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Лабораторна робота №1.
Тема: Ознайомлення із середовищем Delphi.
Мета: Ознайомитись з інтегрованою інструментальною оболонкою Delphi.
Обладнання: ПК, Delphi7.
Завдання: Створити форму, що містить 2 компоненти надпису Label та кнопку Button. Надписи повинні вміщувати текст «Надпис 1» та «Надпис 2» відповідно. Під час натиснення на перший надпис текст у другому повинен змінюватись з «Надпис 2» на «Не треба натискувати надпис 1». Кнопка повинна закривати вікно додатку.
Короткі теоретичні відомості
Технолоіяя роботи у середовищі Delphi базуеться на ідеях об'єктно-орієнтованого та візуального програмування. 
Ідея об'єктно-орієнтованого програмування полягає в інкапсуляції (об'єднанні) даних і засобів їх опрацювання (методів) у тип, який називається класом. Конкретною змінною певного класу і є об'єкт. Прикладами об'єктів можуть бути елементи керування у вікні: кнопки, списки, текстові поля тощо. Середовище візуального програмування Delphi - це графічна автоматизована оболонка над об'єктно-оріентованою версією мови Паскаль (Оbject Раsсаl).
Інструменти середовища Delphi.
Основними інструментами є:
•    головне меню;
•    панель інструментів;
•    палітра компонентів (Сomponent Palette);
•    інспектор об'єктів (Оbject Inspector);
•    вікно форми;
•   редактор коду програми (Соde Editor).
Ці інструменти стають доступними після запуску Delphi: три знаходяться у
головному вікні (верхня частина екрана, рис. 1), а решта — в окремих вікнах.
Головне меню та панель інструментів. Головне меню складається з таких елементів:   File,   Edit,   Search,   View,   Ргоjесt, Run, Соmponent,  Database, Тоо1s, Не1р. 
Меню File містить стандартні команди для роботи з файлами проекту. За допомогою цих команд можна створити новий проект (New Application), нову форму, або модуль (New Form I New Unit), відкрити чи закрити файл проекту (Ореn, С1оsе), закрити всі відкриті файли (С1оsе Аll), зберегти файл, проект, або все відразу (Save, Save as, Sаvе Рrоjесt Аs, Sаvе Аll). 
За допомогою команд меню Еdit можна вирівнювати компоненти відносно сітки та між собою (Аlign to Grid, Аlign), задавати порядок відображення компонента, які перетинаються (Вring to Front, Send to Back), змінювати розмір вибраного компонента (Size), масштабувати візуальні компоненти (Scale) тощо. Меню Search містить стандартні команди пошуку та заміни фрагмента тексту (Find, Replace, Search Again,  Incremental Search) та інші. У меню View знаходяться команди візуалізації елементів середовища. Меню Ргоjесt: містить команди компіляції (Соmpile, Build All) та перевірки синтаксису програми (Syntax Check). Меню Run містить команди налагодження та запуску програми. Меню Соmponent використовують для створення та інсталяції нових компонентів. Меню Database містить команди виклику інструментів бази даних. У меню Тоо1s знаходяться команди для задания параметрів середовища.
Панель інструментів служить для розташування кнопок інструментів. На ній можуть міститися кнопки всіх згаданих команд.
Палітра   компонентів.   Палітра   компонентів   розташована   у головному вікні і має вигляд багатосторінкового блокнота. Кожній сторінці відповідає свій набір компонентів (рис.1). Щоб помістити компонент у центрі вікна форми, двічі клацають на його піктограмі Якщо потрібно розташувати компонент десь на формі, клацають один раз на його піктограмі і один раз у потрібному місці форми . Для багаторазового вставляння одного і того ж компонента потрібно натиснути клавішу Shift і клацнути на його піктограмі — тепер можна клацати у вікні форми. Щоб відмовитися від цього режиму, треба   натиснути   на   кнопку   з   зображенням стрілки.   Вибраний компонент можна переміщати на формі, а також змінювати розміри, перетягуючи його маркери.
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Рис. 1

