Лабораторний практикум

Лабораторна робота №1

Тема роботи: ознайомлення з ІСР Delphi 5. Створення найпростіших додатків та їх реалізація.

Мета роботи: навчитися створювати найпростіші Windows-додатки.

Опис програми:

Описаний додаток містить одну нескладну процедуру. Після натискання кнопки Button1 в мітку Label1 виводиться фраза – привітання з днем народження.

Хід роботи:

1.Завантажити ІСР Delphi за допомогою головного меню Windows та ознайомитись з ним. Занотувати у зошит склад головного меню.

2.Перенести на порожню форму кнопку Button зі сторінки Standard палітри компонентів. Для цього спочатку клацнути мишею по піктограмі кнопки на палітрі компонентів і потім клацнути у потрібному місці на формі.

3.Аналогічно перенести на форму зі сторінки Standard палітри компонентів мітку Label і розташувати її вище кнопки. (див. рис. 2.1).
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Рис. 2.1. Розміщення компонентів на формі
4.Ознайомитись з властивостями компонентів Button і Label, а також переліком подій, на які вони можуть реагувати.

5.За допомогою миші зменшити розмір форми до розумних меж, так як інших компонентів не буде.

6.Виділити на формі кнопку (клацнути мишею по компонентові Button1). Перейти для роботи на сторінку властивостей Інспектору Об’єктів і замінити властивість Caption кнопки, яка за замовченням дорівнює Button1, на Пуск.

7.Виділити на формі мітку Label1, у вікні Інспектора Об’єктів розкрити властивість Font і встановити такі параметри шрифту: System, жирний курсив, розмір 10 пт., червоний колір.

8.Видалити текст властивості Caption мітки Label1.

9.Виділити на формі кнопку Button1, перейти на сторінку подій Інспектора Об’єктів і двічі клацнути мишею у вікні праворуч від імені події OnClick. При цьому у вікні Редактора Коду з’явиться заготовка процедури, яка була створена Delphi автоматично:
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

end;

10.Між зарезервованими словами begin і end ввести оператор, який задає надпис мітки Label1:

Label1.Caption:=’З днем народження!’;
Тепер створена процедура в цілому буде мати наступний вигляд:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

Label1.Caption:=’З днем народження!’;

end;
11.Зберегти створений додаток командою File/Save all.

12.Виконати команду Run/Run (клавіша F9). Після компіляції на екрані монітору з’явиться вікно створеного додатку. Після натискання на кнопку “Пуск” над нею з’явиться рядок тексту “З днем народження!”.

13.Закрити додаток за допомогою системної кнопки.

14.За аналогією створити свій варіант додатку-привітання або поздоровлення, який би містив дві кнопки і один рядок введення.

15.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Які елементи входять до складу ІСР Delphi?

2.Для чого призначене головне меню? Який його склад?

3.Який склад палітри компонентів Delphi 5?

4.Що являє собою вікно коду?

5.Які призначення та склад вікна інспектора об’єктів?

Лабораторна робота №2

Тема роботи: створення методів за допомогою візуальних засобів.

Мета роботи: створити проект, в якому генерується метод, що є відгуком на подію OnDblClick.

Опис програми:

Даний додаток демонструє створення методу, який є відгуком на подію OnDblClick. Після подвійного клацання мишею у рядку редагування Edit1 в ньому з’явиться введений текст, відповідно до створеного методу Edit1DblClick.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Зменшити розмір форми до розумних розмірів.

3.За допомогою миші перенести на порожню форму компонент Edit зі сторінки Standard палітри компонентів. Збільшити розмір цього компоненту в довжину до кінців форми (див. рис 2.2).
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Рис. 2.2. Розміщення компонентів на формі
4.Ознайомитись з властивостями компоненту Edit, а також переліком подій, на які він може реагувати. Потрібне занотувати у зошит.

5.Очистити значення властивості Text компоненту Edit1.

6.Клацнути мишею по формі, перейти до Інспектора Об’єктів і замінити властивість Caption форми з Form1 на Створення методів.

7.Для того, щоб форма завжди з’являлася всередині екрану, необхідно змінити її властивість Position з poDesigner на poScreenCenter.

8.Змінити властивість форми BorderStyle з bsSizeable на bsDialog. (При цьому на формі зникнуть кнопки згортання і розгортання вікна і користувач не зможе змінювати її розміри за допомогою миші).

9.Задати на свій розсуд колір форми за допомогою її властивості Color.

10.Виділити на формі компонент Edit1, перейти на сторінку подій Інспектора Об’єктів і двічі клацнути мишею у вікні праворуч від імені події OnDblClick.

11.Між зарезервованими словами begin і end порожньої процедури ввести наступний код, який являє собою змістову частину методу:

Edit1.Text:=’Ви двічі клацнули у рядку редагування! ‘;

При цьому, створена процедура в цілому матиме такий вигляд:

procedure TForm1.Edit1DblClick (Sender: TObject);
begin

Edit1.Text:=’Ви двічі клацнули у рядку редагування!’;

end;

12.Зберегти проект командою File/Save all.

13.Виконати команду Run/Run (клавіша F9). Після компіляції на екрані монітору з’явиться вікно створеного додатку під назвою “Створення методів”. Після подвійного клацання мишею у рядку редагування в ньому з’явиться введений текст, відповідно до описаного методу Edit1DblClick.

14.Закрити створений додаток.

15.За аналогією створити проект, в якому генеруються методи, що є відгуками на події OnClick і OnDblClick і зберегти його в окремій папці.

16. Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Що таке RAD?

2.Що означає термін “об’єктно-орієнтоване програмування”?

3.Як дізнатися, на які події реагує компонент?

4.Що являє собою обробник події?

5.На які події можуть реагувати компоненти Edit, Button і Label?

Лабораторна робота №3

Тема роботи: використання передачі параметрів в методи Delphi.

Мета роботи: навчитися створювати власні процедури.

Опис програми:

Пропонований додаток дозволяє за допомогою однієї процедури заповнити два рядка редагування і дві мітки. Після натискання кнопки “Виклик процедури” фраза з рядка введення Edit1 копіюється в два рядки редагування Edit2 і Edit3 і до міток Label1 і Label2.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану і заборонити зміну його розмірів.

3.Перенести на порожню форму три рядки редагування Edit, дві мітки Label та одну кнопку Button і розташувати всі компоненти один під одним. Розміри форми дещо зменшити (див. рис. 2.3).
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Рис. 2.3. Розміщення компонентів на формі
4.Дещо збільшити розмір кнопки Button1 і значення її властивості Caption встановити: Виклик процедури (параметри шрифту встановити на свій розсуд).

5.Задати колір форми (властивість Color) та її ім’я: Створення процедур (властивість Caption).

6.Очистити значення властивості Text компонентів Edit1 – Edit3 і властивості Caption міток Label1 та Label2.

7.Двічі клацнути по компоненту Button1 і ввести код передачі параметра процедури між зарезервованими словами begin і end:

CopyAll(Edit1.Text);

8.Створити вручну процедуру CopyAll, яка призначена для копіювання вмісту рядка редагування Edit1 до двох інших рядків редагування Edit2, Edit3 та двох міток Label1 і Label2. Ця процедура не являється відгуком на будь-яку подію Delphi, тому її треба повністю написати вручну нижче попередньої процедури:

procedure TForm1.CopyAll(NewString : String);

begin

Edit2.Text:=NewString;

Edit3.Text:=NewString;

Label1.Caption:=NewString;

Label2.Caption:=NewString;

end;

9.Заголовок процедури, який є методом класу, треба включити до декларації класу. Для цього необхідно у розділі type програми вручну ввести такий рядок:

procedure CopyAll(NewString : String);
10.Зберегти створений проект.

11.Виконати команду Run/Run (F9). Після компіляції ввести у рядок Edit1 словосполучення: Створення процедур. Після натискання кнопки “Виклик процедури” це словосполучення скопіюється в два інші рядки редагування і дві мітки.

12.Закрити створений додаток системною кнопкою.

13.За аналогією придумати та створити свій варіант передачі параметрів в методи Delphi і зберегти створений проект в окремій папці.

14.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.З яких розділів складається головний модуль проекту?

2.Що називають класом в Object Pascal?

3.Які базові класи вам відомі?

4.Що таке метод?

5.Які призначення та основні властивості компонентів Button, Label і Edit?
Лабораторна робота №4

Тема роботи: створення додатків для роботи з системними датою і часом.

Мета роботи: створити додаток для визначення поточної дати і часу.

Опис програми:

Описаний додаток дозволяє визначати системні дату і час. Після натискання на кнопку BitBtn1 в компонент Memo1 виводяться значення поточної дати і часу.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану і заборонити зміну його розмірів.

