Урок № 7
Тема:  Операторы языка Delphi: классификация и форматы операторов 
Цели: 
· Обучающая: Формирование знаний учащихся о основных операторах языка их классификации и форматах использования в программной среде Borland Delphi
· Развивающая: Развивать стремление к получению новых знаний, общий кругозор, развитие логики мышления, пространственное воображение.
· Воспитывающая: Продолжить воспитание самостоятельности и ответственности, стремление доводить начатое дело до конца.

Оборудование: 

· Персональные компьютеры с программной средой;

· Компьютер учителя;

· Интерактивная доска.

Учебный и раздаточный материал: 

· Презентация к уроку.
Схема урока: 

1. Закрепление полученных знаний по работе в программной среде Borland Delphi
2. Итог урока. 
3. Домашнее задание. Учить конспект.
Практическая работа: «Проект  Графический редактор»

Цель работы: 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;