Інспектор об'ектів. За допомогою інспектора об'єктів можна задавати початкові значення властивостей об'єкта та їхню реакцію на стандартні події. Вікно інспектора об'ектів містить список компоненти поточної форми, а також дві закладки:
Стовпець імен вяастивостей
Стовпець значень властивостей
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Рис.2
Інспектор об’ктів (Рис.2) має дві функціональні вкладки: вкладка властивостей (Properties) та подій (Events). Щоб активізувати вікно інспектора об'єктів, використовують клавішу F11. Розглянемо це вікно (рис. 2). Закладка властивостей складається з двох стовпців: лівий містить назви властивостей компонентів, а правий –  їхні значення. Властивості можуть бути простими, або комплексними. Комплексні властивості складаються з набору інших властивостей. Такі властивості в інспекторі об'ектів позначені символом "+", наприклад, +Font. Закладка подій також має два стовпці. У лівому відображаються імена стандартних подій, на які об'єкт може реагувати, а в правому — імена методів-обробників (процедур), які будуть реалізовувати реакщю на подію. Кожній стандартній події відповідає назва методу, яка з'являється після подвійного клацання мишею у правому стовпці. У цей момент у вікно тексту програми додається шаблон базового коду (процедури) для відповідного методу, який треба заповнити.
Для введення значень властивостей числового та текстового типу (Width, Name тощо) використовується стандартне поле введення. Значення властивостей перерахованого типу (Align, Cursor тощо) задаються комбінованим списком, звідки вибирають потрібне. Деякі комплексні властивості (Font, Picture, Glyph тощо) використовують діалогові вікна, набір керуючих елементів яких залежить від конк​ретної властивості.
Вікно форми. Форма — це вікно Windows, яке утворюється в одному з можливих для вікон стилів. Увесь внутрішній простір є робочою областю, яка мае сітку вирівнювання для зручного розташування компонента на формі. Для виконання групових операцій декілька компонентів можна об'єднувати. Для цього необхідно натиснути на ліву клавішу миші і переміщенням вказівника охопити всі потрібні компоненти. У групу долучаються компоненти, які хоча б частково попадають в охоплену область. Можна також долучити/вилучити окремий елемент. Для цього необхідно натиснути на клавішу Shift та, не відпускаючи її, вибрати мишею потрібний компонент на формі. Вилучення відокремлених компонентів чи групи виконується клавішею Delete. Переміщення відокремленого компонента в межах форми здійснюється мишею. Над компонентами та їхніми групами можна виконувати операії вирізання, копіювання в буфер обміну та вставляння з буфера. Вирівнювати компоненти можна як відносно вікна форми, так і один відносно одного. Для цього використовується команда Edit =» Align головного меню або палітра вирівнювання (команда View =» Alignment Palette головного меню). Інша можливість — безпосередньо задати властивості Left та Тор компонентів. Компоненти у групі вирівнюються відносно того компонента, який потрапив у групу першим.
Редактор коду. Редактор коду є в окремому вікні. Це вікно організоване як багатосторінковий блокнот відкритих у даний момент файлів. Під час відкривання нового проекту в модуль Until.раз, який відповідае формі Form1, редактор автоматично заносить програмний код опису цієї форми. Під час додавання нових компонентів у вікно форми у програму автоматично заносяться коди з описами параметрів цих компонентів (висота, ширина, розташування, стиль тощо). Долучення певного об'єкта чи застосування методу до нього веде до появи заготовки базового коду відповідної процедури у вікні редактора. Заготовка (шаблон) складається з заголовка процедури та ключових слів Begin i End. Заготовку заповнює користувач. Завершується модуль власною командою еnd.
Хід роботи.
1. Ознайомтесь з теоретичними відомостями.
2. Завантажте середовище візуального програмування Delphi та ознайомтесь з ним.
3. Створіть власну форму та використовуючи компоненти Delphi створіть графічний інтерфейс вашого додатку.
4. Збережіть проект, покажіть створену форму викладачеві та закінчіть роботу.
Контрольні питання:
1.  Що представляє собою середовище візуального програмування Delphi?
2.  Яким чином можна активізувати вікно інспектора об'єктів?
3.  Якими можуть бути властивості та як для них задаються значення?
4.  Що представляє собою вікно форми?
5.  Для чого служить вікно редактора коду?
Література:

1. В. Кадлец.  Delphi. Книга рецептов. – Наука и техника, 2006.
2. С. Бобровский. Delphi7.Учебный курс. – СПб.:Питер, 2008.
Лабораторна робота №2.
Тема:  Ознайомлення з  основними  властивостями  компонентів.  Програмування  кнопок.