3.Перенести на порожню форму дві кнопки BitBtn зі сторінки Additional і один компонент Memo зі сторінки Standard. Дещо зменшити розміри форми (див. 
рис. 2.4).
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Рис. 2.4. Розміщення компонентів на формі

4.Ознайомитись з основними властивостям та переліком подій, на які можуть реагувати компоненти BitBtn і Memo.

5.Значення властивості Caption форми встановити: Визначення поточної дати і часу.

6.Значення властивості Kind для компоненту BitBtn1 встановити у bkOk, а для компоненту BitBtn2 – у bkClose.

7.Очистити значення властивості Lines компоненту Memo1.

8.Двічі клацнути по компоненту BitBtn1 і до обробника події ввести такий програмний код:

Memo1.Lines.Add(‘Сьогодні: ‘+ DateToStr(Date));

Memo1.Lines.Add(‘Поточний час: ‘+ TimeToStr(Time));

9.Двічі клацнути по кнопці BitBtn2 і ввести такий програмний код:

Close;

10.Відкомпілювати та запустити на виконання створений додаток.

11.Перевірити додаток у роботі та закрити його за допомогою кнопки Close.

12.За аналогією створити додаток, який визначав би поточні дату і час через 135 днів, 00 годин, 00 хвилин і зберегти його в окремій папці.

13.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Що називається об’єктом?

2.Для чого призначені компоненти, які розміщені на сторінці Standard палітри компонентів Delphi?

3.Які ви знаєте основні файли проекту? Яке їх призначення?

4.Які основні події миші вам відомі?

5.Які призначення та основні властивості компонентів Memo і BitBtn? На які події вони можуть реагувати?

Лабораторна робота №5

Тема роботи: керування властивостями візуальних компонентів в режимі виконання.

Мета роботи: створити проект, який демонструє різні способи, за допомогою яких можна змінювати інтерфейс користувача додатків під час виконання програм.

Опис програми:

Цей додаток дозволяє в режимі виконання змінювати розмір, колір і зовнішній вигляд об’єкту Shape1, а також розмір і колір самої форми. Смуги прокрутки ScrollBars використовують для зміни розміру фігури, розташованої в середній частині екрану.

Для вибору нового виду фігури використовують список ComboBox1, а для зміни кольору або форми фігури використовують стандартні діалогові вікна, які викликаються кнопками Button1 та Button2.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану і заборонити зміну його розмірів.

3.Перенести на порожню форму компонент Shape (стор. Additional), дві кнопки Button, компонент ColorDialog (стор. Dialogs), два компоненти ScrollBar, та один компонент ComboBox і розташувати їх певним чином (див. рис. 2.5).
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Рис. 2.5. Розміщення компонентів на формі

4.Для властивості форми Caption встановити значення: Керування властивостями візуальних компонентів.

5.Очистити значення властивості Text компоненту ComboBox1.

6.Виділити кнопку Button1 і змінити її властивість Caption на Колір форми.

7.Двічі клацнути мишею по цій кнопці і ввести код обробника події для виклику діалогового вікна Color, яке дає можливість змінювати колір форми в режимі виконання:

if ColorDialog1.Execute then Form1.Color:=ColorDialog1.Color;

8.Виділити кнопку Button2 і змінити її властивість Caption на Колір фігури.

9.Двічі клацнути мишею по цій кнопці і ввести такий програмний код:

if ColorDialog1.Execute then Shape1.Brush.Color:=ColorDialog1.Color;
10.Установити властивість Kind першого компоненту ScrollBar у положення sbHorizontal, а другого – у положення sbVertical. За допомогою миші розмістити компонент ScrollBar2 вздовж правого краю форми.

11.Створити методи реакції цих компонентів на подію OnChange. Для цього двічі клацнути по компонентові ScrollBar1 і до обробника події ввести такий програмний код:
Shape1.Width:=ScrollBar1.Position*3;

За аналогією, двічі клацнути по компонентові ScrollBar2 і до обробника події ввести такий програмний код:
Shape1.Height:=ScrollBar2.Position*2;

12.Виділити на формі компонент ComboBox1, перейти на сторінку подій Інспектора Об’єктів, двічі клацнути по порожньому полю праворуч від події OnClick і ввести наступний рядок коду:

Shape1.Shape:=TShapeType(ComboBox1.ItemIndex);

(Цей рядок коду встановлює властивість Shape компоненту Shape1 у вигляд, який користувач може вибрати у випадаючому списку).

13.Виділити компонент ComboBox1, клацнути по кнопці з трьома крапками праворуч імені властивості Items і до діалогового вікна текстового редактору String List editor ввести список опцій властивості Shape компоненту Shape1:

stRectangle

stSquare

stRoundRect

stRoundSquare

stEllipse

stCircle

14.Зберегти створений додаток.

15.Запустити програму на виконання і після компіляції перевірити її в роботі: послідовно змінити розмір, колір і зовнішній вигляд об’єкту Shape, а також розмір і колір самої форми. 

16.Закрити створений додаток.

17.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Що називається динамічною зміною властивостей компонентів?
2.На який сторінці палітри компонентів розташований компонент ScrollBar? Для чого він призначений?
3.Які основні властивості компоненту ScrollBar? На які події він може реагувати?
4.Де розташований і для чого призначений компонент Shape?

5.Які основні властивості компоненту Shape? На які події він може реагувати?

Лабораторна робота №6

Тема роботи: створення проектів з використанням функцій введення та виведення даних.

Мета роботи: навчитися створювати проекти для виконання нескладних обчислень.

Опис програми:

Описаний додаток дозволяє обчислювати і виводити на екран результат добутку двох чисел, які вводяться з клавіатури під час роботи програми.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану і заборонити зміну його розмірів.

3.Зменшити розмір форми до розумних розмірів.

4.Перенести на порожню форму два рядки введення Edit, одну панель Panel, одну кнопку Button і три мітки Label та розташувати їх певним чином (див. рис. 2.6).
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Рис. 2.6. Розміщення компонентів на формі
5.Клацнути мишею по формі, перейти до Інспектора Об’єктів і задати властивість Caption форми: Добуток чисел.

6.Змінити властивість Caption кнопки Button1 на Розрахунок.

7.Задати властивість Caption для міток Label1, Label2, Label3 відповідно 
Число 1, Число 2, Результат.

8.Очистити властивість Caption панелі Panel1.

9.Значення властивості Text для рядків введення Edit1 і Edit2 задати рівним 1.

10.Двічі клацнути по компоненту Button1 і ввести такий програмний код:
Panel1.Caption:=Edit1.Text+’*’+Edit2.Text+

’=’+FloatToStr(StrToFloat(Edit1.Text)*

StrToFloat(Edit2.Text));

11.Створити ярлички-підказки для всіх елементів додатку (вони будуть з’являтися, коли користувач затримає покажчик миші над відповідним елементом). Для цього необхідно:

· виділити компонент Edit1 і до його властивості Hint ввести пояснювальний текст, наприклад, Перший множник;

· встановити властивість ShowHint (показ ярличка) у значення true.

12.За аналогією створити ярлички-підказки для компонентів Edit2, Panel1, Button1 і Form1.

13.Зберегти додаток командою File/Save all.

14.Відкомпілювати додаток і запустити його на виконання. Перевірити створений додаток у роботі.

15.Закрити додаток системною кнопкою.

16.За аналогією створити додаток, який би дозволяв знаходити суму, різницю, добуток і частку двох чисел, а також підносити число до квадрату та здобувати з нього квадратний корінь.

17.Створений додаток зберегти в окремій папці.

18.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Що означає термін наслідування?

2.Яким чином можна змінити назву форми?

3.Що називається подією?

4.Які основні властивості компоненту Panel? На які події він може реагувати?

5.Пояснити призначення процедури FloatToStr(Value: Extended): string.

Лабораторна робота №7

Тема роботи: виконання обчислень в Delphi.
Мета роботи: створити додаток для обчислення площі трикутника за формулою Герона.

Опис програми:

Додаток призначений для розрахунку площі трикутника за формулою Герона. Значення довжин сторін трикутника вводяться під час роботи програми.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану і заборонити зміну його розмірів.

3.Перенести на порожню форму одну кнопку BitBtn, чотири мітки Label, три рядка введення Edit і один редактор тексту Memo та зручно їх розташувати на формі (див. рис. 2.7).
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Рис. 2.7. Розміщення компонентів на формі
4.До властивості Caption форми ввести: Обчислення площі трикутника за формулою Герона.

5.До властивості Caption міток Label ввести такі значення:

· Label1 – Довжина сторони а: ;

· Label2 – Довжина сторони b: ;

· Label3 – Довжина сторони с: ;

· Label4 – Площа трикутника дорівнює: .

