Урок 2                                        І – 11 клас                              Дата: 
Тема. Мови програмування, програмний код, середовище розроблення програм. Етапи розв'язування задач з використанням комп’ютера. 

Мета: формувати:  • на основі життєвого досвіду учнів поняття про основні етапи розв'язування задач; • поняття мови програмування; • уявлення про різні методи подання алгоритмів; • загальні основи візуального та структурного програмування; • вміння чітко й лаконічно висловлювати думки; навчити використовувати: • середовище програмування для реалізації  алгоритмів; виховувати: • уважність, дисциплінованість під час роботи на ПК. 

Тип уроку: засвоєння нових знань, формування вмінь.

Базові поняття й терміни: мова програмування, програма, програмний код, середовище програмування.

                                                                    Хід уроку
 I. ОРГАНІЗАЦІЙНИЙ ЕТАП
II. ПЕРЕВІРКА ДОМАШНЬОГО ЗАВДАННЯ
III. АКТУАЛІЗАЦІЯ ОПОРНИХ ЗНАНЬ
►► Фронтальне опитування
1. Поясніть різницю між термінами проектування, моделювання, програмування.

2. Проект (пояснити, навести приклад).
3. Модель (пояснити, навести приклад).
4. Алгоритм, програма (пояснити, навести приклад).
 IV. МОТИВАЦІЯ НАВЧАЛЬНОЇ ДІЯЛЬНОСТІ
►► Прийом «Практичність теорії»
Учитель. Під час розв'язування реальних практичних задач алгоритми та програми є досить складними, їх розмір може сягати тисяч, десятків тисяч рядків. Як розв'язувати такі задачі? Напри​клад, програми ОС Windows містять понад 1 млн рядків вихідного тексту. Чи можливо утримати в пам'яті такий об'єм інформації? Як у такому випадку чинять програмісти? На ці запитання ви знай​дете відповіді на цьому уроці. Оголошення теми уроку.

Усім відома фраза «Розділяй і владарюй». Цей принцип вико​ристовують і для конструювання складних алгоритмів, в інформа​тиці його називають принципом структурного програмування.
V. СПРИЙНЯТТЯ Й УСВІДОМЛЕННЯ НОВОГО МАТЕРІАЛУ 
Основні поняття програмування
Тези
Мова програмування — це формальна система позначень, при​значена для написання програм і зрозуміла для виконавця (комп'ютера).
Програма (program, routine) — упорядкована послідовність ко​манд (інструкцій) для комп'ютера, що становлять запис алгоритму мовою програмування.
 Програмне забезпечення (software) — сукупність програм обро​блення даних та необхідних для їх експлуатації документів. Про​грами призначені для машинної реалізації завдань.
 Додаток, або програма (application) — програмна реалізація на комп'ютері розв'язання задачі.
Структурне програмування
Структурне програмування — це процес побудови алгоритмів та програм, що виконується у такій послідовності:

1. Попередній аналіз задачі з метою розбити її на окремі прості частини (модулі). Для цього спочатку складають загальну схе​му алгоритму, а потім її деталізують.

2. Послідовна (зверху донизу) деталізація частин та складання програм для кожного з модулів (об'єктів). Виділяють основну частину та частини нижнього рівня. Кожну частину розробля​ють окремо: спочатку частини верхнього рівня, а потім — ниж​нього. Урешті-решт частини з'єднують між собою.