Мета: Ознайомитись з такими об'єктами: форма (Form), надпис (Label), зображення (Image), кнопка (Вutton) та їхніми основними властивостями: підпис (Сaption), колір (Со1оr),  шрифт (Font),  видимість (Visible),  ширина (Width),  висота (Неight) та іншими.

Обладнання: ПЕОМ, Delphi7.

Завдання: Створити форму "Анкета студента" з власними даними про себе і двома фотографіями (портретною і художньою), які перекривають одна одну і мають з'являтися в результаті натискання на кнопки.
Короткі теоретичні відомості.
Об'єкт   Form   використовують   для   створення   програмою   нового   вікна. Розглянемо такі властивості форми:
	Властивість

	Опис властивості

	Приклади значень


	ActiveControl


	Для   задання    активного   об'єкта (фокуса) у формі.

	Вutton1, Edit2


	AutoScroll
	Наявність       у        формі        смуг прокручування.

	Тrue, False


	ВorderStyle


	Можливість    змінювати    розміри вікна.

	bsSizeable        (вікно        з довільними      розмірами), bsDialog, bsNone (вікно   з фіксованими розмірами).


	Width, Heigh


	Ширина і висота вікна у  пікселях.

	503,224(числове значення)


	Font


	Шрифт.

	Комплексна     властивість, задається   у   діалоговому
ВІКНІ.


	Icon


	Задаємо   піктограму,   яка   буде   в заголовку форми під час виконання програми.

	(None) – стандартна піктограма для Delphi, або завантажена    з     певного файлу *.iсо.


	Name


	Ім'я форми.

	Form (Ідентифікатор)


	Сaption


	Заголовок форми.

	довільний рядок символів

	Color


	Колір фону форми.

	•   сlGreen,        сIInfoBk (перелічуваний тип), або         •   $004525В1(числове значення  задається у діалоговому вікні.)


	Сursor


	Вигляд вказівника миші на формі під час виконання проекту.

	crDgag, crCross, crHelp (перелічуваний тип).



Об'єкт Label використовують для створення текстових полів (надписів) у вікні програми. Окрім аналогічних до наведених у попередній таблиці властивостей Width, Height, Font, Color, Name, Caption, Cursor, Enabled, Left, Top,  він володіє ще й такими:
	Властивість

	Опис властивості

	Приклади значень


	Align


	Вирівнювання      поля      відносно об'єкта, що його містить (форми).

	alBottom, alClient, alLeft, alNone, alTop

	Alignment


	Вирівнювання    тексту    в    межах поля.

	taCenter, taLeftJustify,

taRightJustify

	AutoSize


	Приведення меж поля до границь тексту.

	True, False          \


	Visible


	Видимість об'єкта.

	Тrue, False



Об'єкт Image використовують для вставляння графічних об'єктів з файлів типу *.bmp, *.emf, *.ico, *.wmf форму. Окрім відомих властивостей, використовують такі:
	Властивість

	Опис властивості

	Приклади значень


	Center


	Вирівнювання малюнка до центру
ВІНОСНО ПОЛЯ, ЩО ЙОГО МІСТИТЬ.

	Тrue, False


	Рicture


	Ім'я графічного файлу.

	Задається   у   діалоговому
вікні.


	Stretch


	Приведения розміру зображення до заданих розмірів об'єкта.

	Тrue, False


	AutoSize


	Приведення   розміру   об'єкта   до реальних розмірів зображення.