6.Очистити значення властивості Text всіх компонентів Edit.

7.Очистити значення властивість Lines компоненту Memo.

8.Виділити кнопку BitBtn1 і встановити значення її властивість Caption – Обчислити.

9.До обробника події OnClick кнопки BitBtn1 ввести такий програмний код :

a:=StrToFloat (Edit1.Text);

b:=StrToFloat (Edit2.Text);

c:=StrToFloat (Edit3.Text);

p:=(a+b+c)/2;

s:=Sqrt(p*(p-a)*(p-b)*(p-c));

Str(s:6:2,St);

Memo1.Lines.Add (St);

10.До розділу var модуля дописати:
a,b,c,p,s: extended;

st: string;

11.Для всіх елементів додатку зробити ярлички-підказки.

12.Зберегти та відкомпілювати створений додаток.

13.Перевірити додаток у роботі.

14.Закрити створений додаток.

15.За аналогією створити додаток для розрахунку площі поверхні та об’єму циліндра і зберегти його в окремій папці.

16.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Що називається компонентом?

2.Яким чином можна змінити колір символів шрифту в Delphi?

3.Яке призначення та основні властивості компоненту Memo? На які події він може реагувати?

4.Яке призначення процедури StrToFloat(const S: string): Extended?

5.Пояснити рядок програмного коду:  Str(s:6:2,St).

Лабораторна робота №8

Тема роботи: створення проектів з використанням умовних операторів.

Мета роботи: створити додаток для порівняння двох цілих чисел.

Опис програми:

Пропонований додаток дозволяє порівняти два цілих числа, значення яких вводяться під час роботи програми.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану і заборонити зміну його розмірів.

3.Перенести на порожню форму дві кнопки BitBtn, чотири мітки Label, два рядки введення Edit та зручно розташувати їх на формі (див. рис. 2.8).
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Рис. 2.8. Розміщення компонентів на формі
4.До властивості Caption форми ввести: Порівняння двох цілих чисел..

5.До властивості Caption міток Label ввести такі значення:
· Label1 – Число 1: ;

· Label2 – Число 2: ;

· Label3 – Результат порівняння: ;

6.Очистити значення властивості Caption мітки Label4.

7. Очистити значення властивості Text всіх компонентів Edit.

8.Виділити кнопку BitBtn1 і встановити значення її властивості Caption – Порівняти числа. (Розміри кнопки збільшити за допомогою миші).
9.До обробника події OnClick кнопки BitBtn1 ввести такий програмний код :

a:=StrToInt(Edit1.text);

b:=StrToInt(Edit2.text);

if a=b then Label4.Caption:=’Числа рівні’ else
if a>b then Label4.Caption:=’Більше число ‘+Edit1.Text else
Label4.Caption:=’Більше число ‘+Edit2.Text;

10.До розділу var модуля дописати:
a,b:integer;
11.Виділити кнопку BitBtn2 і встановити значення її властивості Caption – Очищення.

12.До обробника події OnClick кнопки BitBtn2 ввести такий програмний код :

Edit1.Clear;

Edit2.Clear;

Label4.Caption:=’ ‘;

13.Для всіх елементів додатку зробити ярлички-підказки.

14.Зберегти та відкомпілювати створений додаток.

15.Перевірити додаток у роботі та закрити його.

16.За аналогією створити додаток для визначення найбільшого з трьох введених чисел і зберегти його в окремій папці.

17.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Чим відрізняються візуальні компоненти від невізуальних?

2.Які існують варіанти компіляції додатків у Delphi?

3.У чому відмінність між конструкціями  if…then…  та  if…then…else…?

4.Яке призначення процедури StrToInt(const S: string): Integer?

5.Пояснити рядок програмного коду:  Edit1.Clear.

Лабораторна робота №9

Тема роботи: створення проектів з використанням оператора варіанту.

Мета роботи: створити додаток, який в залежності від введеного номера місяця визначає пору року.

Опис програми:

Після запуску додатку на виконання до рядку введення вводиться номер місяця року – ціле число від 1 до 12. В залежності від введеного номера місяця визначається пору року або виводиться повідомлення про помилку введення, якщо введене число не входить в проміжок від 1 до 12.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану і заборонити зміну його розмірів.

3.Перенести на порожню форму дві кнопки BitBtn, рядок введення Edit, редактор тексту Memo, дві мітки Label і розмістити їх відповідним чином (див.
рис. 2.9).

4.Очистити значення властивості Text компоненту Edit1 і властивості Lines компоненту Memo1.
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Рис. 2.9. Розміщення компонентів на формі

5.До властивості Caption форми ввести значення: Визначення пори року за номером місяця.

6.До властивості Caption мітки Label1 ввести значення: Введіть номер місяця:, а мітки Label2 – Зараз: .

7.Виділити кнопку BitBtn1 і змінити її властивість Caption на значення: Визначення пори року. (Розміри кнопки збільшити за допомогою миші).

8.До обробника події OnClick кнопки BitBtn1 ввести такий програмний код:

label go_end;

var i:integer;

begin

i:=StrToInt(Edit1.Text);

case i of
12,1,2:Memo1.Lines.Add(‘Зима’);

3,4,5:Memo1.Lines.Add(‘Весна’);

6,7,8:Memo1.Lines.Add(‘Літо’);

9,10,11:Memo1.Lines.Add(‘Осінь’);

else

Memo1.Lines.Add(‘Помилка!’);

go_end:end;

end;

9.Виділити кнопку BitBtn2 і змінити її властивість Caption на значення: Очищення.

10.До обробника події OnClick кнопки BitBtn2 ввести такий програмний код:

Edit1.Clear;

Memo1.Lines.Clear;

11.Для всіх елементів додатку зробити ярлички-підказки.

12.Зберегти та відкомпілювати створений додаток.

13.Перевірити додаток у роботі та закрити його системною кнопкою.

14.За аналогією створити додаток, який визначав би день тижня за його номером, і зберегти його в окремій папці.

15.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Яки існують типи помилок в Object Pascal?

2.Що називається винятковою ситуацією?

3.Для чого використовують оператор варіанту?

4.Який вигляд має конструкція  Case…of…  у загальному вигляді?

5.Пояснити призначення рядка програмного коду:  Memo1.Lines.Add(‘Зима’).

Лабораторна робота №10

Тема роботи: створення проектів з використанням циклічних операторів.
Мета роботи: створити додаток для обчислення факторіала числа.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану і заборонити зміну його розмірів.

3.Перенести на порожню форму дві кнопки BitBtn, один рядок введення Edit, дві мітки Label та розмістити їх певним чином (див. рис. 2.10).
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Рис. 2.10. Розміщення компонентів на формі
4.Трохи зменшити розміри форми і змінити значення її властивості Caption на Обчислення факторіала числа.

5.Виділити кнопку BitBtn1 і змінити значення її властивості Caption на Обчислення.

6.Виділити кнопку BitBtn2 і змінити значення її властивості Caption на Очищення.

7.Очистити значення властивості Text компоненту Edit1 і значення властивості Caption мітки Label2.

8.Значення властивості Caption мітки Label1 встановити: Число.

9.До обробника події OnClick кнопки BitBtn1 ввести такий програмний код :

var

i,n:integer;

p:extended;

begin

n:=StrToInt(Edit1.Text);

p:=1;

for i:=1 to n do p:=p*i;

Label2.Caption:=’n!= ‘+ FloatToStr(p);

end;

10.До обробника події OnClick кнопки BitBtn2 ввести такий програмний код:
Edit1.Clear;

Label2.Caption:=’ ‘;

Edit1.SetFocus;

11.Для всіх елементів додатку зробити ярлички-підказки.

12.Зберегти та відкомпілювати створений додаток.

13.Перевірити додаток у роботі та закрити його.

14.За аналогією створити додаток для обчислення суми S=1+1/4+1/9+… і зберегти його в окремій папці.

15.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Для чого використовують циклічні конструкції?

2.Які види циклічних конструкцій існують?

3.Що називається тілом циклу?

4.У чому полягає різниця між циклами  Repeat…Until…  і  While…Do…?

5.Пояснити призначення рядка програмного коду:  Edit1.SetFocus.

Лабораторна робота №11
Тема роботи: обробка масивів.
Мета роботи: створити додаток для пошуку найбільшого елементу в одновимірному масиві з 5 цілих чисел.

Опис програми:

Додаток призначений для пошуку найбільшого елементу в цілочисельному одновимірному масиві. Для введення масиву використовується компонент StringGrid1. Після натискання на кнопку BitBtn1 в мітку Label1 виводиться значення максимального елементу введеного масиву.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану і заборонити зміну його розмірів. Форму назвати: Обробка масивів.

