Приложение 27

Урок № 6

Тема: Переменные в Gambas II. Тип, имя и значение переменной. Оператор присваивания.  Практическая работа № 4.2. Проект "Переменные"

Цель: ввести понятие переменной.

Задачи: 


образовательные:

· Сформировать следующие понятия:

·  переменной, описания переменных в Gambas;

· оператор присваивания; 

· Формировать умение проектировать графический интерфейс, описывать переменные на Gambas, учить выводить данные на форме.

воспитательные:

· воспитывать умение слушать учителя, культуру умственного труда;

· воспитывать чувство долга, ответственности за работу; умение работать в паре, группе.

развивающие:

· развивать  познавательный интерес, алгоритмическое мышление, умение выполнять операции анализа и синтеза;

· стимулировать творческую мыслительную деятельность.

Оборудование: мультимедийный проектор, компьютеры

ПО: OS Linux, Gambas II, 

Формы организации работы на уроке: фронтальная, в парах.

	№

п/п
	Название этапа урока
	Виды деятельности
	Деятельность 

учителя
	Деятельность учеников
	Время

	1.
	Психологический настрой (организационный момент)
	фронтальный
	 - Здравствуйте! Сегодня на уроке вы должны узнать каким образом хранятся и обрабатываются данные в программах Gambas II, продолжать учиться проектировать графический интерфейс приложений.
	внимательно слушают учителя, готовятся на серьёзную работу
	1 мин.

	2.
	Объяснение нового материла
	фронтальный

(объяснительно-иллюстративный метод)
	 - В объектно-оориентированном языке для хранения и обработки данных в программе используются переменные.

Переменная – это область оперативной памяти компьютера, которая может хранить данные во время работы программы.

Переменные задаются именами, которые определяют области оперативной памяти компьютера, в которых хранятся значения переменных. Значениями переменных могут быть данные различных типовю

Переменная имеет: 

· имя, 

· значение  

· тип 

 - Имя каждой переменной (идентификатор) униккально и не может меняться в процессе выполения программы. Начинается с буквы, содержит буквы (лучше лат) и цифры, длина имени не должна превышать 255 символов, нельзя использовать зарезервированные слова, имя переменной не должно включать знак точка ".", не должно содержать пробелов и специальных символов.

Например: san3, rt, dav, intA, strA  

Тип переменных определяется диапозоном  значений, которые могут принимать переменные, и допустимыми операциями над этими значениями.  (раздать таблицу "Типы данных")

Различные типы данных требуют для своего хранения в оперативной памяти компьютера различное количество ячеек (байтов). 

-  Назовите  тип переменных, если вам  необходимо создать приложение "Обычный калькулятор", "Строковый калькулятор"?

- Для того, чтобы компьютер "понимал" переменные какого типа используются в программе, необходимо эти переменные заранее объявить. В Gambas переменные объявляются в программном коде того объекта,  который  "работает" с именно этими переменными.

Для объявления переменной используется оператор DIM (оператор - команда алгоритма, записанная на языке программирования). 

DIM<имя переменной>AS<тип переменной>

С помощью одного оператора можно объявить сразу несколько переменных¸ например:

DIM A AS Byte, B AS Short, C AS Single, D AS String, G AS Boolean

 - Определите тип переменных.

Переменная может получить или изменить значение с помощью оператора присваивания "=". При выполнении оператора присваивания переменная, имя которой указано слева от знака равенства, получает значение, которое находится справа от знака равенства.

<имя переменной> = <значение  переменной>

 A = 255

 B = -32768

 C = 3.14

 D = "информатика"

 G = True 

ME. Background = Color.Cyan

 - Значение переменной может быть задано числом, строкой или логическим значением, а также с помощью арифметического, строкового или логического выражения.

 - Рассмотрим пример использования переменных при расчётах:

Фрагмент программы 

Комментарии

К1 = 5.2

Переменной K1 присваивается значение 5,2

К2 = 3.7

Переменной К2 присваивается значение 3,7

Gip = sqr (k1^2 +k2^2)

Переменной Gip присваивается значение выражения (корень кввадратный из суммы квадратов переменных К1 и К2); sqr - функция извлечения квадратного корня


	записывают в тетрадь

записывают в тетрадь

  называют тип переменных  по таблице 

записывают в тетрадь 
	15 мин.

	3.
	Закрепление изученного материала.
	фронтальный
	 - Определите значение переменной с после выполнения следующего фрагмента программы:

1). а = 1

   а = а + 16

   b = -a

   c = a + 2 * b

2). а = 5

      b = a + 7

      c = b - 2 * a

3). m = 15

     m = m - 6

     n = - m

     k = 2 * m - n
	вполняют задания:

Ответ: - 17

Ответ:  2

Ответ: 27


	 5 мин.

	4.
	Практическая часть. Проект "Переменные" 
	фронтальный

работа в парах
	 - Создадим проект, в котором объявляются переменные различных типов, присваиваются им значения и вывести значения в поле списка, размещённое на форме.

 - Создайте графический интерфейс:
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 - Какие управляющие элементы необходимо разместить?

 - Определите тип переменных, представленных в поле списка.

 - Для хранения в программе этой информации зададим переменным имена A, B, C, D, E.

 - Создадим для командной кнопки событийную процедуру, при нажатии на которую  в поле списка выведутся значения переменных.

 - Каким образом задаётся событийная процедура на щелчок по кнопке? 

 - Для вывода значений переменных в поле списка воспользуемся свойством списка Add(<имя переменной>).


	- кнопку Button1 и поле списка ListBox1

1) 255 - целые неотрицательные

2) -32768 - целые числа

3) 3.14 - десятичные числа одинарной точности

4) "информатика" - строковый тип

5) True - логическое значение

- Два раза щёлкнуть по кнопке на форме проекта.

(выполняют проект)
	20 мин.

	5.
	 Анализ практической работы
	фронтальный
	 - Проанализируем процесс выполнения программы компьютером.

После запуска проекта оператор объявления  переменных  DIM отведёт в памяти для их хранения необходимое количество ячеек:

· для целой неотрицательной переменной А - 1 ячейку;

· для целочисленной переменной В - две ячейки;

· для переменной одинарной точности С - четыре ячейки;

· для строковой переменной D - по две ячейки на символ;

· для логической переменной G - две ячейки.

Таким образом, в памяти компьютера для хранения значений переменных будет отведена 31 ячейка, например ячейки с 1-й по 31-ю.
	
	 3 мин.

	6.
	 Итог урока и дом. задание
	фронтальный 
	 - С каким понятием вы познакомились на уроке?

Дом.зад. § 4.6. ответить на вопросы
	
	1 мин.