	Тrue, False



Об'єкт Button використовують для створення кнопок на формі. Кнопки мають такі властивості: Visible, Width, Heigth, Name, Cursor, Enabled, Left, Top, Font, Color та інші.
Хід роботи.
1. Завантажте середовище візуального програмування Delphi.
2. Дослідіть способи активізації чотирьох вікон Delphi:
•    головного    вікна    Delphi  —  Рroject1,    де    є   панель інструментів, палітра компонентів та головне меню;
•    вікна інспектора об'ектів Object Inspector зі значеннями властивостей активного об'єкта;
•    вікна    форми    (Form1),    в    якому    будуть    розташовані результати роботи майбутньої програми;
•    вікна тексту програми (Unit1.раs).
Зауваження. Вікно тексту програми може частково перекриватися вікном форми.
Активізувати вікна (а також змінювати їхні розміри чи розташування) можна за
допомогою миші, або використовуючи функцюнальні клавіші на клавіатурі:
F10 — для активізації головного меню (після цього натисніть на клавішу Еsс);
F11 — для активізації вікна інспектора об'єкта;
F12 — для переходу між вікнами форми та коду програми.
3. Запустіть програму Рroject1 на виконання і розгляньте вікно порожньої поки що форми. Запустити програму можна декількома способами:
•    Виконати команду Run=> Run головного меню;
•    Клацнути на кнопці Run панелі інструментів;
•    Натиснути на функцюнальну клавішу F9.
4. Закрийте   вікно   програми   Form1,   мінімізуйте   головне   вікно Delphi і створіть на робочому диску папку з іменем групи, а у ній   власну папку, названу вашим прізвищем.   Знову активізуйте вікно Delphi.
5. Збережіть створену програму у своїй особистій папці. Для цього виберіть команду головного меню File – Save All (Зберегти Все), або натисніть на кнопку Save All на панелі інструментів. У першому рядку вікна, яке з'явиться ("Save Until As") під заголовком "Save In:" (Зберегти в:), за допомогою випадаючого меню виберіть ім'я робочого диска, після чого знайдіть і відкрийте свою власну папку. Задайте назву для файлу тексту програми, попередньо стерши запропоновану комп'ютером назву Unst1.раs => Save. У наступному вікні "Save Project As" дайте назву файлу проекту, стерши запропоновану комп'ютером назву Project1. dpr => Save. Звернітъ увагу: файли проекту і тексту программ повинні мати різні назви.
6. Візуально   ознайомтеся   з   властивостями   форми   Left,   Тор, Width та Неight.
Пересуньте за допомогою миші форму Form 1. Звернпъ увагу, що зміна розташування форми веде до зміни її властивостей Left та Тор — координат лівого верхнього кута форми у вікні Оbject Inspector. Змініть розміри форми. Переконайтесь, що тепер змінюються властивості Width (ширина) та Нeight (висота) форми у вікні інспектора об'єкта.
7.  Змініть колір фону форми.
Для цього у вікні властивостей форми Оbject1Inspector у рядку Со1оr вибер!ть
значення кольору фону двома способами:
•    викличте    вікно    вибору   кольору   подвійним    клацанням мишею на поточному значенні властивості Со1ог. Виберіть один із базових кольорів (Ваsic colors), або встановіть свій власний (Define Custom Colors) колір.   Підтвердіть вибір (Оk).
•    за допомогою випадаючого меню   поекспериментуйте з різними значеннями властивості Со1ог. Задайте початкове значення кольору — clBtnFace.
 8. Вставте у форму текстове поле (об'єкт типу Label) з текстом "Анкета студента".
Два рази клацніть мишею на пікктограмі Label на закладці Standart палітри компонентів головного вікна Delphi. Розташуйте вставлений об'єкт, наприклад, так, як показано на рис. 1, перетягуючи його мишею. Якщо об'єкт Label невідокремлений, активізуйте його і у вікні Object Inspector змініть значення властивості Сарtion з Label1 на текст "Анкета студента" без лапок. Змініть значення властивості Font (шрифт) цього текстового поля на такі:
Font: Times New Roman Cyr;
FontStyle: Bold
Size: 16

Color: Purple
Зауваження.   У   вікні   Object Inspector відображається   список властивостей лише активного на даний момент об'єкта.
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9.  Аналогічно вставте у форму ще декілька текстових полів з вашими біографічними даними.  Один із варіантів розташування текстових полів показаний на рис. 1.
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10.  Вставте у форму об'єкт типу Image (зображення).