3.Перенести на порожню форму одну мітку Label зі сторінки Standard, один компонент StringGrid та одну кнопку BitBtn зі сторінки Additional і розмістити їх певним чином (див. рис. 2.11).
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Рис. 2.11. Розміщення компонентів на формі
4.Для компоненту StringGrid встановити такі значення властивостей:

· ColCount: 5;

· RowCount: 1;

· FixedCols: 0;

· FixedRows: 0;

· Options-goEditing: True;

· Options-goTabs: True.

5.За допомогою миші зменшити розмір рамки компоненту до одного рядка, що складається з 5 стовпчиків. Після цього зменшити розмір форми до розумних меж.

6.Значення властивості Caption кнопки BitBtn1 встановити: Пошук.

7.Очистити властивість Caption мітки Label1.

8.До обробника події OnClick кнопки BitBtn1 ввести такий програмний код :

var

a:array [1..5] of integer;

i,max:integer;

begin

StringGrid1.SetFocus;

//введення масиву

for i:=1 to 5 do

if Length(StringGrid1.Cells[i-1,0])<>0

then a[i]:=StrToInt(StringGrid1.Cells[i-1,0])

else a[i]:=0;

//пошук найбільшого елементу масиву

max:=a[1];

for i:=2 to 5 do
begin
if max<a[i] then max:=a[i];

end;

Label1.Caption:=’Максим. елем. мас.= ’+IntToStr(max);

end;

9.Для всіх елементів додатку зробити ярлички-підказки.

10.Зберегти та відкомпілювати створений додаток.

11.Запустити додаток і перевірити його в роботі.

12.Закрити створений додаток системною кнопкою.

13.За аналогією створити додаток для знаходження суми та середнього арифметичного елементів одновимірного масиву з 7 цілих чисел і зберегти його в окремій папці.

14.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Що являють собою масиви і для чого вони призначені?

2.Які бувають масиви?

3.Яким чином можна описати одновимірний масив?

4.Які основні властивості компоненту StringGrid? На які події він може реагувати?

5.Пояснити фрагмент програмного коду:  a[i]:=StrToInt(StringGrid1.Cells[i-1,0]).

Лабораторна робота №12

Тема роботи: робота з файлами.

Мета роботи: створити додаток, який демонструє роботу з текстовими файлами.

Опис програми:

Даний додаток демонструє роботу з текстовими файлами в Delphi. Він дозволяє при натисканні на кнопку Button1 створити на дискові А текстовий файл b.txt, в який записується фраза з рядка введення Edit1. За допомогою кнопки Button2 можна проглянути вміст цього файлу.
Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану і заборонити зміну його розмірів. Задати назву форму: Робота з текстовими файлами. Дещо зменшити розміри форми.

3.Перенести на порожню форму редактор тексту Memo, рядок введення Edit, три кнопки Button і розташувати їх певним чином (див. рис. 2.12).
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Рис. 2.12. Розміщення компонентів на формі

4.Очистити значення властивості Lines компоненту Memo1 та властивості Text компоненту Edit1.

5.Встановити такі значення властивості Caption для кнопок додатку:
· для кнопки Button1: Записати;

· для кнопки Button2: Зчитати;

· для кнопки Button3: Очистити.

6.До обробника події OnClick кнопки Button1 ввести такий програмний код: 

var

F:TextFile;

a:string;

begin

AssignFile(F,’a:\b.txt’);

Rewrite(F);

a:=Edit1.Text;

Write(F,a);

CloseFile(F);

end;
7.До обробника події OnClick кнопки Button2 ввести такий програмний код: 

var

F:TextFile;

a:string;

begin

AssignFile(F,'a:\b.txt');

Reset(F);

While not SeekEof(F) do

begin

if SeekEoln(F) then ReadLn;

Read(F,a);

Memo1.Lines.Add(a);

end;
end;

8.До обробника події OnClick кнопки Button3 ввести такий програмний код:

Edit1.Clear;

Memo1.Lines.Clear;

Edit1.SetFocus;

9.Для всіх елементів додатку зробити ярлички-підказки.

10.Зберегти та відкомпілювати створений додаток.

11.Запустити додаток, перевірити його у роботі та закрити системною кнопкою.

12.За аналогією створити додаток, який дозволяє дописати фразу у раніше створений на диску А текстовий файл b.txt і продивитись його вміст. Розроблений додаток зберегти в окремій папці.

13.Оформити звіт про виконання роботи.

Контрольні запитання:

1.Яким чином можна оголосити файл у програмі?

2.Які типи файлів розрізняють в залежності від способу оголошення?

3.Яке призначення процедури AssignFile(var F, FileName: string)?

4.Для чого призначена процедура Reset(var F)?

5.Пояснити призначення конструкції:  While not SeekEof(F) do…

Лабораторна робота №13

Тема роботи: використання компонентів Shape і Timer при створенні графічних зображень.

Мета роботи: створити додаток, який демонструє обертання Місяця навколо Землі.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану і заборонити зміну його розмірів. Колір форми встановити чорним, а її назву – Обертання Місяця навколо Землі. Збільшити розмір форми у 1,5-2 рази.

3.Перенести на порожню форму компонент Timer зі сторінки System. Його властивість Interval встановити рівною 55. (Це означатиме, що через кожні 55 мс. викликатиметься подія OnTimer, яка буде використовуватися для переміщення по формі компоненту Shape2).

4.Перенести на форму компонент Shape зі сторінки Additional і встановити наступні значення для його властивостей :

Shape – stCircle;

Height –121;

Width – 121;

Left – 240;

Top – 104.

5.В Інспекторі Об’єктів вибрати властивість Brush компоненту Shape1 і двічі клацнути по ній мишею. При цьому в інспекторі об’єктів додатково з’являться ще дві властивості: Color і Style. Вибрати властивість Color і встановити її значення у clBlue.

6.Перенести на форму ще один компонент Shape і встановити такі значення для його властивостей:
Shape – stCircle;

Height – 41;

Width – 41;

Left – 400;

Top – 152.

7.В Інспекторі Об’єктів вибрати властивість Brush компоненту Shape2 і двічі клацнути по ній мишею. Вибрати властивість Color і встановити її значення у clYellow.

8.Подвійним клацанням миші активізувати компонент Tamer1 і створити такий обробник події:

begin

x:=x+0.1;

Shape2.Left:=265+trunc(150*cos(x));

Shape2.Top:=150-trunc(150*sin(x));

end;

initialization

x:=0

end.

9. До розділу var секції interface програми дописати:

x: real;

10.Зберегти та відкомпілювати створений додаток.

11.Запустити додаток на виконання та перевірити його у роботі.

12.Закрити додаток системною кнопкою.

13.За аналогією створити додаток, який би моделював рух планет Меркурій, Венера, Земля і Марс навколо Сонця, і зберегти його в окремій папці.

14.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Яке призначення компілятора Delphi?

2.З яких основних етапів складається процес створення додатків в Delphi?

3.Які основні властивості компоненту Shape і на які події він може реагувати?

4.Які основні властивості компоненту Timer? На які події він може реагувати?

5.Яке призначення події OnTimer?
Лабораторна робота №14
Тема роботи: побудова схематичних графіків функцій.

Мета роботи: створити додаток, який дозволяє побудувати схематичний графік функції y=sin x в діапазоні значень x від 0 до 4π по пікселях.

Опис програми:
Багато компонентів Delphi мають властивість Canvas (канва, полотно), що являє собою область компоненту, на який можна малювати або відображати готові зображення. Цю властивість мають форми, графічні компоненти Image, PaintBox, BitMap та деякі інші. Канва містить властивості та методи, які спрощують графіку Delphi. Кожна точка канви має координати X і Y. Початок системи координат – лівий верхній кут канви. Координати вимірюються в пікселях.

Canvas (канва) має властивість Pixels. Ця властивість являє собою двовимірний масив, який відповідає за колір канви. Наприклад, Canvas.Pixels[10,20] відповідає кольору пікселя, 10-го зліва і 20-го згори.

У наведеній програмі:

· X, Y – значення аргументу і функції;

· px, py – координати пікселів, які відповідають значенням X та Y;

Програма складається з циклу по всім значенням горизонтальної координати px компоненту Image1. Спочатку обране значення px перераховується у відповідне значення X. Потім викликається функція y=sin(x) і обчислюється її значення Y. Це значення перераховується у вертикальну координату пікселя py. Потім колір пікселя з координатами (px, py) встановлюється чорним.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану і заборонити зміну його розмірів.

3.Перенести на порожню форму компоненти Image (стор. Additional) і Button. Розміри компоненту Image збільшити за допомогою миші (див. рис. 2.13).
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Рис. 2.13. Розміщення компонентів на формі
4.Задати назву форми: Схематичний графік функції y=sin x.

