Урок № 3 Тема: Проект «Телевизор»

Цель урока: Изучить компонент Image, его свойства.

Задание. Создать проект «Телевизор», в котором при переключении каналов (щелчки на кнопках) появляются разные картинки. Кнопка ВЫКЛ – выключает все картинки.
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Компоненты: Panel (Standart), 5 кнопок BitBtn (Additional), 3 Image (Additional).

Метод решения:   
1. На панель наложить три Image. В каждый загрузить рисунок (свойство Picture).  Рисунок можно найти на диске или нарисовать. Если рисунок не помещается в Image, то свойство Stretch (растяжка) настроить True.

2. Свойство Visible (видимость) для всех Image настроить False.

3. Написать обработчики для кнопок переключения каналов событие On Click (щелчок). Нужный Image становится видимым, а остальные – невидимыми.

4. При щелчке на кнопке ВЫКЛ все Image становятся невидимыми.
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Урок № 4 «Проект «Судьба»
Цель урока: Изучить компонент Image, его свойства.

Задание. Создать проект «Судьба», в котором при щелчке на выбранном направлении движения появляется предсказание и рисунок.

Компоненты: Shape, 3 кнопки BitBtn (Additional), 3 Image (Additional), 3 Label (Standard)

Эта задача аналогична предыдущим.  Лучше, если учащиеся выполнят ее самостоятельно, используя полученные ранее знания. 

Урок № 5 Тема Проект «Ромашка»

Цель :  Изучить применение в проектах генератора случайных чисел; изучение оператора ветвления.

Задание: Погадать на ромашке. Случайным образом выбирается одно из 7 гаданий. Убирается один лепесток ромашки. Последний лепесток предскажет будущее.

Компоненты: 8 фигур Shape, 2 кнопки BitBtn (Additional), Panel (стебелек),Label для вывода сообщений.

Метод решения.  В событии Открытие формы TForm1.FormCreate включаем генератор случайных чисел: Randomize; При щелчке на кнопке Погадаем задаем К – случайное число в интервале от 1 до 100. Определяем остаток от деления случайного числа на 7 (по количеству лепестков ромашки). В зависимости от остатка в Label  выводим предсказание и один Shape делаем невидимым.
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Урок № 6, 7  Тема: «Простые проекты»

Цель урока: Закрепить полученные знаний по использованию компонентов и их свойств.

[image: image5.png]Moranaem? [





Задание. Создать на одной форме следующие проекты:  

1. «Кнопка – прыгун». При щелчке на кнопку она случайным образом меняет свое положение на форме. Предусмотреть ограничение на границу формы.

2. «Воздушный шарик». При щелчке по кнопке «надуть» размер шарика увеличивается, при щелчке по кнопке «сдуть» - уменьшается.

3. «Робот Петька». Это – управляемая панель. Ее положение на форме изменяется при щелчках на кнопках Вправо, Влево, Вверх, Вниз. Предусмотреть условие на границу формы.

4. «Тамогочи». Из фигур (Shape) составляется лицо. При щелчке на кнопку «Усни» «глаза» закрываются, надпись на кнопке изменяется на «Проснись». При повторном щелчке по этой же кнопке «глаза» открываются, надпись изменяется на «Усни».

5. «Счетчик нажатий». При щелчке на кнопке «Пуск» на панели отображается количество нажатий. При щелчке на кнопке «Сброс» - число обнуляется.

Лучше если учащиеся выполнят проекты  самостоятельно, используя образцы форм и листинги программ. Что это даст? Во – первых, они научатся читать заголовки процедур и определять от какого объекта  какое событие произошло. Это поможет избежать многих ошибок в дальнейшем. Во – вторых, изучат методы работы с числовыми переменными, используют алгоритмическую конструкцию ветвление, изучат возможности программного изменения свойств компонентов, таких как:  ширина (width), высота (height), горизонтальная координата (left), вертикальная координата (top), ширина формы (Clientwidth), высота формы (Сlientheight). 

Урок № 8 Тема: Проект «Бешеная кнопка»

Цель урока: Закрепить полученные знаний по использованию компонентов и их свойств.

Это шуточный проект. На экране в компоненте Label записан вопрос: «Вас устраивает Ваша зарплата?» Две кнопки с надписью ДА, НЕТ. При наведении мыши кнопка НЕТ меняет свое положение на форме случайным образом. Нажать на нее невозможно. При щелчке на кнопку «ДА» кнопка «НЕТ» исчезает,  появляется надпись «Поздравляем!». 

Урок № 11 Тема: Проект «Тараканьи бега»

Цель урока: Отработать умение использовать компонент Timer (System) и генератор случайных чисел Random(x), Randomize.

Задание. Создать проект,  в котором моделируется  ситуация движения с разной скоростью,выявляется  победитель бегов. Есть возможность начать игру сначала.

