Урок 5

Классы и объекты

Цель урока:
1) познакомить с основными понятиями объектно-ориентированного программирования;

2) показать динамику развития в истории программирования;

Задачи урока:

образовательные: активизация познавательной деятельности учащихся развивающие: формировать умение применять ранее полученные знание

воспитательные: воспитывать у учащихся уважение к результатам чужого труда и культуру использования  в своих работах результаты, полученные другими людьми.

Тип урока: урок объяснения нового материала.

Форма урока: урок-рассказ с проблемно-поисковыми ситуациями.
Оборудование: памятка.

План урока:

1. Повторение материала.

2. Постановка проблемной задачи.

3. Изучение нового материала в группах.

4. Формулировка ответа на поставленную задачу.

5. Практическая работа.

6. Домашнее задание.

Ход урока:
1. Повторение материала.
2. Постановка проблемной задачи.
На прошлом уроке мы познакомились с файлами, входящими в состав приложения и по программному коду воспроизвели визуальную часть приложения. (На доске запись программного кода). А теперь вопрос: что может делать приложение, часть программного кода которого вы видите на доске? (Действие программы зависит от того, что будет запрограммировано в процедуре для командной кнопки) А из каких элементов состоит это приложение (форма, два окна ввода и надпись). 
type

  TForm1 = class(TForm)

    Edit1: TEdit;
    Edit2: TEdit;

    Label1: TLabel;

    Button1: TButton;

    procedure Button1Click(Sender: TObject);

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

А что обозначает данный программный код? В традиционном программировании мы с вами не сталкивались с такой записью. Постараемся на этом уроке найти ответ на этот и другие вопросы, связанные с объектно-ориентированным программированием.
3. Изучение нового материала в группах (20-30 мин.).

- Учащиеся делятся на четыре группы (4-5 человек в каждой).
- Текст урока, подлежащий изучению, делится на два приблизительно равных по объему фрагмента.  
Первая группа получает отрывок из текста, читает его, выделяет главное, готовит выступление по данному фрагменту.
- Вторая группа готовит вопросы к тому же отрывку текста.

Целесообразно заранее обговорить их количество.

- Следующие две группы выполняют те же задания, но уже с другими фрагментами текста и т.д.

- Заслушивается первая группа, вторая задает вопросы, затем выступают следующие группы учащихся.

Текст для изучения 1 группой 
Подготовить ответ на вопросы: «Как возникло объектно-ориентированное программирование?»и  «Что такое объект, метод и свойство».
С ростом объема программы программисту все сложнее было держать в голове все связи между ее составными частями, следовательно, возникла необходимость иметь готовые заготовки для программ, те, которые используются многократно. Так возникло объектно- ориентированное программирование 
Сейчас преимущества использования объектов очевидны для всех. Однако так было не всегда. Сначала старая гвардия не поняла и не приняла объекты, поэтому они почти 20 лет потихоньку развивались в различных языках, первым из которых была Simula 67. Постепенно объектно-ориентированный подход нашел себе место и в более мощных языках, таких как C++, Delphi и множестве других языков. Блестящим примером реализации объектов была библиотека Turbo Vision, предназначенная для построения пользовательского интерфейса программ в операционной системе MS-DOS.
Объекты — это крупнейшее достижение в современной технологии программирования. Они позволили строить программу не из чудовищных по сложности процедур и функций, а из кирпичиков-объектов, заранее наделенных нужными свойствами. Самое главное в объектах то, что их внутренняя сложность скрыта от программиста, который просто пользуется готовым строительным материалом

Рассмотрение данных в неразрывной связи с методами их обработки позволило вывести формулу объекта:

Объект = Данные + Операции
На основании этой формулы была разработана методология объектно-ориентированного программирования (ООП).

Природа объекта

Об объектах можно думать как о полезных существах, которые "живут" в вашей программе и коллективно решают некоторую прикладную задачу. 
В общем случае каждый объект "помнит" необходимую информацию, "умеет" выполнять некоторый набор действий и характеризуется набором свойств. То, что объект "помнит", хранится в его полях (данных). 
То, что объект "умеет делать", реализуется в виде его внутренних процедур и функций, называемых методами. Свойства объектов аналогичны свойствам, которые мы наблюдаем у обычных предметов. Значения свойств можно устанавливать и читать. Программно свойства реализуются через поля и методы.
Например, объект "кнопка" имеет свойство "цвет". Значение цвета кнопка запоминает в одном из своих полей. При изменении значения свойства "цвет" вызывается метод, который перерисовывает кнопку. 

Известно, что начинать дело с нуля всегда труднее, чем воспользоваться несколькими готовыми заготовками и потом скомпоновать из них что-то свое. Появился даже такой новый термин «компиляция», то есть не собственное изобретение, а объединение уже готовых программ в новый продукт.
Примерами таких продуктов является операционная система WINDOWS и её приложения.

В основе работы этих программ лежат уже готовые программы-кирпичики, каждая из которых задает свой визуальный объект. Например, для того чтобы вставить в программу текст и установить линейку прокрутки нужно вызвать объекты текстовое поле (Edit box) и линейка прокрутки (Scrollbar). 
Объект - строительный элемент  для программы. Примеры объектов в Дельфи: кнопка, текстовое поле, список и т.д. 
Объекты сами являются структурными элементами, у каждого объекта есть свои собственные свойства и возможные действия (методы). Например, щелкать по окну бессмысленно, потому что у объекта «окно» (Frame) не предусмотрено действия-реакции на щелчок мыши. 
Для объекта можно указывать свойства и методы.
Свойство объекта – это программно предусмотренные параметры объекта.  
Метод объекта - это действия, которые программно описаны для данного объекта.
Свойства объекта – это цвет, форма, положение, имя и т.д. Метод объекта – это реакция на событие (щелчок мышью, изменение формы объекта и т.д,). Набор свойств и событий для каждого объекта представлен в «Инспекторе объектов»,  
Свойства объектов задаются через поля, а методы, через соответствующие процедуры и функции.
Пример. 

