Введение в Visual Basic
Урок 4. Свойства и события объектов. Объектно-ориентированное событийное программирование на Visual Basic. 

Цель урока: разобрать понятия свойства объекта в VB. Ввести понятие события объекта в VB. 

Тип урока: объяснение нового материала.

Средства и оборудование: учебник "Информатика и информационные технологии 10-11" Н.Угринович.

Ход урока:

1. Повторение в форме фронтального опроса.
· Является ли применение методов объекта единственным способом изменения его свойств? 

· Каков синтаксис команды применения метода объекта? 

· Существуют ли методы без аргументов? 

2. Изучение нового материала.
Свойства объектов. Для того чтобы изменить состояние объекта, необходимо задать новые значения его свойств. Обратиться к свойству объекта можно также с использованием точечной нотации. Чтобы указать, свойства какого объекта изменяются, перед именем свойства указывается имя объекта, отделенное точкой. Для присваивания свойству конкретного значения используется знак равенства. 

Синтаксис установки значения свойства объекта: 
Объект.Свойство = ЗначениеСвойства 

Одним из классов объектов является класс символов Characters(). Экземпляры класса нумеруются: Characters (1), Characters (2) и т.д. Установим во фрагменте текста (объект Selection ) для первого символа (объект Characters (1)) начертание полужирный (свойство Bold ). 

Свойство Bold может быть установлено (значение свойства True) или не установлено (значение свойства False). Значения True и False являются ключевыми словами языка и поэтому выделяются. 

Присвоим свойству Bold значение True: 
Selection . Characters (1) . Bold = True 
Объект может иметь множество свойств. С помощью инструкции With можно задать значения сразу нескольким (например N) свойствам объекта. Инструкция задается с помощью ключевых слов With и End With , которые в тексте программы выделяются. 

Синтаксис установки значения нескольких свойств объекта: 
With Объект 

.Свойство1 = ЗначениеСвойства1 
.Свойство2 = ЗначениеСвойства2 
… 
.Свойство N = ЗначениеСвойства N 
End With 
Установим, например, во фрагменте текста (объект Selection) для первого символа (объект Characters (1)) начертание полужирный (свойство Bold) и начертание курсив (свойство Italic): 

Sub Символы1() 
With Selection.Characters(1) 
.Bold = True 
.Italic = True 
End With 
End Sub 

Объектно-ориентированное событийное программирование на Visual Basic. Объектно-ориентированный язык программирования Visual Basic использует визуальный метод создания графического интерфейса приложения и объектный метод построения его программного кода. 

В языке Visual Basic объекты характеризуются не только свойствами и методами, но и событиями. Событие представляет собой действие, распознаваемое объектом. Событие может создаваться пользователем (например, щелчок мышью или нажатие клавиши) или быть результатом воздействия других объектов приложения. 

Событийная процедура. Для каждого события можно запрограммировать отклик, т.е. реакцию объекта на произошедшее событие. Например, если пользователь производит какое-либо воздействие на элемент графического интерфейса (нажимает командную кнопку), в качестве отклика выполняется некоторая последовательность действия (событийная процедура). 
Имя процедуры включает в себя имя объекта и имя события. 

Объект Событие() 
В событийной процедуре могут участвовать несколько объектов. Например, само событие происходит с первым объектом (Объект1), в результате второй (Объект2) изменяет значение своего свойства, а третий (ОбъектЗ) реализует какой-либо метод. 

Каждая процедура представляет собой отдельный программный модуль, а синтаксис языка Visual Basic такой же, как языка VBA, поэтому запись событийной процедуры производится следующим образом. 

Синтаксис записи событийной процедуры: 

Sub Объект(1)_Событие() 
Объект(2).Свойство = ЗначениеСвойства 
Объект(3).Метод арг1:=знач, арг2:=знач 
End Sub 
Запись событийной процедуры на языке Visual Basic такова, что в начале и в конце ставятся ключевые слова Sub и End Sub. 
Графический интерфейс. Визуальное программирование позволяет создавать графический интерфейс разрабатываемых приложений на основе использования управляющих элементов (Controls), с которыми мы знакомились при изучении графического интерфейса Windows . 

Управляющими элементами являются командные кнопки (CommandButton), переключатели, или «флажки» (CheckBox), поля выбора, или «радиокнопки» (OptionsButton), списки (ListBox), текстовые поля (TextBox) и др. 

Управляющие элементы чаще всего используются для получения от пользователя данных и вывода результатов работы приложения. Таким образом, управляющие элементы являются основой для построения пользовательского интерфейса приложения. 

Управляющие элементы – это объекты, реагирующие на события, производимые пользователем, и являющиеся элементами графического интерфейса приложения. 

Основными объектами, используемыми при визуальном программировании, являются формы (Forms). Форма представляет собой окно, в котором размещаются управляющие элементы. Форма обеспечивает создание графического интерфейса разрабатываемого приложения. 

Форма – это объект, представляющий собой окно на экране, в котором размещаются управляющие элементы. 

Разрабатываемое на языке Visual Basic приложение называется проектом. Проект включает в себя не только форму с размещенными на ней управляющими элементами, но и программные модули событийных процедур, которые описывают поведение объектов приложения и взаимодействие объектов между собой. 

Проект — это разрабатываемое на языке Visual Basic приложение. 

3. Домашнее задание: § 5.5. Свойства объектов. § 5.6. Объектно-ориентированное событийное программирование на Visual Basic. 

4. Итог урока. Выставление оценок.
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