Урок 3.
Тема.  Понятие проекта при объектно-ориентированном программировании. Создание простых проектов. Экранная форма. Назначение основных объектов формы. Свойства форм.    Пр. работа.  №2  " Создание простых проектов. Формы."
Цели:

1. Обобщить и закрепить   понятия проекта при объектно-ориентированном программировании, экранная форма. Назначение основных объектов формы. Свойства форм.
2.  развивать навыки  анализа и сравнения.
 3. воспитывать дисциплинированность, ответственность, бережное отношение к вычислительной технике, интерес к программированию.
Ход урока.

I. Орг. Момент. Сообщение целей урока.
II. Мотивация учебной деятельности учеников
Учитель предлагает ученикам попробовать на практике, как работать в среде программирования Visual Basic  – выполнить домашнее задание:

«С помощью объектов линия и  фигура нарисовать произвольный рисунок, например ,снеговик.»,
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 запустить проект на выполнение. 
Учитель. 
· Оценивает проекты;
· Сегодня мы обобщим все, что вы узнали на предыдущих уроках .
· Сейчас вам предстоит  самостоятельная работа, после выполнения которой у вас в тетрадях должна быть таблица с систематизацией всех понятий, изученных вами ранее :

III. Содержание самостоятельной работы.  
· Создайте в тетрадях таблицу;
· Пользуясь файлом с теоретической частью, заполнить таблицу ответами 
· Время 10-12 мин

	Понятие проекта при объектно-ориентированном программировании Экранная форма. . Свойства .

	Главное  окно состоит из…….


	
	
	
	
	

	Инструментальная панель(окно шаблонов) состоит из… 
	

	Твипс-это….
	

	Проект – это…
	

	Форма – это…
	

	Управление –это..


	

	Проект состоит из…
	

	Файл проекта имеет расширение…..
	

	Файл с формой имеет расширение …

	

	Характер управлений (включая форму) определяется их Свойствами. К Свойствам относятся….
	

	Окно Формы -это то место, где Вы создаете ….
	

	Окно Свойств используется для…
	

	Окно Проекта показывает….
	

	Шаги к созданию Проекта Визуал Бейсик…..

	
	
	


Теоретическая часть
После  запуска среды Visual Basic  на экране может появиться 5 стандартных окон.
Главное  окно состоит из
А) заголовка окна (title bar), строки меню (menu bar), и инструментальной панели (tool bar), линейки, окно «свойства», «окно проекта
заголовок окна (title bar)
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 строка 
меню
Панель инструментов
Окно проекта

Панель элементов управления
Окно свойств

Название окна указывает имя проекта и текущий режим работы: проектирование [design], прерывание [break], выполнение [run]. Строка меню состоит из названий, каждое из которых имеет свое раскрывающееся (drop-down) меню, из которого Вы можете управлять операциями в среде Визуал Бейсик. Инструментальная панель(окно шаблонов)  имеет кнопки, которые обеспечивают быстрый доступ к некоторым командам меню. Найдите кнопки, которые мы использовали В главном окне отображаются координаты левого верхнего угла  объекта (формы)-(0,0) и ее размеры. Эти размеры даются в Твипсах. Твипс-это экранная независимая единица измерения. 1 см=567 твипсов.
Мы видели, что в проекте Визуал Бейсик есть три крупных узла: сам проект (Project), форма (Form), и средства управления (Controls).
 Проект - это слово используется для того, чтобы объединить все в одно место. Другие слова, используются, чтобы описать, чем проект является - приложением или программой.
Проект-это набор файлов, с которыми пользователь работает при создании прикладной программы.

Форма - это окно, в котором Вы создаете интерфейс между пользователем (Вами) и компьютером.
 Управление - графические свойства или инструментальные средства (текстовые блоки, метки, полосы прокрутки, командные кнопки), которые помещены на форму, чтобы сделать возможным взаимодействие пользователя с компьютером. Повторим еще раз, что Форма сама является средством управления. 

Проект состоит из Формы, содержащей несколько управлений. Просматривая файлы Вашего компьютера, Вы можете обнаружить некоторые файлы связаны с проектом Визуал Бейсик. Два главных файла используются, чтобы сохранить проект Визуал Бейсик. Файл проекта имеет расширение .vbp (кроме того, имеется иногда файл с расширением vbw). Файл с формой- расширение ftm
Важное понятие в проекте Визуал Бейсик – Свойство (Property). Характер управлений (включая форму) определяется их Свойствами. К Свойствам относятся имена, заголовки, размеры, цвета, позиция на форме и содержание. Для каждого управления, которые мы рассмотрим на уроках, мы будем уделять много времени, говоря о его Свойствах.