Для цього клацніь один раз лівою клавішею миші на піктограмі Image закладки Additional (додаткові) палітри компонентів і, наприклад, у нижньому правому кутку форми обведітъ контур для майбутнього зображення (фотографії). Якщо потрібно, змініть розмір форми, чи вставленого об'єкта та добийтеся якнайкращого розташування на ній створених раніше об'єктів. Змінювати розміри об'єкта можна методом їх "розтягування" за маркери (чорні габаритні квадратики). Запам'ятайте назву, яку Delphi присвоїть цьому об'єкту (значення властивості Name), або замініть и на свій розсуд. За замовчуванням цей об'єкт матиме стандартну назву Image 1.
 11. Вставте свою портретну фотографію за допомогою властивості Рicture (ілюстрація) об'єкта Image1.
Для цього виокремте об'єкт Image 1 і активізуйте рядок Рicture у вікні Object Inspector. Клацнувши на кнопці ..., викличте діалогове вікно вибору малюнка рicture Inspector. Клацніть на кнопці Load (завантажити) і у вікні Load Picture зазначте шлях до файлу з фотографією. Якщо такого файлу немає, скористайтесь будь-якою фотографією з бібліотеки 16соlоr, яка за замовчуванням знаходиться у папці С:\ Рrogram Files \ Borland \ Delphi х.О \ Images \ Splash \ 16со1оr. Вибер1ть будь-який файл => Ореn. Підтвердіть свій вибір у вікні натисканням на клавішу Ок. Задайте властивість Stetch для об'єкта Image 1 як Тrue.
12.  Вставте свою художню фотографію у форму поверх існуючої, скориставшись ще одним об'єктом типу Image. Один із варіантів розташування фотографії показаний на рис. 3. Вважатимемо, що цей об'єкт має назву Image2.
Зауваження. Під час накладання об'єктів може виникнути потреба використати  команди Send To Back  (переслати назад) чи Вring To Front (перенести наперед), які є  в їх контекстових меню.
13.  Поекспериментуйте з властивістю Visible (видимість) обох зображень,
кожного разу виконуючи програму (див. пункт 3).
Після цього встановіть значення властивості Visible у False для обох зображень.
14.  Вставте у форму кнопки для засвічування фотографії – два об'єкти типу Вutton з назвами Вutton 1 та Вutton2.
Поміняйте підписи на кнопках на "Портретна фотографія" та "Художня фотографія" відповідно. Виберіть найкращий, на ваш розсуд, кирилізований шрифт для підписів.  Якщо використано картинки із стандартної бібліотеки Delphi, виберіть для кнопок цікаві підписи. Один із варіантів розташування кнопок показаний на рис.2.
15. 3апрограмуйте кнопку "Портретна фотографiя" так,  щоб після її натискання у формі з'являлась портретна фотографія.
Для програмування кнопки Вutton необідно два рази клацнути на ній лівою клавішею миші. У результаті активізується вікно тексту програми з заготовкою процедури Button 1 Click, яка опрацьовуватиме подію клацання на кнопці Вutton: 
      Рrocedure Tform 1. Button 1 Click (Sender: Tobject);

