Объектно-ориентированное программирование в среде Delphi

Дата_________

Класс___10____

Тема урока:  Типы данных. Отладка и тестирование простейших линейных программ.
Цель урока:  
1. Закрепление понятий: переменные, константы, типы данных, функция и процедура в программе Borland Delphi;
2. Повторение понятия визуального конструирования формы и написания программного кода с помощью языка программирования Object Pascal;
3. Изучение объектов компонент Standart и Additional: Image, Panel, Label, BitBtn, закрепление основные свойств этих объектов.
Задачи урока:

образовательные:

применить знания языка программирования Pascal для программирования в среде Delphi;
развивающие: 
сформировать приёмы логического мышления, развитие интереса к  предмету, информационную культуру, развивать способность анализировать и обобщать, делать выводы, расширять кругозор;
воспитательные:

 воспитывать интерес к предмету, аккуратность, точность, самостоятельность.
Материалы и оборудование к уроку:

1. Персональные компьютеры.
2. Описание практической работы.
Тип урока: урок закрепления изученного материала.
Форма проведения урока: урок-практикум.
План урока:

1. Организационный этап.

2. Вступительная беседа.
3. Актуализация знаний.

4. Закрепление полученных знаний с помощью практической работы. 
5. Подведение итогов.
Ход урока:

1.
Организационный момент

2.
Актуализация знаний 

Учитель проводит фронтальный опрос для восстановления в памяти темы прошлого урока. 
3.         Закрепление полученных знаний с помощью практической работы.
Учитель рассказывает, какую практическую работу требуется выполнить учащимся. Напоминает об известных им объектах компоненты Standart: Panel, Label, а также объектов компоненты Additional: Image, Bitbtn. С помощью интерактивной доски учащиеся повторяют свойства этих объектов: Caption, Visible, Picture, Kind. Учитель напоминает учащимся, как правильно организовать процедуры и функции на языке Object Pascal. В практической работе используются следующие операторы, которые отображают и прячут картинку на экране 
 Form1.Image1.Visible:=false; - прячет картинку
Form1.Image2.Visible:=true; - отображает картинку

Для того, чтобы под картинкой появлялась надпись в код программы вставляется следующий оператор
Form1.Label1.Caption:='Ель';

После изучения теории учащиеся садятся за компьютеры и выполняют практическую работу.
Упражнение. «Картинная галерея».
Запустите Borland Delphi.

Назовите Форму – Картинная галерея (свойство Caption). Сохраните Модуль под именем UnitPictures (File – Save as) в своей папке и там же сохраните Проект под именем ProjectPictures. 

В эту же папку скопируйте три изображения из папки Collection.

На Форму поместите два компонента Panel (панель) со страницы Standard. В свойстве Caption (заголовок) для обеих панелей удалите текст.

В первую панель поместите три кнопки BitBtn со страницы Additional. В свойстве Caption для кнопок запишите: Первая картина, Вторая картина, Третья картина:
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На вторую панель вставьте компонент Image со страницы Additional. Два раза щелкните по объекту Image1 и в открывшемся окне щелкните Load… (загрузить). Выберите файл картинки. Когда она отобразится в вашей Форме настройте ее размер и в свойстве Visible (видимость) выберите False. Это значит, что картинку не будет видно до тех пор, пока вы этого не захотите.

Два раза щелкните по кнопке «Первая картина» в тело процедуры внесите следующий оператор:

begin

Form1.Image1.Visible:=true;

end; 

Сохраните и запустите Проект.

Добавьте еще один компонент Image так, чтобы его размеры были такими же, как и у имеющегося уже объекта Image1, в свойстве Visible также выберите False.

В тело процедуры для кнопки «Вторая картина» вставьте операторы:

begin

Form1.Image1.Visible:=false;

Form1.Image2.Visible:=true;

end;

        Процедура делает видимой вторую картину и невидимой – первую.

Сохраните изменения и запустите Проект. Если вы теперь щелкните по кнопке «Первая картина», то не увидите картинки. Для того, чтобы она появлялась, в процедуру для первой кнопки следует добавить оператор:

Form1.Image2.Visible:= false;

Вставьте в Проект третий компонент Image, подберите размер и установите необходимые параметры.

Создайте процедуру для третьей кнопки.

Настройте процедуры для кнопок, таким образом чтобы картинки в правильном порядке исчезали и появлялись на Форме.

Теперь сделайте так, чтобы под каждой картинкой появлялась подпись. Для этого добавьте в Проект компонент Label (метка). Сделайте так, чтобы изначально ее не было видно.

 Для того чтобы при щелчке на кнопку надпись появлялась, добавьте в процедуру для первой кнопки:

Form1.Label1.Caption:='Ель';

Form1.Label1.Visible:=true;

        Название укажите для своей картинки.

 Добавьте аналогичные операторы и процедуры для двух остальных кнопок, меняя название картины.

 Сохраните изменения и запустите проект.
5. Подведение итогов. Домашнее задание.

Учащиеся высказывают свое мнение об уроке, учитель задает домашнее задание.

Домашнее задание. Выучить теоретический материал.