5.Виділити кнопку Button1 і змінити її властивість Caption на значення Намалювати. Розміри кнопки і параметри шрифту підпису на ній задати на свій розсуд.

6.До обробника події OnClick кнопки Button1 ввести такий програмний код код:
var

x, y : real;                                 //координати функції

px, py : longint;                       //координати пікселів

begin

for px:=0 to Image1.Width do

begin

{x – координата, що відповідає пікселю з координатою px}

x:=px*4*Pi/Image1.Width;

y:=sin(x);

{py – координата пікселя, що відповідає координаті y}

py:=trunc(Image1.Height–(y+1)*Image1.Height/2);

{Встановлюється чорний колір обраного пікселя, (0) яскравості}

Image1.Canvas.Pixels[px, py]:=0;

end;

end;

7.Для всіх елементів додатку зробити ярлички-підказки.

8.Зберегти та відкомпілювати створений додаток.

9.Запустити додаток на виконання і перевірити його в роботі. Закрити створений додаток системною кнопкою.

10.За аналогією створити додаток, який дозволяє будувати графік функції 
y=cos x в діапазоні значень x від 0 до 2π і зберегти його в окремій папці.

11.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Що являють собою системні та статичні кольори в Delphi? Які особливості їх використання?

2.Який шрифт за замовченням використовується для всіх компонентів Delphi?

3.Які значення можуть приймати властивості форми BorderStyle і Position?

4.На якій сторінці палітри компонентів розташований компонент Image і для чого він призначений?

5.Пояснити рядок програмного коду:   x:=px*4*Pi/Image1.Width.

Лабораторна робота №15

Тема роботи: створення діаграм.

Мета роботи: створити додаток, який відображує у вигляді кругової діаграми кількість введених нулів, додатних та від’ємних чисел.

Опис програми:

В поле рядка введення Edit1 користувач вводить цілі числа. Натисканням на кнопку BitBtn1 дані з рядка введення Edit1 вносяться до списку ListBox1. Кнопка BitBtn2 призначена для побудови діаграми згідно значень, що містяться в списку ListBox1, і виведення її в поле компоненту Chart1. Кнопка BitBtn3 призначена для закриття додатку.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану і заборонити зміну його розмірів.

3.Перенести на порожню форму компоненти Chart, Edit, ListBox, три кнопки BitBtn і розмістити їх таким чином (див. рис. 2.14).
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Рис. 2.14. Розміщення компонентів на формі
4.Очистити властивість Text компоненту Edit1.

5.Значення властивості Caption для кнопок задати таким чином:
· для кнопки BitBtn1 – Додати;

· для кнопки BitBtn2 – Діаграма;

· для кнопки BitBtn3 – Вихід.

6.До властивості форми Caption ввести: Побудова діаграм.

7.Для виклику Редактору діаграм двічі клацнути по компонентові Chart і в ньому виконати такі налагодження:
· на сторінці Chart-Series натиснути на кнопку Add, вибрати тип діаграми Pie і натиснути на кнопку Ok;

· перейти на сторінку Chart-Titles і в основному полі вікна видалити надпис TChar;

· перейти на сторінку Chart-Legend і зняти прапорець у полі Visible;

· перейти на сторінку Series-DataSource і в списку, що розгортається, в якості джерела даних вибрати опцію NoData, для формування значень для діаграми під час роботи додатку;

· перейти на сторінку Series-Marks і встановити значення залежного перемикача Style у положення Label and Value;

· закрити вікно Редактору діаграм кнопкою Close.

8.До розділу Var модуля дописати:

i, n, d, v: integer;

a: array of integer;

9.До обробника події OnClick кнопки BitBtn1 ввести такий програмний код:

ListBox1.Items.Add(Edit1.Text);

i:=i+1;

SetLength(a,i);

a[i-1]:=StrToInt(Edit1.Text);

Edit1.SetFocus;

Edit1.Text:='';

10.До обробника події OnClick кнопки BitBtn2 ввести такий програмний код:

var k:integer;

begin

   n:=0;

   d:=0;

   v:=0;

 if ListBox1.Items.Count <> 0 then
 begin

 for k:=0 to i-1 do
  begin

   if a[k]=0 then n:=n+1;

   if a[k]>0 then d:=d+1;

   if a[k]<0 then v:=v+1;

   end;
Series1.Clear;

Series1.Add(n,’Нулів:  ‘);

Series1.Add(d,’Додатних чисел:  ‘);

Series1.Add(v,’Від”ємних чисел:  ‘);

  end
 else ShowMessage(‘У списку немає жодного числа!’);

 Edit1.SetFocus;

end;

11.До обробника події OnClick кнопки BitBtn3 ввести:

Close;

12.Для всіх елементів додатку зробити ярлички-підказки.

13.Зберегти та відкомпілювати створений додаток.

14.Запустити додаток на виконання і перевірити його в роботі. Закрити створений додаток системною кнопкою.

15.За аналогією створити додаток для відображення у вигляді кругової діаграми результатів контрольної роботи за кількістю отриманих учнями оцінок: 5, 4, 3 і 2.

16.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.На який сторінці палітри компонентів розташований компонент Chart?

2.Перелічити основні властивості компоненту Chart? На які події він може реагувати?

3.З яких основних сторінок складається редактор діаграм Editing Chart?

4.Пояснити призначення конструкції:  if ListBox1.Items.Count <> 0 then…

5.Пояснити рядок програмного коду:   Series1.Clear.

Лабораторна робота №16

Тема роботи: використання графічних об’єктів під час створення проектів.

Мета роботи: навчитися використовувати методи канви для малювання фігур за допомогою пера.

Опис програми:

За допомогою пера можна малювати не тільки прямі лінії, а й фігури. Для малювання фігур за допомогою пера застосовують певні методи канви, деякі з них перелічені нижче:

· Arc – для малювання дуги кола або еліпса;

· Chord – для малювання замкненої фігури, обмеженої дугою кола або еліпса і хордою;
· Ellipse – для малювання кола або еліпса;
· Pie – для малювання сектору кола або еліпса;
· Polygon – для малювання замкненої фігури з шматково-лінійною межею;
· Polyline – для малювання шматково-лінійної кривої;
· Rectangle – для малювання прямокутника;
· RoundRect – для малювання прямокутника з округлими кутами.
Описаний додаток виводить на екран зображення певних геометричних фігур з відповідними підписами.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану і заборонити зміну його розмірів.

3.Значення властивості Height форми встановити 265, а значення Width – 410.

4.До властивості форми Caption ввести: Графічні примітиви.

5.Перенести на форму компонент Image і встановити її властивість Align у значення alClient.

6.Перейти для роботи до Інспектора Об’єктів і до обробника події OnCreate форми ввести такий програмний код:

with Image1.Canvas do
begin

Font.Style:=[fsBold];

Arc(10,10,90,90,90,50,10,50);

TextOut(40,60,’Arc’);

Chord(110,10,190,90,190,50,110,50);

TextOut(135,60,’Chord’);

Ellipse(210,10,290,50);

TextOut(230,60,’Ellipse’);

Pie(310,10,390,90,390,30,310,30);

TextOut(340,60,’Pie’);

PolyGon([Point (30,150), Point(40,130), Point(50,140),

         Point (60,130), Point(70,150)]);

TextOut(30,170,’PolyGon’);

PolyLine([Point (130,150),Point(140,130),

          Point (150,140), Point(160,130),

          Point (170,150)]);

TextOut(130,170,’PolyLine’);

Rectangle(230,120,280,160);

TextOut(230,170,’Rectangle’);

RoundRect(330,120,380,160,20,20);

TextOut(325,170,’RoundRect’);

end;

7.Зберегти та відкомпілювати створений додаток.

8.Запустити додаток на виконання, переглянути зображення геометричних фігур і закрити додаток системною кнопкою.

9.Використовуючи описані методи канви, створити додаток, який би містив будь-який малюнок, і зберегти його в окремій папці.

10.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Що являє собою об’єкт Canvas (канва)?

2.Які методи канви ви знаєте?

3.Яке призначення властивості Align компоненту Image?

4.Для чого призначений метод TextOut(x,y: integer; text: string)?

5.Пояснити рядок програмного коду:   With Image1.Canvas do…

Лабораторна робота №17

Тема роботи: створення графічних зображень.

Мета роботи: навчитися малювати на поверхні форми з використанням властивостей і методів канви.

Опис програми:

Для створення проекту з зображенням корабля на поверхні форми застосовані методи для малювання ліній, прямокутників і багатокутників. Для керування кольорами і заливкою фігур використовують класи пензля і пера. Крім того, в наведеному прикладі показана робота зі шрифтами і виведення надпису на поверхню малювання.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Встановити такі значення властивостей форми:

· BorderStyle – bsSizeToolWin;
· Caption – Малюнок;
· Position – poScreenCenter;
· Height – 360;

· Width – 560.