                        begin
                         еnd;
У заготовку необхідно вставити текст програми реакції на цю подію. Процедура матиме такий вигляд:
Рrocedure Тform 1. Вutton 1Сlick(Sender:TObject);
begin
Image1 .visible:=true;
{Портретна фотографгя стае видимою]
Image2.visible:=False;
{Художня фотографгя стае невидимою}
Еnd;
За допомогою даної процедури властивість видимості для об'єкта Image1 вмикаемо, і цю ж властивістъ для об'єкта Image2 вимикаємо. Для кнопки "Художня фотографія" дії будуть протилежні. Зверніть увагу на використання складених імен типу Image1.visible, в яких назва об'єкта від його властивості відокремлюється крапкою. Такі складені імена дають доступ до значення конкретної властивості деякого об'єкта.
16. 3апрограмуйте кнопку "Художня фотографія" відповідно до її призначення (див. пункт 15).
17. Виконайте програму і впевніться, що кнопки виконують свої функції. Закрийте вікно програм "Анкета студента". 
18.  3бережіть створену програму у своїй власній папці.
Виберіть елемент головного меню File=> Save All (Зберегти  Все), або натисніть відповідну кнопку на панелі інструментів. 
19. Створіть ехе-файл програми.
Виконайте команду головного меню Рrоjесt =:> Вuild All (Сконструювати Все). 
20. Закрийте   Delphi,   виконайте   створену   програму      і   поекспериментуйте з  побудованими кнопками.
Запустітъ ехе-файл з іменем проекту зі своеї власної папки. 
21.  Продемонструйте створену форму викладачеві Закінчіть роботу. 
Контрольні питання:
1. Охарактеризуйте Об'єкт Form та його основні властивості.
2. Що представляє собою об'єкт типу Image?
3. Назвіть основні вікна середовища візуального програмування  Delphi та розкажіть про їх функції.
4. Якими способами можна запустити програму Delphi на виконання?
6. Охарактеризуйте об'єкти Вutton, Label та їх властивості. 
Література:

3. В. Кадлец.  Delphi. Книга рецептов. – Наука и техника, 2006.
4. С. Бобровский. Delphi7.Учебный курс. – СПб.:Питер, 2008.

Лабораторна робота №3.

Тема: Обробка подій в Delphi.
Мета: Навчитись створювати обробники подій в Delphi.
Обладнання: ПЕОМ, Delphi7.

Завдання: Створити форму, яка містить наступні компоненти: 3 кнопки (Вutton), 1 надпис (Label), 1 текстове поле (Edit) і одну смужку прокручування (Scrollbar). Створити обробники наступних подій:
1) при натиску на кнопку 1 відображаеться надпис "Вutton 1 pressed;
2) при натиску на кнопку 2 відображається текст в полі Еdit;
3) при зміні позиції повзунка смужки прокручування відображається номер позиції в надпису Label;
4) при натиску на кнопку 3 відбувається закриття додатку.
Теоретичні відомості
У всіх без виключення компонентів Delphi існує своя поведінка - набір відгуків на події, які з ними відбуваються. Перелік подій для кожного компонента, на які він реагує, представлений в інспекторі об'єктів на сторінці Events. Поведінка об'єкта визначається тим, які обробники та для яких подій він має. Створення додатків в Delphi заключається насамперед в настроюванні властивостей об'єктів та створення обробників подій із застосуванням відповідних методів. Всі дії користувачів при роботі з додатком зводяться до натиску клавіш, кнопок миші та переміщення миші по екрану. На всі ці дії додаток повинен реагувати відповідним чином, для чого повинні бути передбачені необхідні процедури обробки подій.
Обробка подій миші. В компонентах Delphi визначені події, пов'язані з мишею. Основні події миші зведені в таблиці 1.
Таблиця1 – Основні події миші.
	Подія

	Опис


	OnClick

	Клацання мишею на компоненті.


	ОnDblClick

	Подвійне клацання мишею на компоненті.


	OnMouseDown

	Натиск кнопки миші над компонентом.


	ОnMouseMove

	Переміщення вказівника миші.


	ОnMouseUp

	Відпускання натиснутої кнопки миші.



Для створення обробників подій слід обрати відповідний елемент на формі 1 в інспекторі об'ектів на сторінці Еvents активізувати мишею потрібну подію, після чого в обробнику події, який з'явиться, написати програмний код.
Події клавіатури. Події, пов'язані з клавіатурою, представлені в таблиці 2. Таблиця2 – Події клавіатури.
	Подія

	Опис


	ОnKeyDown

	Натиск клавіші.


