Практическая работа №1
«Работа с формой и элементами»

Типы интерфейсов пользователя

 
Конечной целью разработки программного приложения является обеспечение выполнения задачи, которую решает пользователь. Программные приложения могут быть многофункциональными, т.е. пользователь выбирает те возможности приложения, которые поддерживают выполнение определенных функций при участии пользователя в деловом процессе. Взаимодействие пользователя с программными средствами поддерживается оконными интерфейсами, которые строятся по аналогии с процедурным и объектным подходом к программированию. На рис. 11 представлены типы интерфейсов, которые создаются для удобства работы пользователя.


[image: image1]
Рис. 11. Типы интерфейсов


Применение процедурно-ориентированных интерфейсов обеспечивают пользователей функциями, необходимых для решения задач (акцент делается на задачи). Примитивным называют интерфейс, который организует взаимодействие пользователя в консольном режиме. Обычно такой интерфейс реализует конкретный сценарий работы программного обеспечения. Например, ввод данных – решение задачи – вывод результатов на экран. Интерфейс типа меню позволяет пользователю выбирать необходимые операции из специальных списков. Эти интерфейсы предполагают реализацию множества сценариев работы, последовательность действий в которых определяется пользователем. Например, пользователь выбирает последовательность операций работы с файлами. Как правило, интерфейсы типа меню строятся в виде иерархических структур. Интерфейсы со свободной навигацией  ориентированы на использование экрана в графическом режиме. Графические интерфейсы поддерживают концепцию интерактивного взаимодействия с программным обеспечением. При использовании графического элемента на экране компьютера, в качестве отправной точки при взаимодействии с приложением, в последующем внешний вид элемента может поменяться. Кроме того, для взаимодействия с элементами графического меню, допустимо использования разнообразных интерфейсных компонент, например, манипулятор мышь, клавиатура, сенсорное взаимодействие, управление голосом и т.п. 


Объектно-ориентированные интерфейсы поддерживают взаимодействие пользователя с программным обеспечением посредством выбора и перемещения пиктограмм. Для реализации таких интерфейсов используют объектно-ориентированные библиотеки или разрабатывают собственные компоненты. Пользовательские интерфейсы подобного типа обеспечивают пользователя возможностью взаимодействовать с объектом. Акцент делается на входные данные, которые относятся к объекту. Объект при этом понимается в широком смысле слова, например, модель реальной системы или процесса, база данных, простой текст и т.п. Пользователю предоставляется возможность изменять параметры объекта, а также инициировать взаимодействие нескольких объектов. 

Представление объекта

В объектно-ориентированном подходе объект представляется в виде совокупности свойств, методов и событий, на которые он может реагировать. Условно схему объекта можно отобразить так, как это показано на рис. 9.
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Рис. 9. Схема организации объекта

Понятие класса в ООП

Класс – это структурный тип данных, который включает описание полей данных, а также процедур и функций, работающих с этими полями данных. Проектирование классов предполагает окончательное определение структуры и поведения его объектов. Структура объектов определяется совокупностью атрибутов и операций класса. Каждый атрибут – это поле или совокупность полей данных, содержащихся в объекте класса. Поведение объекта класса определяется реализуемыми обязанностями, которые выполняются посредством операций класса. Класс в отличие от объекта не имеет графического интерфейса. Строительным блоком класса является модуль – некоторые программные коды, которые обрабатывают входной поток данных, а выходные данные (результаты) передают непосредственно объекту. Поэтому, когда речь заходит об экземпляре класса, имеется в виду то обстоятельство, что поведение любого экземпляра идентично, но любой экземпляр имеет свои особенности, что отражается при просмотре результатов. 

Методы объектов

Для того, чтобы объект выполнил какую-либо операцию, необходимо задать метод. Многие методы имеют аргументы, которые позволяют задать параметры выполняемых действий. Для присваивания аргументам конкретных значений используется двоеточие и знак равенства, а между собой аргументы отделяются запятой.

Обратиться к методу объекта можно с использованием стандартной для объектно-ориентированного подхода так называемой точечной нотации. Чтобы определить для какого объекта вызывается метод, перед именем метода указывается имя объекта, отделенное точкой.

Синтаксис команды применения метода объекта:

Объект.Метод арг1 := значение, арг2 := значение

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

Процедуры

При разработке сложного алгоритма он может разбиваться на отдельные алгоритмы, которые называются вспомогательными. Каждый такой вспомогательный алгоритм описывает решение какой-либо подзадачи. Как основной алгоритм, так и вспомогательные алгоритмы могут включать основные алгоритмические структуры: линейную, разветвляющуюся и циклическую.

При разработке программ на языке Visual Basic элементу графического интерфейса программы соответствует программный модуль. Программный модуль может включать процедуры нескольких типов: событийные и общие, локальные и глобальные.

Событийная процедура. Событийная процедура представляет собой подпрограмму, которая начинает выполняться после реализации определенного события. 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 (Объект3) реализует какой-либо метод.

Каждая процедура представляет собой отдельный программный модуль, с ключевого слова Sub (subroutine - подпрограмма) и заканчивается ключевыми словами End Sub. Синтаксис языка Visual Basic такой же, как языка VBA, 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

Общая процедура. В случаях, когда в программном модуле можно выделить многократно повторяющиеся действия (процедуры), создают общие процедуры. Выполнение общих процедур не связывается с какими-либо событиями, они вызываются на выполнение с помощью оператора Call. Каждой общей процедуре дается уникальное название — имя процедуры и устанавливается список входных и выходных параметров процедуры.

Общая процедура представляет собой подпрограмму, которая начинает выполняться после ее вызова из другой процедуры.

Список входных параметров представляет собой набор переменных, значение которых должно быть установлено до начала выполнения процедуры.

