Приложение 1
Организационный этап

Добрый день, ребята. Мы приступили  к изучению нового раздела «Объектно – ориентированное программирование».

Актуализация знаний

Ребята, вам нужно взять ручку и листок бумаги, который находится у вас на парте. Подпишите на своем листке фамилию, группу и вариант. 

Сейчас вы будете выполнять самостоятельную работу по теме «Объектно – ориентированное программирование», которую мы изучали на прошлом  уроке.

 Внимательно смотрим на доску. Я буду читать вопросы по вариантам, а вы сразу отвечаете на вопросы.

Выполнение самостоятельной работы

	
	1 вариант
	2 вариант

	1 вопрос
	Принципы объектно – ориентированного программирования

А) инкапсуляция, наследование, полиморфизм
Б) объект, поле, метод
В) подпрограмма, процедура, функция
Г) технология программирования
	Базовым понятием объектно-ориентированного программирования является 

А) метод
Б) поле
В) ориентация
Г) объект 


	2 вопрос
	Совокупность переменных состояния и связанных с ними методов это:

А) метод
Б) поле
В) ориентация
Г) объект 
	Процедуры и функции, объявление которых включено в описание объекта и которые выполняют действия, называют:

А) Поля
Б) Методы
В) Состояния
Г) Объект

	3 вопрос
	Процесс, посредством которого один объект может наследовать свойства другого объекта и добавлять к ним черты, характерные только для него:

А) Наследование
Б) Инкапсуляция
В) Полиморфизм
Г) Деструктор
	Свойство, которое позволяет одно и то же имя использовать для решения нескольких технически разных задач:

А) Наследование
Б) Инкапсуляция
В) Полиморфизм
Г) Деструктор


	4 вопрос
	Механизм, который объединяет данные и методы, манипулирующие этими данными и защищает и то и другое от внешнего вмешательства или неправильного использования 

А) Конструктор
Б) Инкапсуляция
В) Полиморфизм
Г) Деструктор
	Объект состоит из:

А) имени и поля
Б) полей и методов
В) имени, полей и методов
Г) имени и метода


	5 вопрос
	Какое  служебное слово в программе описывает объект

А) constructor
Б) virtual
В) object
Г) procedure

	Какое служебное слово в программе объявляет виртуальные  методы

А) constructor
Б) virtual
В) object
Г) procedure

	6 вопрос
	Служебное слово, которым в программе описывают сменный метод, завершающий работу с объектом 

А) Destructor 
Б) Dispose
В) New
Г) Constructor
	Служебное слово, которым в программе описывают методы особого вида, которые выполняют подготовку механизма позднего связывания

А) Destructor 
Б) Dispose
В) Object
Г) Constructor

	7 вопрос
	Служебное слово, которым в программе выделяют динамическую память для размещения  объекта

А) Object
Б) New
В) Dispose
г) Constructor
	Служебное слово, которым в программе освобождают динамическую память от объекта

А) New
Б) Dispose
В) Object
Г) Constructor


Сдаем листочки на первую парту.

Давайте вместе проверим, какие ответы вы дали на вопросы самостоятельной работы.
	
	1 вариант
	2 вариант

	1 вопрос
	А) инкапсуляция, наследование, полиморфизм
	Г) объект 



	2 вопрос
	Г) объект
	Б) Методы

	3 вопрос
	А) Наследование
	В) Полиморфизм

	4 вопрос
	Б) Инкапсуляция
	В) имени, полей и методов

	5 вопрос
	В) object
	Б) virtual

	6 вопрос
	А) Destructor 
	Г) Constructor

	7 вопрос
	Б) New
	Б) Dispose


Поставьте себе оценку:

«Пять», если вы правильно ответили на все вопросы;

«Четыре», если у вас есть одна ошибка;

«Три», если у вас две ошибки;

«Два», если у вас больше двух ошибок.    

Поднимите руку, кто ответил на «пять», кто на «четыре», кто на «три», а есть такие студенты, кто ответил на «два»?

Мотивация целеполагания
Посмотрите, внимательно на доску. 

1. Что вы видите? Как называется этот элемент?

2. Какие элементы окна вам знакомы?

3. Назовите их?  

4. Кто может сформулировать тему нашего урока?

Откройте тетради и запишите тему урока «Элементы интерфейса пользователя»
После занятия  вы сможете:
1. Называть элементы окна.

2. Классифицировать элементы окна.

3. Самостоятельно составлять интерфейс пользователя. 

4. Отличать стандартную архитектуру программы от программы, управляемой событиями.

Усвоение новых знаний
Конкретизируем понятие интерфейс для более четкого усвоения сегодняшнего материала.  Под интерфейсом понимают совокупность средств и правил, обеспечивающих взаимодействие между элементами или системами, взаимодействие устройств компьютера или взаимодействие компьютера и человека, совокупность описаний и соглашений о процедуре передачи управления в подпрограмму и возврате в исходную программу.