	ОnKeyPress

	Натиск клавіші А8СП-символів.


	OnKeyUp

	Відпускання клавіші.



Тільки активний компонент, який має фокус вводу, може обробляти події клавіатури. Якщо активних компонентів немає, то події від клавіатури буде отримувати форма.
При виникненні подій від клавіатури для активного компонента викликаються відповідні процедури їх обробки. Подія ОnKeyPress звичайно використовується в тих випадках, коли необхідна реакція на натиск однієї нефункціональної клавіші на клавіатурі. Вона не виникає при натиску таких клавіш, як  Shift, F4. Події ОnKeyDown та ОnKeyUp частіше всього використовуються для визначення натиску комбінацій клавіш, а також натиску різних функціональних клавіш.
Хід роботи.
1. Завантажте середовище візуального програмування Delphi.
2. Ознайомтесь з теоретичними відомостями та виконайте лабораторну роботу відповідно до завдання.
3. Збережіть проект, переконайтесь, що він працює та закінчіть роботу.
4. Оформіть та здавайте звіт.
Контрольні питання:
1. Що таке подія?
2. Які події миші Ви знаєте?
3. Як здійснюється обробка подій в Delphi?
4. Які події клавіатури Ви знаєте? Охарактеризуйте їх.
Література:

1. В. Кадлец.  Delphi. Книга рецептов. – Наука и техника, 2006.
2. С. Бобровский. Delphi7.Учебный курс. – СПб.:Питер, 2008.

Лабораторна робота №5.

Тема: Створення головного та контекстного  меню.
Мета: Навчитись створювати головне та контекстне меню в середовищі Delphi.
Обладнання: ПЕОМ, Delphi7.

Завдання:

1. Використовуючи компонент МаinMеnu, створити власне меню за визначеним зразком. При натиску на певний пункт меню повинно видаватись повідомлення на екран з назвою даного пункту.
2. Використовуючи компонент Memo, створити багаторядкове поле введення в будь-якому місці форми.  

3. Використовуючи компонент РорupMenu, створити контекстне меню, яке буде викликатися під час натискання правої кнопки миші на полі Memo (необхідно пов’язати контекстне меню саме з цим компонентом). Контекстне меню має вміщувати 3 підпункти, для яких необхідно написати обробники подій:


1)підпункт «Очистити», обрання якого викликає очищення поля Memo;


2) підпункт «Замінити», натиснення на який викликає допоміжне діалогове вікно, в яке користувач вводить новий текст для багаторядкового поля введення. Новий текст повністю повинен замінити текст у полі Memo.


3)  підпункт «Прописні», обрання якого викликає зміну літер тексту в полі Memo на прописні (великі).

Для написання обробників подій пунктів контекстного меню необхідно вивчити властивості і методи обробки багаторядкового поля Memo.