3.До обробника події OnResize форми ввести такий програмний код:

var
w,h,maxh,maxw:integer;

rec:Trect;

begin

maxw:=Form1.ClientWidth;

maxh:=Form1.ClientHeight;

w:=maxw div 20;

h:=maxh div 20;

with Form1.Canvas do
begin

//Море

Brush.Color:=clBlue;

Brush.Style:=bsSolid;

Pen.Color:=clBlue;

Pen.Width:=2;

Rectangle(0,maxh-Round(1.5*h),maxw,maxh);

//Корпус корабля

Brush.Color:=clWhite;

Pen.Color:=clBlack;

Polygon([Point(w+100,maxh-Round(1.5*h)),

Point(w+100,maxh-4*h), Point(w+450,maxh-4*h),

Point(w+400,maxh-Round(1.5*h))]);

Rectangle(w+200,maxh-7*h,w+300,maxh-4*h);

//Смуга на борту

Pen.Color:=clRed;

Pen.Width:=5;

MoveTo(w+103,maxh-Round(1.5*h));

LineTo(w+397,maxh-Round(1.5*h));

//Труби

Pen.Color:=clBlack;

Pen.Width:=2;

Brush.Color:=clWhite;

Rectangle(w+220,maxh-10*h,w+240,maxh-7*h);

Rectangle(w+260,maxh-10*h,w+280,maxh-7*h);

//Смуги на трубах

Pen.Color:=clRed;

Pen.Width:=3;

MoveTo(w+222,maxh-9*h);

LineTo(w+237,maxh-9*h);

MoveTo(w+262,maxh-9*h);

LineTo(w+277,maxh-9*h);

MoveTo(w+222,maxh-Round(8.5*h));

LineTo(w+237,maxh-Round(8.5*h));

MoveTo(w+262,maxh-Round(8.5*h));

LineTo(w+277,maxh-Round(8.5*h));

MoveTo(w+222,maxh-8*h);

LineTo(w+237,maxh-8*h);

MoveTo(w+262,maxh-8*h);

LineTo(w+277,maxh-8*h);

//Ілюмінатори

Brush.Color:=clYellow;

Pen.Color:=clBlack;

Pen.Width:=2;

Rectangle(w+220,maxh-6*h,w+240,maxh-5*h);

Rectangle(w+260,maxh-6*h,w+280,maxh-5*h);

//Надпис на борту

Font.Height:=Round(0.05*h);

Font.Style:=[fsBold];

Font.Color:=clOlive;

rec:=Rect(16*w-TextWidth(‘ЗОРЯ’),maxh-Round(3.75*h),

16*w,maxh-Round(2.75*h));

Brush.Color:=clWhite;

TextRect(rec,16*w-TextWidth(‘ЗОРЯ’),

maxh-Round(3.75*h), ‘ЗОРЯ’);

end;

end;

4.Зберегти, відкомпілювати та запустити створений додаток.

5.Розглянути зображення та закрити додаток системною кнопкою.

6.За аналогією створити додаток з власним малюнком і зберегти його в окремій папці.

7.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Яке призначення класу TCanvas в Delphi?

2.Які основні властивості має об’єкт Canvas?

3.Які основні властивості об’єктів Brush, Font і Pen вам відомі?

4.Яке призначення методу канви MoveTo(x,y: integer)?

5.Пояснити рядок програмного коду:   Pen.Width:=2.

Лабораторна робота №18

Тема роботи: створення ефектів анімації.

Мета роботи: навчитися створювати найпростіші анімаційні ефекти.

Опис програми:

За допомогою властивостей і методів об’єкту Canvas форми створюється елементарне зображення ракети методом базової точки, яке за натисканням кнопки СТАРТ починає рухатись вгору. За допомогою кнопки СТОП є можливість зупинити рух ракети.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Встановити такі значення властивостей форми:

· BorderStyle – bsToolWindow;
· Caption – Анімація;
· Position – poScreenCenter;
· Height – 600;

· Width – 360.

3.Перенести на форму дві кнопки BitBtn і розмістити їх таким чином 
(рис. 2.15).
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Рис.2.15. Розміщення компонентів на форми
4.Властивість Caption для кнопки BitBtn1 встановити у значення – ПУСК, а для кнопки BitBtn2 – у СТОП.

5.В розділі Var модуля прописати: ostanov: boolean.

6.Створити власну процедуру малювання зображення ракети на формі procedure TForm1.RocketDraw(Bcol,Pcol:TColor; Coordy,h,w:integer), до якої ввести такий програмний код:

begin

with Form1.Canvas do
begin

  Brush.Color:=Bcol;

  Pen.Color:=Pcol;

  Polygon([Point(7*w,Coordy),Point(7*w,Coordy-2*h),

  Point(Round(7.5*w),Coordy-3*h),Point(8*w,Coordy-2*h),

  Point(8*w,Coordy)]);

  Polygon([Point(Round(6.5*w),Coordy),

  Point(Round(6.5*w),Coordy-Round(0.5*h)),

  Point(7*w,Coordy-h),Point(7*w,Coordy)]);

  Polygon([Point(Round(8.5*w),Coordy),

  Point(Round(8.5*w),Coordy-Round(0.5*h)),

  Point(8*w,Coordy-h),Point(8*w,Coordy)]);

  MoveTo(Round(7.5*w),Coordy);

  LineTo(Round(7.5*w),Coordy-h);

end;

end;

7.В розділі Type модуля оголосити створену процедуру:

procedure RocketDraw(Bcol,Pcol:TColor; Coordy,h,w:integer);

8.До обробника події OnClick кнопки BitBtn1 ввести такий програмний код:

var

maxw,maxh,wp,hp,y:integer;

t:real;

begin
ostanov:=false;

Form1.Refresh;

maxw:=Form1.ClientWidth;

maxh:=Form1.ClientHeight;

hp:=maxh div 20;

wp:=maxw div 20;

y:=maxh;

Brush.Style:=bsSolid;

while true do

begin
//Виведення зображення ракети на екран

RocketDraw(clWhite,clBlack,y,hp,wp);

//Затримка часу

t:=GetTickCount/1000;

while(GetTickCount/1000) < t+0.01 do;

//Забезпечення можливості виходу з циклу

Application.ProcessMessages;

if ostanov then break;

if Application.Terminated then break;

//Видалення з екрану старого зображення ракети

RocketDraw(Form1.Color,Form1.Color,y,hp,wp);

//Приріст координати

y:=y-1;

if y=0 then exit;

end;

end;

9.До обробника події OnClick кнопки BitBtn2 ввести такий програмний код:

ostanov:=true;

10.Зберегти, відкомпілювати та запустити створений додаток.

11.Розглянути рухоме зображення ракети, зупинити рух, а потім відновити його. Закрити додаток системною кнопкою.

12.За аналогією створити додаток, який би відображував рух зображення корабля з лівого до правого країв форми, та зберегти його в окремій папці.

13.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Що таке анімація?

2.Як створити найпростішій анімаційний ефект?

3.У чому полягає сутність створення зображень методом базової точки?

4.Яке призначення конструкції:   With Form1.Canvas do…?

5.Пояснити рядок програмного коду:   maxw:=Form1.ClientWidth.

Лабораторна робота №19

Тема роботи: створення додатку для перегляду графічних файлів.

Мета роботи: створити проект для перегляду графічних файлів. Навчитися проектувати меню додатків та створювати командні кнопки.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану.

3.До властивості Caption форми ввести: Додаток для перегляду графічних файлів.

4.Перенести в будь-яке місце порожньої форми компонент Image зі сторінки Additional палітри компонентів. Встановити його властивість Align у значення alBottom.

5.Перенести в будь-яке місце форми компонент MainMenu (сторінка Standard). (Основною властивістю компонента MainMenu є Items. Її заповнення здійснюється за допомогою Конструктора Меню, який викликається подвійним клацанням миші по компонентові ManeMenu або натисканням кнопки з трьома крапками у рядку властивості Items Інспектора Об’єктів).

6.Перенести на форму компоненти OpenPictureDialog та SavePictureDialog зі сторінки Dialogs. (Ці компоненти також є невізуальними, тому їх місце розташування на формі не має значення).

7.Двічі клацнути мишею по компонентові ManeMenu для виклику на екран Конструктора Меню.

8.Клацнути мишею по синій пунктирній рамці в Конструкторі Меню, перейти до Інспектора Об’єктів і до властивості Caption ввести: Файл.

