
Что такое ООПЧто такое ООП



Объект

Объект —  некоторая  сущность  в  про-
странстве,  обладающая  определённым  со-
стоянием  и  поведением,  имеет  заданные 
значения свойств и операций над ними.



Виды объектов

● МатериальныеМатериальные —  объекты  имеющие  реальное  —  объекты  имеющие  реальное 

воплощение.  Состоят  из  определенной материи. Из воплощение.  Состоят  из  определенной материи. Из 
тех, которые нас окружают, многие можно потрогать.тех, которые нас окружают, многие можно потрогать.

● ВиртуальныеВиртуальные — не имеют реального воплощения,  — не имеют реального воплощения, 

они не состоят из материи и реализуются лишь с поони не состоят из материи и реализуются лишь с по--
мощью технических устройств.мощью технических устройств.



Классы объектов

Схожие объекты объединяются в классы. Класс опреде-
ляет признаки объектов, в него входящих.

Модель сотового телефона 
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объектов
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Инкапсуляция

Инкапсуляция — скрытие внутреннего 
устройства объекта. Объект рассма-
тривается как “черный ящик”.

Вот телевизор — это сложное 
устройство. Но зачем 

пользователю знать, что внутри 
этого объекта? Достаточно уметь 

нажимать кнопки на пульте, 
чтобы заставить “ящик” 

показывать нужную программу с 
подходящей громкостью. 



Каждый объект характеризуется:

1. Свойствами

2. Событиями

3. Методами

Свойство — это атрибут объекта. Свойства 
определяют характеристики объекта (цвет, положение 
на экране, состояние объекта).

Событие — это характеристика объекта, описывающая 
внешнее воздействие, на которое реагирует объект во 
время работы приложения.

Методы — это действия или задачи, которые 
выполняет объект (то, что можно делать с объектами).



Методы и свойства 
Методы и свойства имеют непосредствен-

ное отношение к объекту, поэтому они все-
гда указываются только после имени объек-
та через точку. Пробелы отсутствуют.

объект.свойство

объект.метод

или
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Проект «Убегающая кнопка»

● В программе присутствует вопрос: «Ты 
хочешь получить 2?» и две кнопки: «Да» 
и «Нет»

● При нажатии на кнопку «Да» появляется 
надпись «Так я и знал, что ты 
двоечник!!!»

● При наведении курсора на кнопку «Нет» 
она убегает



Проект «Убегающая кнопка»
● Измените заголовок формы (свойство Caption) на 

Убегающая кнопка.
● Добавьте на форму надпись TLabel (группа Standard) и 

измените текст на «Ты хочешь получить 2?» (свойство 
Caption).

● Добавьте на форму надпись TLabel (группа Standard) и 
измените текст на «Так я и знал, что ты двоечник!!!» 
(свойство Caption).

● Добавьте на форму кнопку TButton (группа Standard) и 
измените текст на «Да» (свойство Caption).

● Сделайте вторую надпись невидимой (свойство Visible 
значение False).



Программная часть

Label2.Visible:=true;   

Создаем обработчик события OnClick для нажатия 
кнопки  «Да», в результате которого должна появляться 
надпись:



Программная часть

  button2.Top:=random(Form1.Height);
  button2.Left:=random(Form1.Width); 

Создаем обработчик события OnMouseMove для 
наведения курсора на кнопку  «Нет», в результате 
которого кнопка должна менять свое положение.

Положение объекта задается двумя свойствами:
 Top — задает отступ сверху
 Left — задает отступ слева



§ 47, 48

Задание на дом:
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