объект "кнопка" имеет свойство "цвет". Значение цвета кнопка запоминает в одном из своих полей. При изменении значения свойства "цвет" вызывается метод, который перерисовывает кнопку. 

Хорошо составить и постоянно пополнять таблицу свойств и методов объектов по образцу:
:
Таблица свойств и методов объектов:
	Объект
	Свойства
	Методы

	Кнопка (Button)
	Сарtion (заголовок)
	Show  (показать)

	
	Top (расстояние от верхнего края)
	

	
	….
	

	Меню (Menu)
	
	

	Раскрывающийся список (Combo Box)
	
	

	Диалоговое окно (Dialog Box или просто Dialog)
	
	

	Полоса прокрутки (SsrollBar)
	
	

	Флажок (Checkbox)
	
	

	Переключатель (RadioButton, Option Button)
	
	

	Корешок вкладки (Tab)
	
	

	Текстовое поле (Edit box или просто Edit, Text box)
	
	

	Надпись (label)
	
	


Возможные вопросы для 1 группы:
1. Какова причина появления объектно-ориентированного программирования?
2. В чем состоит концептуальное отличие структурного программирования от объектно-ориентированного

Текст для изучения 2 группой  
Подготовить ответ на вопросы: «Что такое класс?». Привести пример разработки класса
Если в программе используется несколько кнопок, текстовых полей или меню, то мы говорим о классе объектов.
Класс объектов – это категория объектов, обладающих одинаковыми свойствами и поведением. 
Так как класс – это совокупность объектов, то он также имеет поля, методы, свойства. 

 Пример, у нескольких кнопок может быть одинаковая реакция на указание на них мышью.
Объекты являются конкретными представителями своего класса, их принято называть экземплярами класса.
Для описания нового класса в языке Object Pascal  определен следующий синатксис:

 Type <имя объявляемого класса>=class(<имя родительского класса>

Private
<скрытые элементы класса>

Protected

<защищенные элементы класса>
Public

<общедоступные элементы класса>
Publiched

<опубликованные элементы класса>


End;

Cекция Private содердит внутренние элементы , обращение к которым возможно только в пределах модуля, содержащего объявление класса. 

Секция Protected содержит защищенные элементы, которые доступны в пределах модуля, содержащего объявление класса, и внутри классов-потомков.

Cекция Public содержит общедоступные элементы, к которым можно обращаться из любой части программы.
Cекция Publiched содержит опубликованные элементы, которые по ограничению доступа аналогичны Public. Информация об элементах визуальных компонент, размещенных в этой секции,  доступна через инспектор объектов. 
Каждый класс может породить другой класс. Потомки класса могут менять область доступности всех элементов родительского класса, кроме элементов, объявленных в рrivate, так как они им недоступны. Все объекты Delphi являются динамическими, т.е. располагаются в динамической области памяти. Соответственно переменная типа класса по смыслу представляет указатель на объект. Поэтому вызовы конструктора и деструктора являются обязательными. Конструктор выполняет размещение объекта в памяти, а деструктор – освобождение памяти от объекта.
Разработка класса, поля которого используются для описания положения точки на экране монитора.

Проектируемый класс должен содержать поля для сохранения координат точки (x  и y), возможными действиями являются инициализация объекта, получение координат, разрушение объекта.
Определим класс Position:

Type

TPositiot = class
Private

Fx, Fy : Integer;

Public

Constructor Create (InitX< InitY: Integer);
Function GetX: integer;

Function GetY:Integer;

Destructor Destroy;

End;

Поля Fx, Fy предназначены для хранения значений координат. Поля принято обозначать начиная с символа F. Это внутренние данные класса и поэтому описаны в разделе Private.

Constructor Create предназначен для создания  объекта (экземпляра класса), а также для определения первоначального значения полей. . Destructor Destroy предназначен для удаления объекта из памяти.
Методы GetX и GetY возвращают координаты положения объекта.
Доступ к полям объекта осуществляется с использованием составного имени: <имя объекта>.<Имя поля> 

Возможные вопросы для 2 группы:

1. Что такое «Класс»? Каковы отличия терминов «Класс» и «Объект»

2. Для каких целей используется Constructor и Destructor?
4.  Учитель подводит итоги учебной деятельности.

Теперь уже можно объяснить программный код, написанный на доске

type
  TForm1 = class(TForm)

    Edit1: TEdit;
    Edit2: TEdit;

    Label1: TLabel;

    Button1: TButton;

    procedure Button1Click(Sender: TObject);

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

Описан класс TForm1, его полями являются объекты Edit1, Edit2, Label1, Button1.

Что может происходить при наступлении события «щелчок мыши по кнопке»? 
5. Практическая работа. Сформулировать задачу и составить программный код для procedure Button1Click(Sender: TObject). (это может быть «сложение двух чисел», «Соединение двух строк, введенных в окна ввода», 
6. Домашнее задание. Разработать класс для построения точки на экране монитора. Точка имеет координаты X, Y  и цвет Color. 
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