Тема: Три принципа объектно-ориентированного программирования.
Цель урока:

1. Познакомить с основными принципами объектно-ориентированного программирования.

2. Показать преимущество объектно-ориентированного программирования перед структурным.

Задачи урока:

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

воспитательные: формирование научного мировоззрения, привитие интереса к предмету.

Материалы и оборудование к уроку:

1. Презентация на демонстрационном мониторе.

2. Персональные компьютеры
3. Описание практической работы.
Тип урока: урок объяснения нового материала и закрепления ранее полученных знаний.

Форма 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.  Информирование учащихся о домашнем задании, инструктаж по его выполнению.

Ход урока:

1. Организационный момент.
2. Вступительная беседа.
3.

Type

[image: image9.bmp]TPositiot = class
Private

Fx, Fy : Integer;

Public

Constructor Create (InitX< InitY: Integer);

Function GetX: integer;

Function GetY:Integer;

Destructor Destroy;

End;



Рис. 1
На экране монитора слайд (рис.1). На прошлом уроке мы разобрали такие понятия как объект и класс. Вопрос к учащимся: «Скажите что такое класс?» (Класс объектов – это категория объектов, обладающих одинаковыми свойствами и поведением). «Что входит в состав класса?» (Данные, иначе называемые полями, и методы, т.е. процедуры).
Из этого следует новое определение класса. Формулируем его. 

Класс – это структурный тип данных, который включает в себя описание полей данных, а также процедур и функций, работающих с этими данными.

Процесс обьединения данных с действиями над этими данными в единый пакет при наличии специальных правил доступа к элементам этого пакета получил название инкапсуляция. 
Инкапсуляция – это первый принцип объектно-ориентированного программирования.

На прошлом уроке мы с вами сконструировали класс, который хранил в себе положение точки на экране монитора. Дома вы сконструировали класс, выводящий точку на экран (точка кроме позиции еще имеет цвет, может быть видима и  скрыта). Давайте сравним эти два класса. На экране слайд (рис. 2)

	Type

TPosition = class
Private

Fx, Fy : Integer;

Public

Constructor Create (InitX< InitY: Integer);

Function GetX: integer;

Function GetY:Integer;

Destructor Destroy;

End;

	Type

TPoint = class
Private

Fx, Fy : Integer;
Fvisible: Boolean;

FColor: Word;
Public

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

Function GetY:Integer;

Function IsVisible: Boolean;
Procedure Show;

Procedure Hide;

Procedure Move(NewX, NewY: Integer);
End;





Рис. 2
 Одинаковыми цветами отмечены совпадающие элементы. Так как структура класса TPoint повторяет структуру класса TPositiot  поэтому опишем структуру класса TPoint следующим образом:
Type

TPoint = class(TPosition)
Private

Fvisible: Boolean;

FColor: Word;
Public

Constructor Create (InitX< InitY: Integer); 
Destructor Destroy;
Function IsVisible: Boolean;
Procedure Show;

Procedure Hide;

Procedure Move(NewX, NewY: Integer);
End;
TPosition, указанный в скобках после зарезервированного слова class сообщает компилятору, что TPoint является «потомком класса TPosition  и соответственно наследует все поля и методы этого класса (поля Fx, Fy, методы GetX и GetY) 
Наследование является вторым принципом объектно-ориентированного программирования.

Класс TPoint описывает новые поля, определяющие видимость (FVisible) и  цвет (FColor) и методы, определяющие видимость (IsVisible),  отобразить  (Show), спрятать (Hide), переместить (Move). Конструктор Create и деструктор (Destroy) переопределяются.
Новый класс получает все данные и методы своих предков. Таким образом, в иерархии классов по мере удаления от корня будут встречаться все более сложные классы. Доступ к полям и методам родителей осуществляется так же как и к собственным.
Третьим принципом объектно-ориентированного программирования является полиморфизм – это присваивание действию одного имени, которое  затем совместно используется вниз  и  вверх  по  иерархии   объектов,  причем  каждый  объект  иерархии выполняет это действие способом, именно ему подходящим
Рассмотрим это на примере. 

Задача. Разработать класс  Окружность .

