Інформатика 10 клас (ОАП)

Урок №10
Вчитель: ________                                                                                               Дата: _______
Тема: Структура модуля, події, збереження та запуск проекту, компіляція.
Мета уроку: 
Навчальна. Ознайомити учнів зі структурою модуля, подіями, збереженням та запуском проекту, компіляцією у середовищі програмування Lazarus.
Розвивальна. Розвивати логічне мислення, розумову активність учнів, цілеспрямованість, зорову та дійову пам’ять.

Виховна. Виховувати інтерес до програмування.
Тип уроку: засвоєння нових знань.
Обладнання: зошити, комп’ютери, проектор
Хід уроку
І. Організаційний етап.
1. Перевірка присутніх на уроці. 
2. Оголошення теми уроку.
ІІ. Перевірка домашнього завдання.
ІІІ. Вивчення нового матеріалу.
Програма, що створюється в середовищі Lazarus в процесі проектування програми, заснована на модульному принципі. Головна програма складається з оголошення списку використовуваних модулів і декількох операторів, що створюють об'єкти для необхідних форм і запускають додаток на виконання. Модульність дуже важлива для створення надійних і відносно легко модифікується і супроводжуваних додатків. Чітке дотримання принципів модульності в поєднанні з принципом приховування інформації дозволяє виробляти модифікації всередині будь-якого модуля, не зачіпаючи при цьому інших модулів і головну програму. 

 Всі об'єкти компонентів розміщуються в об'єктах - формах. Для кожної форми, проектованої у додатку, Lazarus створює окремий модуль.  Саме в модулях і здійснюється програмування завдання. У обробниках подій об'єктів розміщуються опису алгоритмів, які в основному зводяться до обробки інформації, що міститься у властивостях одних об'єктів, і завданні за результатами цієї обробки властивостей інших об'єктів.
У процесі проектування Lazarus автоматично створює код головної програми та окремих модулів. У модулі вводяться власні коди, створюючи обробники різних подій. Але головну програму, як правило, не доводиться модифікувати і навіть переглядати її текст (тільки у виняткових випадках). 

Події
Lazarus побудовано на концепції події та їхнього опрацювання. Подія – це певна ситуація під час роботи (прикладної програми, комп’ютера, операційної системи), яку фіксують, вона формує повідомлення про своє виникнення, і яку опрацьовує програма чи система, що вміє це робити. Програма чи система повинні бути відповідно налаштовані на можливе опрацювання певних подій. Один з принципів програмування для Windows – розробка програм, виконання яких ініціюють події. Якщо нема подій, то нема й виконання. Отже, важливими є правильний набір подій, пов’язаних з програмною системою, тобто задачею, та правильна взаємодія програм реагування на події. Зазначимо, що опрацювання подій у загальному випадку може відбуватися паралельно, що продовжує проблему синхронною чи асинхронного виконання програм. 
У Lazarus стандартно визначено список подій які може використовувати програміст, вибираючи їх через сторінку подій інспектора об’єктів. Нижче наведено коротку характеристику можливих подій. Описано лише ті з них, які виникають частіше від інших, і є характерними для багатьох компонентів. Назви всіх подій починаються префіксом ON, після якого є кородка назва події. Назви зафіксовані і змінювати їх неможна. З погляду мови Паскаль подія – це властивість (property) процедурного типу. Дано також формальне означення потрібних процедурних типів. 
Параметр Sender у заголовках процедурних типів визначає той об’єкт чи елемент програми, який є джерелом події, тобто місце, де подія виникла. Якщо потрібно, параметр Sender можна використати для уточненя об’єкта – джерело події, або параметрів і поточного стану об’єкта.

Компіляція
Программа, представленная в виде инструкций языка программирования, называется исходной программой. Она состоит из инструкций, понятных человеку, но не понятных процессору компьютера. Чтобы процессор смог выполнить работу в соответствии с инструкциями исходной программы, исходная программа должна быть переведена на машинный язык — язык команд процессора. Задачу преобразования исходной программы в машинный код выполняет специальная программа — компилятор.

Компилятор выполняет последовательно две задачи:

1. Проверяет текст исходной программы на отсутствие синтаксических ошибок.

2. Создает (генерирует) исполняемую программу — машинный код.

Генерация машинного кода компилятором свидетельствует лишь о том, что в тексте программы нет синтаксических ошибок. Убедиться, что программа работает правильно можно только в процессе ее тестирования — пробных запусках программы и анализе полученных результатов. Например, если в программе вычисления корней квадратного уравнения допущена ошибка в выражении (формуле) вычисления дискриминанта, то, даже если это выражение будет синтаксически верно, программа выдаст неверные значения корней.
Демонстрація створення, збереження та запуску проекту за допомогою проектора, демонстрація інтерфейсу середовища Lazarus.
ІV. Формування умінь та навичок. Робота за комп’ютерами.

Учні створюють новий проект, розміщують декілька компонентів, зберігають та запускають проект на виконання.
V. Аналіз та підсумки уроку.
Підводяться підсумки та робиться аналіз вивченого матеріалу.
VІ. Домашнє завдання. Конспект