Timer – это не визуальный компонент. Его основная функция – отсчитывать время. Когда отсчет заканчивается, тогда Timer включается. Скорость включения таймера регулируется свойством Interval, который измеряется в миллисекундах.

Метод решения:   
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Поставить три панели – беговые дорожки для тараканов. В начало панели поставить Image с рисунком таракана. Рисунки выполнить самостоятельно в графическом редакторе (можно использовать встроенный в Delphi Image Editor (пункт в меню – Tools). Обозначить на форме Старт и Финиш. Поставить таймер. Свойство Interval у таймера настроить = 50 миллисекунд. В начальный момент таймер выключить. По щелчку на кнопку СТАРТ включается таймер. Тараканы  двигаются по событию от таймера. Движение осуществляется за счет изменения горизонтальной координаты Image.left на случайное число - random(20).  Чтобы смоделировать ситуацию случайности, при открытии формы написать Randomize. Первый таракан,  достигший конца дорожки,  выключает таймер. Его имя появляется в табличке победителя (метка или панель). Кнопка СТАРТ исчезает. Появляется кнопка ЕЩЕ РАЗОК. По щелчку на ней тараканы должны занять исходное положение, табличка с победителем очищается, появляется кнопка СТАРТ, кнопка ЕЩЕ РАЗОК исчезает.

Урок № 14 Тема: Проект «Квадратное уравнение»
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Цель урока: Изучить  использование алгоритмической конструкции ветвления для решения математических задач, применение в расчетах стандартных функций Паскаля.

Задание. Создать проект решения квадратного уравнения.

Метод решения:   

Этот проект аналогичен предыдущему. Обратить внимание учащихся  на то, что при визуализации решения уравнения должны высвечиваться только нужные ответы, остальные невидимы. Предусмотреть работу кнопки очистки окон  ЕЩЕ РАЗОК.

Урок № 17-18 «Проект Математика»

Цель урока: Изучить новый компонент MainMenu (Standard). 
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Задание: Создать проект вычисления площади, прямоугольника, треугольника, круга, периметра прямоугольника, треугольника.

Метод решения:  
Это задание завершает тему «Вычислительные проекты». В проекте используется новый компонент –Главное меню -  MainMenu (Standard)  Это не визуальный компонент. Название пунктов меню  задаются в свойстве Items. По умолчанию пункты нумеруются N1,N2,N3 и т.д. Для того, чтобы ориентироваться в созданном меню, удобнее свойство Name каждому пункту изменить на более понятное (Треугольник -площадь – TrPl, Треугольник – Периметр – TrPr и т.д.) Программа работает через главное меню. Пункты меню: Прямоугольник (Площадь, Периметр, Чертеж, Выход); : Треугольник (Площадь, Периметр, Чертеж, Выход);

Круг (Площадь, длина окружности); Помощь (Формулы, о программе)

 
При выборе пункта меню (например: Треугольник-Площадь) появляется надпись Треугольник, три SpinEdit для ввода длин сторон треугольника, под каждым соответствующая надпись. В метке с надписью Площадь появляется результат. При изменении значений в SpinEdit значение площади пересчитывается.

Необходимо предусмотреть условие на существование треугольника с заданными сторонами. При выборе пункта Чертеж на компоненте Image появляется рисунок с заданными длинами сторон фигуры или радиусом для круга. При изменении длин сторон рисунок перерисовывается. 

При выборе подпункта Выход в каждом пункте появляется вид стартового окна программы. При выборе пункта Помощь – формулы – появляется Мемо с формулами для вычисления площадей и периметров фигур. Координата третьей точки  для построения  чертежа треугольника:

 X=(a2+b2-c2)/(2*a)

Y=SQRT(b2-x2)

Урок № 20 «Проект Трапеция»
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Цель урока: Изучить использование графических возможностей Delphi  при решении математических задач. 

Задание: Создать проект вычисления площади и периметра трапеции. Построить чертеж трапеции по заданным длинам сторон.

Метод решения:  
Формулы для расчета  высоты трапеции: 

Y=(C2-D2-(b-a)2)/(2*(a-b))
h= SQRT(d2-y2)
Урок № 27 -  30 «Проект  Графический редактор»

Цель урока: Закрепление полученных знаний по всем изученным темам: графика, диалоги, меню, компоненты Delphi и их свойства. 

Это большой проект на несколько уроков. Выполнять его нужно последовательно: один этап за другим, четко следуя алгоритму. Трудность у учащихся вызывает создание ластика и карандаша.