Список выходных параметров представляет собой набор переменных, значение которых должно быть установлено после окончания выполнения процедуры.

Синтаксис вызова процедуры имеет вид:

Call ИмяПроцедуры (СписокПараметров)

Локальные и глобальные процедуры. Кроме событийных и общих процедур в программных модулях могут присутствовать процедуры, которые нельзя вызвать из других модулей и процедуры, которые предполагают подобную возможность. Первые процедуры называются локальными, вторые – глобальными.

Локальная процедура доступна только внутри данного программного модуля и не может быть вызвана из другого модуля. В процедурах используется ключевое слово Private, которое указывает, что данные процедуры являются локальными.

Синтаксис локальной событийной процедуры следующий:

Private Sub Объект_Событие()

…………….

End Sub

Глобальные процедуры доступны из всех программных модулей. Они предваряются ключевым словом Public. Однако его наличие не является обязательным. По умолчанию, если перед ключевым словом Sub ключевые слова отсутствуют, процедура является глобальной.

 Элементы языка программирования Visual Basic

Любой язык, в том числе и язык программирования, подчиняется определенным правилам. Их принято разделять на правила, определяющие синтаксис языка и правила, определяющие его семантику.

Синтаксис языка – это совокупность правил, определяющих допустимые конструкции языка (слова, предложения) языка, его форму.

Семантика языка – совокупность правил, определяющих смысл синтаксически корректных конструкций языка, его содержание.

Описание синтаксиса языка начинается с определения алфавита языка и его простейших конструкций.

Алфавит языка программирования Visual Basic включает:

- строчные и прописные буквы латинского алфавита; буквы русского алфавита могут использоваться только в качестве имен переменных и констант;

- цифры (0…9);

- специальные символы: . , + - * / = : > < ( ) ^ % & ! # $ @ >= <= и т.д.

- служебные слова.

Переменные в языках программирования служат для хранения и обработки данных в программах. Переменные характеризуются именем и значением. В отношении имен переменных в Visual Basic и VBA действуют следующие правила:

- длина имени должна быть не более 255 символов;

- имя не может содержать таких символов, как точка, пробел, % & ! # $ @;

- имя должно начинаться с буквы и может содержать любую последовательность букв, цифр и символов, кроме специальных;

- имя должно быть уникальным внутри данного проекта (модуля);

- в качестве имени не могут быть использованы служебные слова.

Значениями переменных могут быть данные различных типов (целые или вещественные числа, последовательности символов, логические значения и т.д.). Тип переменных определяется типом данных, которые могут быть значениями переменных. Значениями переменных числовых типов (Byte, Integer, Long, Single, Double) являются числа, логических (Boolean) — True или False, строковых (String) — последовательности символов и т.д. Обозначения типов переменных являются ключевыми словами языка и поэтому не могут быть использованы в качестве имен переменных.

Таблица 1. Типы переменных

	Тип данных
	Возможные значения
	Объем занимаемой памяти
	Приставка к имени
	Суффикс

	Byte
	целые числа от 0 до 255
	1 байт
	byt
	 

	Integer
	целые числа от -32768 до 32767
	2 байта
	int
	%

	Long
	целые числа двойной длины
	4 байта
	lng
	&

	Single
	Десятичные числа одинарной точности от 1.401298Е-35 до 3.4022823Е38
	4 байта
	sng
	!

	Double
	Десятичные числа двойной точности

от 1.94065645841247Е-324

до 1. 79769313486232Е308
	8 байтов
	dbl
	#

	Boolean
	Логическое значение True или False
	2 байта
	bln
	 

	String
	Строка символов
	1 байт на каждый символ
	str
	$

	Currency
	Число в денежном формате
	8 байт
	cur
	@

	Date
	Дата от 1 января 100 г. до 31 декабря9999 г.
	8 байт
	dtm
	 

	Object
	Ссылки на любой объект
	4 байта
	obj
	 

	Variant
	Любые значения
	≥ 16 байт
	vnt
	 


Над различными типами данных, а следовательно, и переменных, допустимы различные операции. Так, над числовыми переменными возможны арифметические операции, над логическими переменными — логические операции, над строковыми — операции преобразования символьных строк и т.д.

Различные типы данных требуют для своего хранения в оперативной памяти компьютера различное количество ячеек (байт). Так, для хранения целых чисел в интервале от 0 до 255 в переменных типа Byte достаточно одной ячейки памяти (одного байта), для хранения вещественного числа с двойной точностью в переменных типа Double требуется уже восемь ячеек (восемь байт), а для хранения символьных строк в переменных типа String требуется одна ячейка на каждый символ.

ЗАДАНИЕ

Набрать предложенную программу «Извлечения квадратного корня»

Изменить свойства формы:

· Установить нажатие клавиши Ввод эквивалентным нажатию  кнопки «Извлечение корня»

· Изменить цвет фона формы на Зеленый

· Изменить цвет и тип выводимого на форму шрифта

· Изменить вид курсора мыши при наведении форму

Изменить свойства элементов формы:

· Произвести выравнивание отображаемого и вводимого текста по центру
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- шрифт; цвет; выравнивание; заполнение текстом;





- алгоритм обработки данных, которые поступают в объект; способ изменения данных; правила присвоения значений переменным;





- реакция на щелчок мыши; изменение свойства объекта при его загрузке; реакция на наезд или увода указателя мыши на объект/ с объекта;





- щелчок мыши по объекту, наезд указателя мыши на объект; нажатие на клавишу и т.п.





Интерфейсы пользователя





Процедурно-ориентированные





Объектно-ориентированные








Примитивные








Меню





Со свободной навигацией





Прямого манипулирования





