Пользовательский интерфейс соответственно составляют те средства, которые позволяют пользователю комфортно взаимодействовать с программными продуктами периферийным оборудованием.

В этом разделе мы рассмотрим элементы, из которых состоит интерфейс пользователя работающего со средой Microsoft Windows, дадим их краткое описа​ние, опишем назначение и способы создания.
Окно – это  прямоугольная область экрана, выделяемая прикладной программе для осуществления операций ввода/вывода. Окна составляют основу пользователь​ского интерфейса Microsoft Windows и являются основным средством взаимодей​ствия пользователя с прикладной программой. Большинство остальных элементов интерфейса являются частными случаями окна. 

Окна могут быть перекрывающи​мися (cascade) и заполняющими экран (tile). 

Окно может содержать следующие компоненты. 

Заголовок окна — специальная область, обычно содержащая строку текста и располагаемая в верхней части окна. Заголовок может содержать кнопку системного меню и кнопки управления размерами окна.

Строчное меню —набор команд, из которых можно сделать выбор с помощью клавиатуры или манипулятора "мышь". Результатом выбора команды меню может быть либо выполнение какого-либо действия, либо появление вло​женного меню, также содержащего команды.

Рамка - прямоугольная окантовка окна, используемая для указания границ окна и их перемещения.

Полосы  прокрутки — вертикальная или горизонтальная полоса с передвигающимся бегунком посередине и кнопками-стрелками по краям. Полосы прокрутки предназначены для позиционирования той части изображения, которая должна быть видна в окне.
Кнопки управления размерами окна. В этом меню, со​держатся команды для перемещения, изменения размеров окна или его закрытия.
Панель инструментов элемент графического интерфейса пользователя, предназначенный для размещения на нём нескольких других элементов.

Обычно представляет собой горизонтальный или вертикальный прямоугольник, в котором могут быть относительно постоянно размещены такие элементы, как: кнопка, меню, поле с текстом (англ. caption) или изображением (в том числе динамическое — например, часы), выпадающий список. Обычно это элементы, вызывающие часто используемые функции, также доступные из меню окна (которое тоже может находиться на панели).

Функции элементов могут обозначаться значками и/или текстом.

Если элементы не умещаются на панели, то могут быть добавлены кнопки прокрутки, или меню с этими элементами.

В некоторых программах, например, в графических редакторах, панели инструментов можно для удобства отсоединять от окон, присоединять обратно, к другим окнам, и друг к другу.

Окно может содержать в себе дочерние окна. При закрытии основного окна за​крываются и его дочерние окна.
В прикладной программе окно всегда принадлежит определенному классу окон - структуре данных, содержащей общие свойства окон, принадлежащих данному классу, наличие и тип иконки, курсора, шаблон заполнения фона, меню и имя класса.
Панель диалога — это специальный тип окна, используемый для отображения и ввода информации пользователем. В большинстве прикладных программ панели диалога связаны с определенными командами меню. Панель диалога в отличие от окна не имеет кнопок изменения размеров, но ее положение на экране может быть изменено с помощью комбинаций клавиш или путем выбора соответствующих ко​манд из системного меню. Обычно панели диалога содержат одну или несколько кнопок, позволяющих пользователю выполнить определенные действия. Часто в состав панели диалога включаются комбинированные списки, строки редактирова​ния, группы кнопок с зависимой и независимой фиксацией и другие элементы управления.
Панели диалога могут быть модальными и немодальными. 

Модальная панель диалога—это панель диалога, которая в отличие от немодальной панели не позво​ляет пользователю продолжать работу с программой до тех пор, пока не будет за​кончена работа с панелью диалога.
Панель сообщения является частным случаем панели диалога, используемая для вывода информации типа сообщения о статусе операции или об ошибке. По​мимо сообщения, такая панель может содержать одну или несколько кнопок, по​зволяющих пользователю указать свою реакцию на выводимое в панель сообще​ние. Чаще всего используются кнопки Ok, Cancel, Retry.
Меню —это совокупность команд, из которых можно делать выбор при помощи клавиатуры или манипулятора мышь. Различают строчное (горизонтальное) меню и вложенное (вертикальное). Глубина вложенности является довольно большой ве​личиной и позволяет создавать комплексные меню. Обычно выбор каждой коман​ды меню приводит либо к выполнению каких-либо действий, либо к появлению вложенного меню или панели диалога.
Кнопка—это элемент управления прямоугольной формы, имеющий название и посылающий соответствующее сообщение при его нажатии (активизации). Обычно одна из букв названия кнопки выделяется специальным образом и служит для имитации нажатия кнопки с клавиатуры. Нажатие кнопки с помощью манипулятора "мышь" осуществляется перемещением курсора в область кнопки и нажатием левой  клавиши манипулятора. Обычно кнопки создаются как один из атрибутов па​нели диалога с помощью редактора ресурсов. Кнопка является частым случаем окна. Среди кнопок можно выделить несколько наиболее час​то используемых: обычная кнопка, кнопка со значением по умолчанию, кнопка с фиксацией, кнопка с зависимой фиксацией, кнопка, отображаемая программой, и группа кнопок.
Список - это набор элементов: один или несколько из которых могут быть выбраны из него. 