Решение. Определим новый класс TCircle (окружность). Окружность определяется центром в с координатами  х и у и радиусом r. Объекты этого типа можно сделать видимыми и невидимыми, задать цвет, переместить. В связи с этим можно определить класс TCircle как потомок класса TPoint:
TCircle = class(TPoint)

Private

 Fr: Integer    {радиус}
Public

 Constructor Create (InitX< InitY: Integer); 
Destructor Destroy;
Function GetR: Integer; {возвращает значение радиуса}
Procedure Show;           {отобразить}
Procedure Hide;            {спрятать}
Procedure Move;           {переместить}
End;

Очевидно, что методы Show и Hide  у каждого класса свои, но логика метода Move совпадает. 
Переместить:

Спрятать объект;     {вызов метода Hide}
Изменить координаты объекта    {x:=NewX; y:=NewY}
Отобразить объект {вызов метода Show };

Поэтому естественным было бы определить метод Move  только в TPoint так, чтобы класс-потомок унаследовал его без определения. Но в методе Move ccылки на методы Show и Hide формируются на стадии компиляции. Это жесткая статическая связь, и без ее разрыва реализовать это невозможно. Добавление к заголовку метода зарезервированного слова virtual  объявляет его виртуальным, т.е. связь с этим методом устанавливается на стадии выполнения программы. Перепишем основание классов следующим образом:
…
TPosition = class
…

Procedure Show; virtual;

Procedure Hide; virtual;

End;
…
TCircle = class(TPoint)
…

Procedure Show; override;

Procedure Hide; override ;

End;
Директива override используется для переопределения функциональности метода-предка.
Строго говоря, для разработки приложения в Delphi на базе компонентов, предоставляемых средой разработки, знание концепции ООП не является необходимым. Однако изученный материал будет весьма полезен для более глубокого понимания того, как программа взаимодействует с компонентами, что и почему Delphi добавляет в текст программы.
V. Практическая работа. Работа с графикой Delphi.

Программирование графики в Windows является достаточно сложным и трудоемким процессом, но Delphi приходит на помощь программисту, предоставляя специальные классы, упрощающие использование графических средств:

1. TCanvas –  для контекста изображения;
2. TFont  - для  вывода шрифта на рисунок;
3. TPen – для пера;
4. TBrush -  для кисти.
При выполнении различных графических изображений используются тип TPoint, описанный следующим образом:

TPoint = record
  X: Longint;

  Y: Longint;

End;

Этот тип используется для задания координат точки.

Trect = record
case Integer of
0: (Left, Top, Right, Bottom: Integer);
1: (TopLeft, BottomRight: TPoint);
end;
Этот тип используется для определения прямоугольной области путем указания координат левого верхнего и правого нижнего углов 

Поверхность рисования

Поверхность рисования представляет собой объект класса TCanvas, иногда его называют "холст". Холст имеет большое число свойств и методов, позволяющих премещаться по поверхности рисования, отображать графические примитивы, а также выводить текстовую информацию. 

Любая поверхность рисования включает в себя объекты пера TPen, кисти TBrush и шрифта TFont. Объекты пера используются для прорисовки, объекты кисти - для заполниения фигур, а объекты шрифта позволяют управлять атрибутами текста, выводимого на поверхность холста. 

При выполнении графических операций используется текущий указатель (указатель позиции) Он представляет собой невидимый маркер, определяющий позицию на поверхности рисования, начиная от которой будет выполняться следующая графическая операция. Текущая позиция определяется горизонтальной (X) и вертикальной (Y) координатами. Начало системы координат находится в левом верхнем углу поверхности рисования, а отсчет координат осуществляется в пикселях. Количество пикселей по вертикали задается свойством Form1.ClientHeight, а по горизонтали - Form1.ClientWidth [image: image1.jpg]Forml. ClientHeight

To Fomi

FormL ClientWidth





Для перемещения текущего указателя в новую позицию используется метод Moveto (X, Y: Integer)
Для рисования геометрических фигур используются следующие методы: 

· Arc(X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3, X4, Y4: Integer) - дуга, X1, Y1, X2, Y2 определяют координаты соответственно левого верхнего и правого нижнего углов прямоугольника, описывающего дугу, а X3, Y3, X4, Y4 - определяют координаты начала и конца дуги. Дуга рисуется против часовой стрелки[image: image2.jpg]I Forml [Tl

syl




 