Для структурного програмування характерне:
1) використання трьох базових структур алгоритмів (слідування, розгалуження і циклу) під час роботи з кожним модулем. (На​ведення прикладів використання зазначених структур.);
2) коментування текстів програм;
3) мінімальне використання операторів безумовного переходу, що ускладнюють читання програм;
4) передбачається система тестів для перевірки правильності про​грами.
 Об'єктно-орієнтовне програмування
Алгоритми, реалізовані в процедурному програмуванні, над​то конкретні. Будь-яка модифікація — це вже новий алгоритм, і таким чином кількість процедур і функцій, що знаходяться у ви​користанні, надмірно зростає.
Об'єктно-орієнтоване програмування є способом організації програми. Цей підхід має кілька ключових концепцій — об'єкти і класи, інкапсуляція, наслідування та поліморфізм. Коротко об​говоримо кожну з них.
Об'єкт - головний компонент об'єктно-орієнтованої програми, що являє собою поєднання даних та дій, що виконуються над ними. І замість того щоб розглядати програму як набір послідовно виконуваних ін​струкцій, в ООП програма має вигляд сукупності об'єктів.
Функції об'єкта називають методами (або функціями-членами), вони зазвичай призначені для доступу до даних об'єкта. Прямий до​ступ до даних неможливий. Дані приховані від зовнішнього впли​ву, що захищає їх від випадкового змінення. Говорять, що дані та методи інкапсульовані.
Аналогія. Уявити собі об'єкти можна, наприклад, чимось на зразок компанії з відділами бухгалтерії, продажу, кадрів тощо. Ділення на відділи є важливою частиною структурної організації фірми. У більшості компаній в обов'язки співробітника не вхо​дить розв'язування одночасно кадрових, торгівельних та обліково-бухгалтерських питань. Обов'язки чітко розподілено між підроз​ділами, і в кожного підрозділу є дані, з якими він працює: в бух​галтерії — заробітна плата, у відділу продажу — відомості щодо торгівлі, у відділу кадрів — персональна інформація про співро​бітників. Співробітники кожного відділу виконують операції лише з тими даними, які стосуються цього відділу. Якщо в менеджера з продажу виникне необхідність дізнатися про сумарну заробітну плату співробітників за серпень, то йому не потрібно буде самому йти до бухгалтерії та ритися в паперах. Йому буде достатньо зроби​ти запит компетентній особі. Така схема дозволяє забезпечити пра​вильне оброблення даних, а також її захист від можливого впливу сторонніх осіб.
Класи
Хоча кожен об'єкт є унікальним, він належить до певної кате​горії, що називають класом. І коли ми говоримо про об'єкти, має​мо на увазі, що вони є екземплярами класів. Що це означає? Клас є своєрідною формою (зразком), що визначає, які дані й функції будуть включені в об'єкт цього класу. Тобто клас можна вважати певним шаблоном, що визначає формат об'єкта.
Аналогія. Хоча мій PC є унікальним, він належить до класу персональних комп'ютерів, так само як і ваші комп'ютери. Проте, кожна машина працює в різних умовах (різні версії Windows, файли, папки тощо) та виконує різні задачі (бух. облік, набір текстів, проек​тування техніки, діагностика хворого тощо). Але при цьому вони всі виконують такі задачі, які визначає клас. Іншими словами, я не ке​рую своїм PC як автомобілем. Аналогічно, жодна з наших машин не має властивостей поза класом персональних комп'ютерів — напри​клад, не використовує як джерело енергії ядерну енергію. Кожен PC — екземпляр класу персональних комп'ютерів.
Наслідування
Поняття класу приводить нас до поняття наслідування. У по​всякденному житті ми часто стикаємося з розбиванням класів на підкласи: наприклад, клас «хордові» можна розбити на підкласи риби, земноводні, плазуни, птахи, ссавці. Клас «міський тран​спорт» поділяється на підкласи трамваї, тролейбуси, автобуси, ме​тро, таксі тощо. Принцип, покладений в основу такого поділу, по​лягає в тому, що кожен підклас має властивості, притаманні тому класу, з якого виділений цей підклас. Крім тих властивостей, які є загальними для класу та підкласу, підклас може мати й власні властивості.

У програмуванні клас також може породити безліч підкласів. Цю можливість називають наслідуванням. Наслідування — це можливість, яка дозволяє одному класу наслідувати властивості іншого. Клас, що породжує всі інші класи, називають базовим кла​сом. Класи, які наслідують базовий клас, називають похідними. Базовий клас містить елементи, спільні для групи похідних класів. А похідні класи наслідують усі його властивості, одночасно воло​діючи власними властивостями. Тобто кожен похідний клас є спе​ціалізованою версією базового класу. Роль наслідування в ООП — скоротити розмір коду та спростити зв'язки між елементами про​грами.