Визуал Бейсик - это не только машинный язык. Это – язык программирования, который создает среду. Внутри этой среды, мы можем начинать создавать наш проект, выполнять и проверять наш проект, устранять ошибки (если они есть) в нашем проекте и сохранять наш проект для дальнейшего использования. Используя другие языки программирования, Вы будете постоянно нуждаться в отдельном текстовом редакторе, чтобы записать Вашу программу. Это, так называемый, компилятор и различные инструменты, чтобы проверить вашу программу. Визуал Бейсик объединяет каждый шаг процесса создания проекта в одно целое. Давайте рассмотрим части среды Визуал Бейсик.

Окно Формы (Form Window)

Окно Формы является самым важным при разработке приложений в Визуал Бейсик. Это то место, где Вы создаете приложение
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Окно Свойств (Properties Window)

Окно Свойств используется, чтобы установить первоначальные значения свойств для средств управления. Раскрывающееся поле наверху Окна Свойств перечисляет все средства управления, которые присутствуют на Вашей Форме. Под этим полем находятся свойства доступные для выбранного Вами объекта. Раскройте поле наверху, выделите какое-либо средство управления, например  Timer и Вы увидите, как изменится содержание Окна Свойств, то есть Вы увидите свойства часов. 
Доступны два вида: Алфавитный (Alphabetic) и по Категориям (Categorized).  

Окно Проекта или Проводник Проекта (Project Window или Project Explorer)

Окно Проекта показывает, какая Форма создает Ваш проект. Когда Вы станете более опытным программистом, Вы научитесь, разрабатывать проекты с несколькими Формами. В этом случае, все Формы в Вашем проекте будут перечислены в этом окне. Вы можете также увидеть окно объектов (управлений) формы (Object) и окно Кодирования (Code) (окно, содержащее кодировку БЕЙСИКА), нажимая на одно из слов (Object или Code) в меню View. Мы рассмотрим окно Кодирования (Code) в следующем разделе. 

[image: image4.png]Project! (Project1)
=453 Forms.
=1





Шаги к созданию Проекта Визуал Бейсик

Есть три главных шага в формировании Проекта Визуал Бейсик:

1. Размещение (или ввод) средств управления на форме. 

2. Назначение свойств к средствам управления. 

3. Запись процедуры события для средств управления.

Каждый из этих шагов выполняется в Визуал Бейсик в режиме проектирования - [designe]. 

IV. Обсуждение проделанной работы.

V. Практическая работа. 

Учитель.
Управление Форма

Мы видели, что Форма – центральное средство управления в создании проекта Визуал Бейсик. Без формы, не может быть никакого проекта! Давайте рассмотрим некоторые важные свойства и события для формы. Форма появляется, когда Вы запускаете новый проект.

Свойства

Подобно всем средствам управления, Форма имеет много (более сорока) свойств. К счастью, мы должны знать только некоторые из них. 

Свойство (Property)................Описание (Description)

Name (Имя)............................. используется, чтобы идентифицировать форму. Три символа (префикс) для имени формы - frm.

Caption (Заголовок).................текст, который появляется в области Заголовка формы.

Icon (Иконка)...........................ссылка к иконке, которая появляется в области заголовка формы (мы рассмотрим создание иконок в Классе 7).

Left (Левый)............................расстояние от левого края экрана компьютера до левого края формы.

Top (Верх)..............................расстояние от верхнего края экрана компьютера до верхнего края формы.

Width (Ширина) .....................ширина формы.

Height (Высота).....................высота формы.

BackColor (Цвет Фона) ........цвет фона формы.

BorderStyle (Стиль Границ)..изменение размеров формы с использованием мышки или установка неизменяемого размера.

Пример 1

Чтобы лучше узнать эти свойства, запустите Визуал Бейсик и откройте  проект»Снеговик». Установите свойства Top, Left, Height и Width, и понаблюдайте их влияние на позицию формы на экране и размеры. Измените размеры, переместите форму и посмотрите, какие произошли изменения в окне свойств. Установите свойство Заголовка. Выберите новый цвет фона. Чтобы увидеть эффект свойства BorderStyle, установите значение (или 1-фиксированный одиночный размер или 2-возможность изменения размера; это те значения, которые мы будем использовать в нашем курсе) и запустите проект (режим [run]). Вы можете запустить проект только с формой! Попробуйте изменять размеры формы. Обратите внимание на различия. Остановите проект.

События

Прежде всего, Форма действует как "контейнер" для других средств управления, но она также и поддерживает события. То есть она может отвечать на некоторые Ваши (пользователя) действия. Мы, в этом курсе, коснемся только двух событий для формы:

Событие (Event) ...............Описание (Description)

Click (Щелчок) ...................событие выполняется, когда Вы (пользователь) нажимаете на форму мышкой.

Load (Загрузка)..................событие выполняется, когда Форма первый раз закладывается в память компьютера. Это удобное место, для установки начальных значений для различных свойств проекта.

VI. Итог урока. 
· Что нового узнали на уроке?
· Что такое проект? Из чего он состоит?

VII. Дом. задание. Выучить теор. Материал, записанный в таблицу. Подготовиться к проверочной работе.
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