9.Клацнути мишею по синій пунктирній рамці в Конструкторі Меню. При цьому нижче з’явиться ще одна пунктирна рамка. Клацнути по ній мишею і до властивості Caption Інспектора об’єктів ввести:  Відкрити. Задати для цього розділу “гарячу клавішу” F2, для чого в Інспекторі Об’єктів значення властивості ShortCut встановити у F2, користуючись списком, що прокручується.

10.Нижче з’явиться ще одна пунктирна рамка, в яку ввести: Зберегти як. За аналогією в Інспекторі Об’єктів значення властивості ShortCut встановити у F3.

11. Нижче з’явиться ще одна пунктирна рамка, в яку треба ввести: Вихід. Після цього закрити вікно Конструктора Меню системною кнопкою.

12.Відкрити на формі меню Файл і вибрати розділ Відкрити. До обробника події, що з’явиться у Редакторі Кодів, ввести такий програмний код:

if OpenPictureDialog1.Execute

then Image1.Picture.LoadFromFile(OpenPictureDialog1.FileName);

(Виклик будь-якого діалогу в Delphi відбувається за допомогою методу Execute. Цей метод повертає true, якщо користувач під час роботи з діалогом виконав необхідний вибір. Якщо ж користувач у відповідному діалозі натиснув кнопку Cancel або натиснув клавішу Esc, то функція повертає значення false. Ім’я файлу, вибраного користувачем, повертається значенням властивості FileName діалогів, наприклад, OpenPictureDialog та SavePictureDialog).

13.За аналогією ввести обробник події для розділу Зберегти як меню Файл:

if SavePictureDialog1.Execute

then Image1.Picture.SaveToFile(SavePictureDialog1.FileName);

14.Клацнути по надпису Вихід меню Файл і до обробника події, що з’явиться у вікні коду програми, ввести такий програмний код:

Close;

15.Перенести на форму та розташувати під меню Файл компонент Panel зі сторінки Standard і очистити його властивість Caption.

16.Зі сторінки Additional перенести і розташувати на компонентові Panel1 дві кнопки SpeedButton.

17.Клацнути по кнопці SpeedButton1 і до її властивості Caption ввести: Відкрити (при цьому збільшити мишею розмір кнопки, щоб підпис вмістився повністю). Перейти до сторінки Events Інспектора Об’єктів і напроти імені обробника OnClick ввести ім’я процедури відкриття файлу (у нашому випадку це – N2Click).

18.За аналогією для кнопки SpeedButton2 задати властивість Caption і ім’я процедури збереження файлу.

19.За допомогою миші збільшити розміри компоненту Image до розмірів форми.

20.Для всіх елементів додатку зробити ярлички-підказки.

21.Зберегти та відкомпілювати створений додаток.

22.Запустити додаток на виконання та його допомогою проглянути будь-які 2-3 графічні файли.

23.Закрити створений додаток за допомогою команди Закрити меню Файл.

24.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Які основні властивості компоненту Image? На які події він може реагувати?

2.Для чого призначений метод Execute в Delphi?

3.Які основні властивості компоненту MainMenu?

4.Для чого призначена властивість ShortCut?

5.Яке призначення кнопок SpeedButton?
Лабораторна робота №20

Тема роботи: створення найпростішого одновіконного текстового редактора.

Мета роботи: спроектувати додаток для створення, перегляду і збереження текстових файлів. Закріпити навички проектування меню додатків і створення “гарячих клавіш”.

Хід роботи:

1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану.

3.До властивості форми Caption ввести: Текстовий редактор.

4.Перенести на порожню форму компонент MainMenu зі сторінки Standard палітри компонентів і компоненти OpenDialog, SaveDialog і FontDialog зі сторінки Dialogs. (Всі ці компоненти є невізуальними, тому їх місце розташування на формі не має значення).

5.Перенести на форму вікно редагування RichEdit зі сторінки Win32 і розмістити його в будь-якому місці форми.. Для того, щоб вікно редагування займало всю вільну площу форми, задати для його властивості Align значення alClient.

6.Очистити значення властивості Lines компоненту RichEdit.

7.Для виклику на екран Конструктора Меню двічі клацнути мишею по компонентові ManeMenu.

8.Клацнути мишею по синій пунктирній рамці, перейти до Інспектора Об’єктів і до властивості Caption ввести: Файл.

9.Нижче з’явиться ще одна пунктирна рамка. Клацнути по ній мишею і до властивості Caption Інспектора Об’єктів ввести: Відкрити. Задати для цього розділу меню “гарячу клавішу” F2.

10.У пунктирну рамку, що з’явиться нижче, за аналогією ввести: Зберегти як. Задати для цього розділу меню “гарячу клавішу” F3.

11.Нижче з’явиться ще одна пунктирна рамка, в яку треба ввести надпис Вихід.

12.Клацнути мишею по пунктирній рамці праворуч від надпису Файл і до властивості Caption Інспектора Об’єктів ввести: Формат.

13.Клацнути мишею по цій рамці і у пунктирну рамку, що з’явиться нижче, ввести надпис Шрифт.

14.Закрити вікно Конструктора Меню системною кнопкою.

15.Задати значення властивості Filter компоненту OpenDialog за допомогою Редактору Фільтрів. Для цього виділити на формі компонент OpenDialog і натиснути кнопку з трьома крапками в рядку властивості Filter Інспектора Об’єктів. Після того, як з’явиться вікно Редактору Фільтрів, в його лівій частині необхідно задати типи файлів діалогу, а в правій – шаблони фільтру, розділені крапкою з комою:

текстові файли *.rtf; *.txt                                *.rtf; *.txt

всі файли                                                            *.*

16.За аналогією задати значення властивості Filter для компоненту SaveDialog.

17.Для програмування виклику діалогу відкриття файлу треба клацнути мишею по надпису Відкрити (меню Файл) і до обробника події, що з’явиться у вікні коду програми, ввести такий програмний код:

if OpenDialog1.Execute  then
RichEdit1.Lines.LoadFromFile(OpenDialog1.FileName);

18.Для програмування виклику діалогу збереження файлу треба клацнути по надпису Зберегти як (меню Файл) і до обробника події, що з’явиться у вікні коду програми, ввести такий програмний код:

if SaveDialog1.Execute  then
RichEdit1.Lines.SaveToFile(SaveDialog1.FileName);

19.За аналогією, клацнути по надпису Вихід (меню Файл) і до обробника події, що з’явиться у вікні коду програми, ввести:

Close;

20.Для виклику діалогу зміни шрифтів необхідно клацнути мишею по надпису Шрифт (меню Формат) і до обробника події, що з’явиться у вікні коду програми, ввести такий програмний код:

if FontDialog1.Execute then
RichEdit1.SelAttributes.Assign(FontDialog1.Font);

21.Зберегти та відкомпілювати створений додаток.

22.Запустити додаток та перевірити виконання ним основних функцій найпростішого текстового редактору: створення, збереження та відкриття текстових файлів, а також, форматування шрифтів.

23.Закрити створений додаток за допомогою команди Вихід меню Файл.

24.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Які основні властивості компоненту RichEdit? На які події він може реагувати?

2.Які відмінності між компонентами RichEdit і Memo?

3.Яким чином можна спроектувати головне меню додатку?

4.Для чого призначена властивість Filter компонентів сторінки Dialogs?

5.Як можна задати значення властивості Filter компонентів OpenDialog і SaveDialog?

Лабораторна робота №21
Тема роботи: розробка проектів за допомогою Майстра додатків.

Мета роботи: створити найпростіший текстовий редактор за допомогою Майстра додатків. Навчитися створювати власні піктограми для Windows-додатків за допомогою Редактора зображень Image Editor.

Опис програми:

В роботі описується процес створення нескладного одновіконного текстового редактора за допомогою Майстра додатків. Програмні коди в заготовку прописуються розробником додатку. За допомогою Редактора зображень Image Editor створюється власна піктограма для виконуваного файлу проекту.

Хід роботи:

1.Завантажити ІСР Delphi і виконати команду File/New.

2.У вікні New Items, що розкриється при цьому, перейти на сторінку Projects і двічі клацнути мишею по піктограмі Application Wizard (при цьому буде запущено Майстра додатків).

3.У діалоговому вікні, що з’явиться, увімкнути індикатори біля підписів File Menu та Edit Menu і натиснути на кнопку Next вікна Application Wizard.

4.У наступному діалоговому вікні, що з’явиться на екрані, треба задати розширення файлів і відповідні шаблони (аналогічно до встановлення значень властивості Filter компонентів OpenDialog і SaveDialog). Для цього необхідно натиснути кнопку Add і в невеликому вікні, що з’явиться при цьому, в рядок введення Description ввести пояснювальний текст: текстові файли. У рядок введення Extension(s), розташований нижче, необхідно ввести шаблони текстових файлів, розділяючи їх крапкою з комою: *.txt; *rtf, і натиснути на кнопку ОК. Після цього натиснути на кнопку Next вікна Майстра.