Повторне використання коду
В ООП концепція наслідування відкриває нові можливості про​грамування. А саме можливості повторного використання коду. Мова йде про те, що розроблений клас може бути використаний в інших програмах. Цю властивість називають можливістю по​вторного використання коду. 
Програміст може взяти існуючий клас та, нічого не змінюючи, додати до нього свої елементи. Усі похідні класи унаслідують ці змі​ни, водночас кожен із похідних класів можна модифікувати окре​мо. Наприклад, ви (чи хтось інший) розробили клас, що має систе​му меню, аналогічну графічному інтерфейсу Windows. Ви не хочете змінювати цей клас, але вам необхідно додати ще один пункт меню. У цьому випадку ви створюєте новий клас, що наслідує всі власти​вості вихідного класу, й додаєте до нього необхідний код.

Легкість повторного використання коду вже написаних про​грам є важливою перевагою ООП.

Інтегроване середовище розроблення (ІСР) — від Integrated Development Environment — це комп'ютерна програма, що допо​магає програмістові розробляти нове програмне забезпечення чи модифікувати (удосконалювати) вже існуюче.

Інтегровані середовища розроблення зазвичай складаються з редактора вихідного коду, компілятора...

1. Навчальне середовище програмування Algo
2. Середовище програмування Free Pascal (Freeware)
3. Візуальні середовища програмування
Microsoft Visual Studio 2010 Express Edition (Freeware).
(http: //www. microsoft. com/express/Downloads/).

Microsoft Visual Studio 2010 Express Edition містить середовища програмування: Visual Basic, Visual C#, Visual C++, — які мають стандартний інтерфейс і приблизно однакові можливості. Дозволя​ють створювати проекти в консольному та візуальному режимах.
 У візуальному режимі процес розроблення додатка (програми) умовно можна поділити на два етапи:

1. Внесення необхідних об'єктів у форму (вікно додатка).

2. Запис коду обробників подій для необхідних об'єктів.

^ VI. ЗАСТОСУВАННЯ ЗНАНЬ, УМІНЬ ТА НАВИЧОК

►► Практичне завдання

Інструктаж із техніки безпеки.

Розв'язування задач (словесний запис алгоритму + приклади коду)
1. За двома катетами обчислити площу прямокутного трикутника.
Program Zl;
var a, b, s : Real;
begin
write('Введіть значення катетів трикутника’);
readln(a,b);
s:=a*b/2;
writeln (' s=', s:0:2); 
readln;
end.
VII. ПІДБИТТЯ ПІДСУМКІВ УРОКУ
Учитель оцінює роботу учнів на уроці.
VIII. ДОМАШНЄ ЗАВДАННЯ
1. Опрацювати конспект уроку та відповідний розділ підручника.


УРОК № 3                                      І – 11 клас                                     Дата:

Тема. Поняття програми як автоматизованої системи.Складові програми. Візуальне середовище розроблення програм. Об'єкт та його властивості. Подія та обробник події 
Мета:формувати: • поняття програми, середовища програмування; уявлення про об'єкт та його властивості; поняття події та обробника;• загальні основи термінології лгоритмізації;
• вміння чітко й лаконічно висловлювати думки;розглянути:• складові частини програми;
• вміння використовувати середовище програмування для розв'язування адач; виховувати:
• уважність, дисциплінованість під час роботи на ПК. 
 Тип уроку: засвоєння нових знань, формування вмінь.
Базові поняття й терміни: програма, середовище програмування, комп'ютерна модель.
                                                                      Хід уроку

 I. ОРГАНІЗАЦІЙНИЙ ЕТАП
Привітання. Підготовка класу до заняття. Оголошення теми уроку.
II. ПЕРЕВІРКА ДОМАШНЬОГО ЗАВДАННЯ
III. АКТУАЛІЗАЦІЯ ОПОРНИХ ЗНАНЬ
Учитель. На минулому уроці ви спробували розв'язувати за​дачі в різних середовищах програмування. Нагадаємо основні при​йоми роботи із середовищем Microsoft Visual Studio 2010.
1. Назвіть основні кроки створення програми (проекту) з викорис​танням середовища програмування.
2. Які середовища програмування ви знаєте?
3. У чому різниця між консольним та візуальним режимами про​грамування?
4. Як запустити програму (проект) на виконання?
5. Куди зберігаються створені програми (проекти)?