Строка редактирования – это интерфейсный документ, предназначенный для ввода/ вывода символьной информации с возможностью ее редактирования. При указании соответствующих стилей строки редактирования возможно редактирование нескольких строк и прокручивание текста. 

Статический текст – это отображаемый объект, содержащий какое  - либо сообщение и не реагирующий на внешние события. Обычно статический текст используется для создания заголовков и других элементов управления, в качестве разделителя для групп средств управления и т.п.

Иконка – это небольшое графическое изображение (пиктограмма), используемая для наглядного определения некоторой функции, состояния и тому подобное. Чаще всего иконки используются для отображения смысла содержимого окна, находящегося в минимизированном состоянии.  Иконки создаются с помощью редактора ресурсов и подключаются к прикладной программе. 

Курсор— это небольшое графическое изображение, которое позволяет опреде​лить место, где будет выполнять действие манипулятор "мышь". В Windows суще​ствует несколько типов предопределенных курсоров. 

Графическое изображение. Графические изображения в среде Windows используются в двух случаях—для отображения изображений, которые проще загрузить в виде ресурса, чем рисовать с помощью вызовов графических функций, и для создания специальных типов шаблонов заполнения фона. Графические изображения, как и другие ресурсы, соз​даются при помощи редакторов ресурсов. 
Архитектура Windows-программы
Программист, впервые взявшись за создание Windows-программы, обнаружит, что этот процесс существенно отличен от процесса создания программы для среды DOS. Это вызвано тем, что среда Windows—это не просто набор функций, облег​чающих реализацию графического интерфейса пользователя, а целое операционное окружение, по сложности не уступающее настоящей операционной системе. Архи​тектура, управляемая событиями, накладывает отпечаток и на структуру самой прикладной программы. Для сравнения представим на рис. 1 программу стандартной архитектуры (А) и управляемой событиями (В).
Как видно на рис.1А, в программе стандартной архитектуры каждая процеду​ра обрабатывает некоторые данные и в результате работы образуются новые дан​ные, на основе которых производится выбор процедуры, которая должна выпол​няться следующей. В начале и в конце программы определяются действия по ини​циализации и деинициализации.
Из рис. 1 В видно, что программа, управляемая событиями, не имеет привыч​ных переходов от процедуры к процедуре. В этом случае сразу после выполнения инициализации начинает работать обработчик событий, который, производя анализ поступившего события, передает управление процедуре-обработчику события, а после обработки события управление возвращается системе. После этого обработ​чик готов к приему следующего события. Информация о наступившем событий пе​редается в виде сообщения, которое раскрывает характер события и содержит ин​формацию, необходимую для его обработки. По окончании работы программы производится деинициализация.
Таким образом, для программы работающий в среде Windows, необходимо соз​дать ряд процедур:
· процедуру инициализации,

· процедуру-обработчик событий,

· диспетчер событий,

· процедуры-обработчики конкретных событий,

· процедуру деинициализации.

Весь вывод информации на экран и прием сообщений программа, работающая в среде Windows, производит через окна, поэтому помимо работы с сообщениями необходимо выполнять работу с окнами.
Закрепление знаний
· Какой вид окна представлен на экране?

· Какие элементы расположены в данном окне?
Контроль усвоения, обсуждение допущенных ошибок и их коррекция
Выполнение самостоятельной работы. ( Приложение 2, рис 2)
Домашнее задание
· Выучить все определения темы

· Подготовиться к тесту - тема «Элементы интерфейса пользователя»

· Зарисовать в тетрадь окно любой программы и подписать элементы окна (заголовок, меню, панель инструментов и т.д.)

· Найти в любой программе и записать в тетрадь заголовки модальных и немодальных окон

Подведение итогов урока 
Сегодня на занятии хорошо работали ____________________________

Тест по теме «объектно – ориентированное программирование» я проверю и выставлю оценки на следующем занятии. 

Рефлексия содержания учебного материала
Ребята, продолжите фразу, написанную на доске

· сегодня я узнал…

· было интересно…

· было трудно…

· я выполнял задания…

· я понял, что…

· теперь я могу…

· я приобрел…

· я смог…

· я попробую…

· меня удивило…

· урок дал мне для жизни…

· мне захотелось…

Спасибо за внимание, занятие окончено!
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