контейнера;

· alBotton – аналогично предыдущему свойству, но компонент помещается в нижнюю часть контейнера.

· alLeft – компонент помещается в левую часть контейнера, его высота становится равной высоте контейнера, ширина не изменится;

· alRight -  аналогично предыдущему свойству, элемент помещается в правую часть контейнера.

· alClient – компонент занимает весь контейнер

Свойство Caption  типа TCaption содержит строку для надписи заголовка компонента. 

Свойство Color  типа TColor определяет цвет фона компонента. Значение свойства Color представляет собой четырехбайтовое шестнадцатеричное число . Старший байт указывает палитру  и обычно имеет значение $00, Младшие три байта задают RGB-интенсивность цвета. Отсутствие базовых цветов приводит к черному цвету, а их максимальное значение – к белому. Для изменения цвета фона компонента во время выполнения программы можно использовать константы основных цветов, приведенные в таблице.  
. Таблица   Значение свойства Color 
	
	
	
	
	

	
	Константа
	Цвет
	Константа
	Цвет

	
	clBlack
	Черный
	clSilver
	Серебристый

	
	clMaroon
	Каштановый
	clRed
	Красный

	
	clGreen
	Зеленый
	clLime
	Салатный

	
	clOlive
	Оливковый
	clBlue
	Синий

	
	clNavy
	Темно-синий
	clFuchsia
	Ярко-розовый


	
	clPurple
	Розовый
	clAqua
	Бирюзовый

	
	clTeal
	Зелено-голубой
	clWhite
	Белый

	
	clGray
	Серый
	
	


Визуальные компоненты способны генерировать и обрабатывать события. К наиболее общим событиям относятся:

· Выбор управляющего элемента;

· Перемещение указателя мыши;

· Нажатие клавиша клавиатуры;

· Получение и потеря элементом фокуса;

· Перемещение объектов

В языке Object Pascal, который лежит в основе Delphi события тоже являются свойствами и принадлежат к соответствующему типу.

Для реализации события пишется процедура-обработчик события.

Пример. Процедура обработки события «щелчок мыши по кнопке Button1»

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

Button1.Caption:=’Выход’

end;

С визуальными компонентами, как и с другими объектами связано большое количество методов. Рассмотрим методы, являющиеся общими для всех визуальных компонентов.

Метод SetFocus  устанавливает фокус ввода на оконный элемент управления. Например Edit1.SetFocus устанавливает фокус на элемент Button1 (в поле Edit1 появляется курсор)

Метод Сlear служит для очистки компонентов, которые могут содержать текстовую информацию. Например Edit1.Сlear. 
Программирование в Delphi строится на тесном взаимодействии двух процессов: процесса конструирования визуального проявления программы (т. е. ее Windows-окна) и процесса написания кода, придающего элементам этого окна и программе в целом необходимую функциональность. Для написания кода используется окно кода, для конструирования программы - остальные окна Delphi, и прежде всего - окно формы.

Между содержимым окон формы и кода существует неразрывная связь, которая строго отслеживается Delphi. Это означает, что размещение на форме компонента приводит к автоматическому изменению кода программы и наоборот - удаление тех или иных автоматически вставленных фрагментов кода может привести к удалению соответствующих компонентов. Помня об этом, программисты вначале конструируют форму, размещая на ней очередной компонент, а уже только после этого переходят, если это необходимо, к писанию фрагмента кода, обеспечивающего требуемое поведение компонента в работающей программе. Вот почему наше знакомство с Delphi-программированием мы начинаем с окна формы.
Переходим к практической работе, на которой познакомимся с неоконным компонентом «Графическое окно» (Image), познакомимся с компонентом «Меню», без которого не обходится ни одно приложение.
V. Практическая работа. Создание приложения «Меню»
Знакомство с элементами "Меню" и "Графическое окно". 
Cоздание программы просмотра рисунков
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В этой программе на форму помещено графическое окно (компонент Image) Для выбора загружаемого рисунка служит меню. 
Порядок работы 