 IV. МОТИВАЦІЯ НАВЧАЛЬНОЇ ДІЯЛЬНОСТІ
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V. СПРИЙНЯТТЯ ТА УСВІДОМЛЕННЯ НОВОГО МАТЕРІАЛУ (ЛЕКЦІЯ З ДЕМОНСТРУВАННЯМ)
MS Visual Studio — лінійка продуктів компанії Microsoft, що вміщують інтегроване середовище розроблення програмного забез​печення і ряд інших інструментальних засобів.

Середовище розроблення Visual Studio є повним набором інстру​ментів для створення як настільних додатків, так і корпоративних веб-додатків для спільної роботи груп. Використовуючи ефективні інструменти розроблення Visual Studio, засновані на використанні компонентів, та інші технології, можна не тільки створювати ефек​тивні настільні додатки, але й спрощувати спільне проектування, розроблення і розгортання корпоративних рішень.
Під час створення нового проекту користувачеві пропонується вибрати тип проекту (див. рис).



Частина програмного коду формується автоматично. Для за​пуску проекту на виконання використовують команду з головного меню Налагодження —> Розпочати налагодження (F5).
Об'єкт та його властивості. Елементи інтерфейсу користувача як об'єкти. Поняття про методи об'єкта
Об'єкт складається з таких трьох частин:
• ім'я об'єкта;
• стан (змінні стани);
• методи (операції).

Об'єкт ООП — це сукупність змінних стану і пов'язаних з ними методів (операцій). Ці методи визначають, як об'єкт взаємодіє з на​вколишнім світом.
А тепер узагальнимо декілька термінів ООП.
Клас (class) — це група даних і методів (функцій) для роботи з цими даними.
На цьому етапі сприймайте клас як шаблон об'єкта. Для форму​вання якого-небудь реального об'єкта необхідно мати шаблон, на підставі якого і будується створюваний об'єкт.
Методи (methods) — це функції (процедури), що можна вико​ристовувати для певного класу.
Об'єктами можуть бути також елементи інтерфейсу додатка.
 Поняття події та обробника події

Для конкретного об'єкта можливі певні події — дії, пов'язані зі зміною його стану. Подвійне клацання на об'єкті викликає код об​робника події, при цьому середовище автоматично генерує частину коду. Програмісту необхідно прописати команди для виконання потрібних дій з об'єктом (див. рис. 8).

VI. ЗАСТОСУВАННЯ ЗНАНЬ, УМІНЬ І НАВИЧОК
Учитель. Сьогодні ми спробуємо реалізувати за зразком про​ект розв'язання нескладної задачі. Звіт з роботи потрібно офор​мити в Microsoft Word із використанням скрінпіотів та зберегти у власній папці з назвою Звіт1_Прізвище.сІос.
Перед початком реалізації проекту необхідно провести демон​стрування та надати учням інструктивну картку.
Інструктивна картка
Створити проект, який реалізує конвертер валют.
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Порядок створення
1. Виконати команду Файл —> Створити проект...
2. Вибрати Додаток Windows Forms, ім'я проекту —► Project 1.
3. Додати по три елементи Label та Textbox, один елемент Button.
4. Змінити властивість Text об'єктів Label та Button за зразком.
5. Для елемента Button ввести код:
using System.Text;
using System.Windows.Forms;
namespace Project_l
{
public partial class Forml : Form
{ 
public Forml()
{ 
InitializeComponent();
} 
private void buttonl Click (object sender, EventArgs e)
{ 
// код вводить користувач 
decimal g,k,d; 
string s;
g=Convert.ToDecimal(textBoxl.Text); 
k=Convert.ToDecimal(textBox2.Text); 
d=Math.Round(g/k,2); 
s= Convert.ToString(d); 
textBox3.Text = s;
} 
} 
}
6. Запустити проект на виконання.
7. Зберегти проект (C:\ll formProjects\Projectl\).
VII. ПІДБИТТЯ ПІДСУМКІВ УРОКУ
Учитель оцінює роботу учнів на уроці.
VIII. ДОМАШНЄ ЗАВДАННЯ

Опрацювати конспект уроку та відповідний розділ підручника.