Проект «Графический редактор»

1. Компоненты: Image, MainMenu(Standard),SaveDialog, 2 – ColorDialog, OpenDialog(Dialogs), GroupBox, BitBtn, SpeenEdit (Samples)

2. При открытии формы задать цвет для Image - белый

3. Создаем главное меню. Файл(Caption -Открыть(Name - Open),Сохранить(Name - Save), Выход),Правка (Копировать(Copy),Вставить (Paste)Очистить (Clear)), Справка(Name – Help )

Сохранение рисунка
procedure TForm1.saveClick(Sender: TObject);

begin

  if SaveDialog1.Execute then    image1.picture.SaveToFile(savedialog1.FileName);

end;

  Открытие файла
procedure TForm1.openClick(Sender: TObject);

begin

   if OpenDialog1.Execute then    image1.picture.LoadfromFile(opendialog1.FileName);

end;

Очистить : нарисовать белый прямоугольник на весь Image
4. Создаем панель инструментов. Ставим кнопки BitBtn. Запустить Tools-Image Editor-файл *.bmp – размер рисунка по размеру кнопки-нарисовать изображение на кнопки-сохранить файлы с именами (krug, kvadrat, line, lastic,paint,pen); Задать свойство Glyph для каждой кнопки, сделать всплывающие подсказки над кнопками (свойство Hint, Showhint:=true)

5. Обрабатываем кнопку цвет границы.Рядом с кнопкой ЦВЕТ ГРАНИЦЫ(name- Cvet)ставим пустую метку – индикатор для  выбранного цвета из Colordialog1 и задаем цвет рисования для карандаша.

procedure TForm1.cvetClick(Sender: TObject);

begin

if colordialog1.Execute then q:=colordialog1.color;

label1.color:=q;

image1.Canvas.Pen.Color:=q;

end;

6. Обрабатываем кнопку ЦВЕТ ЗАЛИВКИ. Рядом с кнопкой ЦВЕТ ЗАЛИВКИ(name- Paint)ставим пустую метку – индикатор для  выбранного цвета из Colordialog2 и задаем цвет заливки фигур

procedure TForm1.PaintClick(Sender: TObject);

begin

  if colordialog2.Execute then z:=colordialog2.color;

  label3.color:=z;

  image1.Canvas.brush.Color:=z;

end;

6. Обрабатываем кнопку KRUG. При щелчке по кнопке появляется SpinEdit1 и label2 (caption - радиус) для выбора величины радиуса круга. Заводим переменную К – номер выбранной кнопки. Для круга K:=1;
7. Задаем радиус круга (rad) 

procedure TForm1.SpinEdit1Change(Sender: TObject);

begin

rad:=spinedit1.value;

end;

8. Рисуем круг. Обрабатываем событие Image1.OnMouseDown
procedure TForm1.Image1MouseDown(Sender: TObject; Button: TMouseButton;

  Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin

if k=1 then image1.Canvas.ellipse(x-rad,y-rad,x+rad,y+rad)

end; 
9. Обрабатываем кнопку KVADRAT.  Убираем с экрана параметры круга. Появляются SpinEdit2 для высоты прямоугольника и SpinEdit3 для длины прямоугольника. K:=2. При событии Spinedit2.Change задаем высоту прямоугольника – H,  Spinedit3.Change задаем длину прямоугольника – L. При событии TForm1.Image1MouseDown рисуем прямоугольник.

10. Обрабатываем кнопку  линия. K:=3; убираем с экрана параметры круга и прямоугольника. Создаем логическую переменную Start, которая будет хранить два состояния линии false – начало линии, true – продолжение линии. В событии OnMouseDown рисуем линию или устанавливаем ее начало в заданную точку. 

if (k=3)  and (start) then

begin

image1.Canvas.LineTo(x,y);

start:=false;

end;

 if (k=3)  and (start=false) then

begin

image1.Canvas.moveTo(x,y);

start:=true;

end;

11. Обрабатываем кнопку PEN. Создаем логическую переменную Down=false, которая будет хранить состояния кнопки мыши false – отпущена, true – нажата. Создаем логическую переменную stertpen=false, которая будет хранить два состояния карандаша: false – начало линии, true – продолжение линии.  В событии Image1.mouseMove – рисуем линию, в событии Image1.mouseUp  очищаем переменные: down:=false; startpen:=false; 

12. Аналогично карандашу создаем обработчик для ЛАСТИКа. Он должен рисовать маленькими прямоугольниками при нажатой кнопке мыши.

13. Обрабатываем кнопку ЗАЛИВКА. K:=5; В событии OnMouseDown выполняем заливку.

//Заливка
if k=5 then

begin

 Image1.canvas.Brush.color:=z;   Image1.canvas.FloodFill(x,y,q,fsBorder);
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end;

� EMBED PBrush  ���














� EMBED PBrush  ���











[image: image11.png]F 2] A sepxochos

[i 2] B HuxH octos
5 2] Cookosas

5 2] Dooxosas

pactem

Mnowane Mepumerp Heprex|

o ° OueTuTs.

au



[image: image12.png]|8l paduyeckui peaakTop L=101]

@ain Mpaea Copasia

Image1: Timage
Oiigin: 136, 0; Size: 513 1 361

User rparmaust

Boicora - [ona



_1131642341

_1131734145