1. Создание папки. 
2. В папку поместить 2 рисунка день (d.bmp) и ночь (n.bmp);
3. Загрузить систему Delphi ("пуск" - "программы" - "Borland Delphi" - "Delphi") 

4. [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 "Рисунки" 

5. Изменим размеры формы 

6. Поместим на нее графическое окно и раздвинем его до нужных размеров
a) На панели компонентов откроем вкладку Additional, найдем компонент Image [image: image3.jpg]



b) Выделим его
c) "Нарисуем" его на форме
d) в окне инспектора объектов открыть вкладку "Properties", у свойства "Stretch" (растяжка) выберем значание "True" для того, чтобы загружаемый рисунок принимал форму окна. Для того чтобы в графическое окно поместить исходный рисунок в окне инспектора объектов выбрать свойство Picture, щелкнуть по кнопке "...", в открывшемся окне щелкнуть по кнопке Load, выбрать нужный файл и щелкнуть по кнопке "OK" 
7. Создадим меню, структура которого показана на рисунке
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a) На панели компонентов на вкладке Standart найдем компонент MainMenu [image: image5.jpg]



b) Двойным щелчком мыши по нему поместим его на форму, при этом на форму поместился такойже значок, как и на панели компонентов.
c) Чтобы запустить редактор меню дважды щелкнем по значку меню на форме. Откроется диалоговое окно.
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Оно содержит пустое меню, а в инспекторе объектов не выбран никакой объект! Это значит, что как только мы зададим текст пункта меню, система тут же создаст нужный объект. Этот объект оисывает не меню целиком, а только один пункт. Система нумерует пункты меню и начинает название с буквы N. Щелкнем в окне инспектора объектов напротив свойства Caption, введем текстт пункта меню Файл и нажмем клавишу ENTER. Система тут же присвоит этому объекту имя N1 и создаст заготовку для нового пункта меню верхнего уровня. Введем текст Выход
d) Чтобы создать вложенное меню для пункта Файл, щелкнем по нему мышью, создастся пункт меню второго уровня, введем текст Рисунки , нажмем клавише ENTER, в следующий пункт введем текст Выход Для пункта Рисунки создадим вложенное меню (3 уровень). Выберем в редакторе меню пункт Рисунки и нажмем комбинацию клавиш CTRL+СТРЕЛКА-ВПРАВО образовался пункт меню 3 уровня, введем текст День, нажмем ENTER введем текст Ночь, нажмем ENTER 

8. Создадим программный код для пункта День, для этого дважды щедлнем по нему мышью, попадем в окно программного кода Между строками Begin и End вставим команду Image1.Picture.LoadFromFile('d.bmp'); файл d.bmp должен находиться в теккущей папке. Аналогично создадим программный код для пункта Ночь 
9. Создадим программный код для пункта Выход для этого дважды щедлнем по нему мышью, попадем в окно программного кода Между строками Begin и End вставим команду Сlose; 

10. Сохраним сделанное 
a) Выполним команду Save Project as 
b) Выберем созданную ранее папку, зададим имя Pr3
11. Проверим, как работает наша программа, для этого выполним команду Run в главном меню, в выпавшем меню тоже выберем команду Run, на экране появится окно нашей программы, Выберем пункт меню Ночь. Если в графическом окне появился рисунок с изображением месяца, то программа работает правильно, аналогично проверим работу пункта День и Выход. Если были допущены ошибки, исправим их и снова сохраним проект. 

12. Создадим исполняемый модуль (файл с расширением exe) 
a) Выполним команды Project - Compile (CTRL + F9) 

VI. Итак, на этом уроке мы рассмотрели компоненты, из которых собирается визуальная часть приложения. На практической работе научились создавать меню приложения и писать для него программный код. Дома рассмотреть приложение WordPad и составить таблицу входящих в него элементов управления.
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