5.У наступному діалоговому вікні необхідно сформувати інструментальну лінійку швидких кнопок, які дублюють відповідні команди меню. Для цього потрібно обрати в лівому вікні тип меню, а у правому – розділ меню, який необхідно продублювати за допомогою швидкої кнопки, і натиснути на кнопку Insert. За такою методикою створити для меню File швидкі кнопки для опцій New, Open, Save і Exit. За аналогією для меню Edit створити швидкі кнопки для опцій Undo, Cut, Copy і Paste. Після цього натиснути на кнопку Next вікна Майстра додатків.

6.У наступному діалоговому вікні, що з’явиться, у верхнє вікно редагування ввести ім’я додатку: TextRed (воно співпадатиме з ім’ям файлу проекту). У вікні редагування, розташованому нижче, вказати папку, в який необхідно зберегти проект. (Для зазначення шляху до цієї папки можна скористатися кнопкою Browse). Увімкнути індикатор біля підпису Enable hints, розташованому внизу екрана. Після цього натиснути на кнопку Finish вікна майстра.

7.Проглянути форму і вікно редактору коду.

8.Перенести на форму компонент RichEdit і його властивість Align встановити у значення alClient. Очистити його властивість Lines.

9.Клацнути мишею по піктограмі MainMenu, розкрити її властивість Items і у вікні Конструктора меню з розділу File видалити опції Save as, Print, Print Setup. Закрити вікно Конструктора меню.

10.У вікні редактора коду видалити заготовки обробників подій для опцій Save as, Print, Print Setup меню File та їх оголошення в розділі Type модуля.

11.Відкомпілювати та зберегти проект.

12.До процедури TMainForm.FileNew(Sender: TObject) між словами begin і end ввести такий програмний код:    RichEdit1.Clear; .

13.До процедури TMainForm.FileOpen(Sender: TObject) між словами begin і end ввести такий програмний код:

                                  if OpenDialog.Execute then
                                  RichEdit1.Lines.LoadFromFile(OpenDialog.FileName);

14.До процедури TMainForm.FileSave(Sender: TObject) між словами begin і end ввести такий програмний код:
                                  if SaveDialog.Execute then
                                  RichEdit1.Lines.SaveToFile(SaveDialog.FileName);
15.До процедури TMainForm.EditUndo(Sender: TObject) між словами begin і end ввести такий програмний код:      RichEdit1.Undo; .

16.До процедури TMainForm.EditEditCut(Sender: TObject) між словами begin і end ввести такий програмний код:        RichEdit1.CutToClipboard; .

17.До процедури TMainForm.EditCopy(Sender: TObject) між словами begin і end ввести такий програмний код:       RichEdit1.CopyToClipboard; .

18.До процедури TMainForm.EditPaste(Sender: TObject) між словами begin і end ввести такий програмний код:  RichEdit1.PasteFromClipboard; .

19.Відкомпілювати, зберегти та запустити на виконання одновіконний текстовий редактор та перевірити його в роботі.

20.Викликати вбудований Редактор зображень Image Editor командою Tools/Image Editor і ознайомитись з його головним меню та інструментарієм (потрібне законспектувати в зошит).

21.Створити власну піктограму для розробленого додатку. Для цього виконати команду File/New/Icon File(.ico). У вікні, що розкриється, ввести розміри майбутньої піктограми по вертикалі і горизонталі 32x32, обрати кількість кольорів 16 і натиснути на кнопку ОК.

22.За допомогою інструментарію редактора Image Editor створити зображення піктограми для одновіконного текстового редактору та зберегти його у файлі за допомогою команди File/Save as під ім’ям TextRed.ico. Закрити вікно Редактора зображень.

23.Замінити стандартну піктограму форми розробленого додатку на власну. Для цього виконати команду Projects/Options, перейти на сторінку Application, натиснути на кнопку Load Icon і зазначити шлях до створеної піктограми. Після цього натиснути на кнопку ОК вікна Projects Options.

24.Відкомпілювати та зберегти розроблений додаток.

25.Запустити на виконання виконуваний файл проекту та ще раз перевірити його у роботі.

26.За аналогією в Редакторі зображень створити ще одну власну піктограму для будь-якого раніше розробленого додатку і замінити стандартну піктограму виконуваного файлу на розроблену.

27.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Як можна викликати Майстра додатків Delphi?

2.З яких основних етапів (кроків) складається його робота?

3.Які пункти меню можна спроектувати за допомогою Майстра додатків?

4.Для чого призначений Редактор зображень Image Editor?

5.Яким чином можна замінити стандартну піктограму розробленого додатку на власну?

Лабораторна робота №22

Тема роботи: створення мультимедійних додатків.
Мета роботи: створити універсальний програвач аудіо та відео інформації. Навчитися проектувати допоміжне меню додатків.

Опис програми:
Для створення мультимедійних додатків у Delphi є відповідний компонент MediaPlayer, який розташований на сторінці System Бібліотеки компонентів. Він інкапсулює інтерфейс користувача носіями MCI (Media Control Interface) Windows.

Користувацький інтерфейс медіаплейера містить рядок кнопок, які керуються за допомогою миші або клавішею пробілу і клавішами зі стрілками.

Призначення кнопок (зліва – направо):
· Play – відтворення;

· Pause – пауза відтворення або запису;

· Stop – зупинка відтворення або запису;

· Next – перехід до наступного треку або на кінець;

· Prev – перехід до попереднього треку або на початок;

· Step – переміщення вперед на задану кількість кадрів;

· Back – перехід назад на задану кількість кадрів;

· Record – початок запису;

· Eject – звільнення об’єкту, який був завантажений до пристрою.

Основною властивістю компоненту MediaPlayer є FileName (ім’я файлу). Відтворення відео інформації за замовчуванням (простішій випадок) здійснюється у вікні, яке створює сам мультимедійний пристрій.

Хід роботи:
1.Відкрити новий додаток і зберегти його в окремій папці.

2.Спроектувати розташування додатку всередині екрану.

3.Зменшити розмір форми до розумних розмірів.

4.Перенести на порожню форму такі компоненти: MediaPlayer, MainMenu, PopupMenu, OpenDialog і Label та розмістити їх відповідним чином (див. рис. 2.16).
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Рис. 2.16. Розміщення компонентів на формі

5.Очистити властивість Caption мітки Label1.

6.За допомогою компоненту MainMenu сформувати меню Файл з єдиним розділом Відкрити і меню Вихід праворуч від меню Файл.

7.Задати властивість Filter компоненту OpenDialog :

аудіо     *.wav, *.mid                             *.wav; *.mid

відео     *.avi                                          *.avi

всі файли                                               *.*

8.Створити обробник події OnClick команди Відкрити меню Файл, який відкриває мультимедіа пристрій, завантажує вибраний користувачем файл і заносить його ім’я до мітки Label1. Цей обробник події має вигляд:

if OpenDialog1.Execute then

begin

MediaPlayer1.FileName:=OpenDialog1.FileName;

Label1.Caption:=’Завантажено файл “<<’ + MediaPlayer1.FileName + ’>>” ’;

MediaPlayer1.Open;

end;

9.До обробника події OnClick меню Вихід ввести:

Close;

10.Двічі клацнути по компонентові PopupMenu і за допомогою Конструктора Меню сформувати локальне меню з двох пунктів: Відкрити і Вихід.

11.До обробника події OnClick команди Відкрити локального меню ввести такий програмний код:

if OpenDialog1.Execute

then begin

MediaPlayer1.FileName:=OpenDialog1.FileName;

Label1.Caption:=’Завантажено файл “<<’ + MediaPlayer1.FileName + ’>>” ’;

MediaPlayer1.Open;

end;

12.До обробника події OnClick команди Вихід локального меню ввести:

Close;

13.До властивості форми PopupMenu ввести значення PopupMenu1.

14.Для всіх елементів додатку зробити ярлички-підказки.

15.Створити власну піктограму для додатку.

16.Зберегти та відкомпілювати створений додаток.

17.Запустити додаток на виконання, завантажити 2–3 будь–яких файли з розширенням *.avi і відтворити їх за допомогою розробленого додатку. В процесі роботи перевірити роботу всіх кнопок керування.

18.Закрити створений додаток.

19.Оформити звіт про виконання лабораторної роботи.

Контрольні запитання:

1.Для чого призначені компоненти, які розташовані на сторінці System палітри компонентів?

2.Яке кнопки містить компонент MediaPlayer?

3.Пояснити призначення файлів, що мають розширення .avi, .wav, .mid?

4.Для чого використовують локальне меню?

5.Які основні властивості компоненту PopupMenu?
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