· Chord(X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3, X4, Y4: Integer) - часть эллипса (хорда), X1, Y1, X2, Y2 определяют координаты соответственно левого верхнего и правого нижнего углов прямоугольника, описывающего эллипс, а X3, Y3, X4, Y4 - определяют координаты начала и конца хорды и дуги, ограничивающих фигуру [image: image3.jpg]



· Pie(X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3, X4, Y4: Integer) часть эллипса, ограниченная дугой и двумя радиусами X1, Y1, X2, Y2 определяют координаты соответственно левого верхнего и правого нижнего углов прямоугольника, описывающего эллипс, а X3, Y3, X4, Y4 - определяют координаты начала и конца радиусов и дуги, ограничивающих фигуру (рисование дуги против часовой стрелки) [image: image4.jpg]I Forml [_[C]





· Ellipse(X1, Y1, X2, Y2: Integer) эллипс с заполнением X1, Y1, X2, Y2 определяют координаты соответственно левого верхнего и правого нижнего углов прямоугольника, описывающего эллипс. 

· LineTo(X, Y: Integer) линия от указателя до точки с ккодинаттами X, Y. 

· Polygon(Const Points: array of TPoint) многоугольник с заполнением. Points представляет собой массив точек вершин многоугольника. (рисование против часовой стрелки) 

· PolyLine(Const Points: array of TPoint) незаполненный многоугольник. Points представляет собой массив точек вершин многоугольника. 

· Rectangle(X1, Y1, X2, Y2: Integer) заполненный прямоугольник 

· прямоугольник 

Cтиль заполнения представлен на рисунке [image: image5.jpg]=
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Константы, определяющие цвет заполнения представлены на рисунке [image: image6.jpg]Bl cfFuchsia
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Составить программу, выводящую на экран следующий рисунок (клетками указаны координаты вершин треугольника):


[image: image7]
Порядок работы 

1. Создать папку для проекта. 

2. Загрузить систему Delphi ("пуск" - "программы" - "Borland Delphi" - "Delphi") 

[image: image8.jpg]



На экране появилась пустая форма, компоненты на нее помещать не будем. 

3. Изменим размеры формы в окне инспектора объектов открыть вкладку "Properties" Свойству Caption дадим значение "Треугольник". 

4. в окне инспектора объектов открыть вкладку "Events" выбрать событие OnResize, дважды щелкнуть по ячейке рядом, попадем в окно программного кода. 

procedure TForm1.FormResize(Sender: TObject);
var W, h, wm, hm: integer;
begin
form1.Refresh;
wm:=form1.ClientWidth;
// длина формы (количество пикселей по оси абсцисс)
w:=wm div 8;//Вычисление единичного отрезка по оси абсцисс
hm:=form1.ClientHeight;//высота формы (количество пикселей по оси ординат)
h:=hm div 10;//Вычисление единичного отрезка по оси абсцисс
with form1.Canvas do begin
brush.Color:=clblue;// цвет заполнения
brush.Style:=bsdiagcross;//стиль заполнения
pen.Color:=clblue;// цвет линий
Polygon([Point(2*w,2*h),Point(2*w,8*h),
Point(7*w,8*h)]);
end;
end; 

B этой программе обрабатывается событие OnResize, значит эта процедура будет срабатывать всегда, когда будет предприниматься попытка изменить размеры формы, а так как координаты графических примитивов рассчитаны в зависимости от размеров формы, то каждый раз на форму будет выводиться рисунок с измененным масштабом.
оператор with form1.Canvas do begin означает, что к следующим операторам будет приписано form1.Canvas это значит, что следующий оператор будет таким form1.Canvas.brush.Color:=clblue;
Это предписание будет действовать до слова end. 

form1.Canvas использован оператор with form1.Canvas do begin 

5. Сохраним сделанное 
a) Выполним команду Save Project as 
b) Выберем созданную ранее папку, зададим имя проекту 

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

Итог урока. На этом уроке мы рассмотрели три принципа объектно-ориентированного программирования. На практической работе мы убедились, что система программирования предоставляет нам всевозможные готовые классы для решения различных задач, чем облегчает работу программиста. 
Домашнее задание. Составить процедуру, выводящую на форму координатную сетку размером 10 х 8. Единичный отрезок вычислять так как вычисляли его в практической работе. 
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