Теоретичні відомості
Більшість складних програм в теперішній час володіють системою меню, яка призначена для вибору різних шляхів виконання додатку. Меню представляє собою набір команд, при виборі кожної з яких виконуються визначені програмістом дії. В Delphi є два компоненти, які використовуються для створення меню: MainMenu – головне меню та РорuрМеnu – контекстне меню.
МаinМепи. Для користувача розміщення на формі даного елемента не відіграє ніякої ролі, оскільки він є не візуальним. При виконанні програми буде видно лише меню, яке згенерує компонент МаinМеnu.
Найважливішою властивістю компонента МаinМеnu є властивість Items. Його заповнення виконується з допомогою вікна Дизайнер меню, яке можна викликати трьома способами:
1)  двічі клацнувши мишею по компоненту МаinMenu;
2)  натиснувши на кнопку, розміщену в правій частині властивості Items в інспекторі об'єктів;
3)  в контекстному меню елемента обрати команду Меnu Designer.
В результати виконання будь-якої з цих трьох дій буде відкрито вікно дизайнера меню, в якому проектуються меню різної складності Для створення розділів в конструкторі меню необхідно виділити рамку з крапок, яка позначає місце розміщення нового розділу. Потім в інспекторі об'єктів у властивості Сарtion задаеться заголовок розділу. Якщо біля цього клацнути мишею на цьому розділі, то у вікні дизайнера меню автоматично з'являється підменю даного розділу (знизу) і наступний розділ (справа). Порядок слідування розділів можна змінювати, перетягуючи їх за допомогою миші. При роботі в дизайнері меню зручно використовувати його локальне меню. Його основні пункти виконують наступні дії:
•   Insert - вставляє новий пункт меню;
•   Delete - видаляє активний пункт меню;
•   Сreate Submenu - створює підменю для активного пункта меню
•   Select Menu - відкриває вікно з розміщеним в ньому списком всіх cтворених у формі меню. Обране в цьому вікні меню відкривається для редагування.
Альтернативним варіантом створення нового розділу є використання команди Insert контекстного меню. В цьому випадку новий розділ вставиться перед тим, рамка якого була виділена. Слід відмітити, що дана команда доступна лише в тому випадку, якщо був виділений якийсь розділ меню.
Кожен елемент властивості Items компонента МаinMenu - це окремий пункт меню із своїми властивостями, методами та подіями.
Досягти гілкування меню можна, обравши потрібне меню і виконавши команду локального меню Сreate Submenu, після чого створити відповідне підменю.
РорирМепи. Цей компонент використовують для створення локального (контекстного) меню. Локальне меню пов'язується з локальними компонентами. На відміну від головного меню, яке постійно знаходиться на екрані, локальне меню виводиться у випадку необхідності при натиску правої кнопки миші на компоненті, з яким пов'язане дане контекстне меню. В локальне меню включаються команди, які в першу чергу потрібні при роботі з даним компонентом.
Більшість віконних компонентів (рамки, редактори тексту і т. д.) містять властивість РорирМепи, яка по замовчуванню не заповнена. 3 допомогою цієї властивості і виконується пов'язування компонента з локальним меню. Для створення локального меню необхідно помістити компонент РорuрМеnu на форму і двічі клацнувши на ньому мишею, викликати конструктор меню. Тепер можна створювати меню, виконуючи ті ж дії, що і при створенні головного меню додатку. Пункти локального меню будуть додаватись тільки по вертикалі.
Основною подією окремого пункту меню є подія ОnClick, яка виникає після натиску користувача на розділі ( тобто виборі пункту меню). В обробник цієї події поміщаються всі дії, які необхідно виконувати при виборі відповідного пункту меню. Щоб написати програмний код обробника подій ОnClick, необхідно або в дизайнері меню, або в редакторі форм двічі клацнути мишею по відповідному пункту меню і ввести код.
Для того, щоб пов'язати локальне меню з визначеним елементом управління, використовується властивість РорирМепи різних візуальних компонентів. Дана властивість того чи іншого візуального компонента повинна посилатись на відповідне контекстне меню, тобто містити ім'я даного меню.
Хід роботи.
1. Завантажте середовище візуального програмування Delphi.
2. Ознайомтесь з теоретичними відомостями та виконайте лабораторну роботу відповідно до завдання.
3. Збережіть проект, переконайтесь, що він працюе та закінчіть роботу.
4. Оформіть та здавайте звіт.
Контрольні питания:
1. Які існують компоненти в системі Delphi для створення меню?
2. Яким чином можна викликати вікно дизайнера меню?
3. Які функії має локальне меню дизайнера меню?
4. Яке призначення команди Сreate Submenu?
5. Що представляє собою компонент РорupMenu та як з ним працювати?
6. Якими   способами   можна   прив'язати   контекстне   меню   до   конкретного компонента?
Література:

1. В. Кадлец.  Delphi. Книга рецептов. – Наука и техника, 2006.
2. С. Бобровский. Delphi7.Учебный курс. – СПб.:Питер, 2008.

Лабораторна робота №4.

Тема: Робота з компонентами типу "перемикач".
Мета:    Ознайомитись   з   компонентами   типу   "перемикач"   та   навчитись   їх застосовувати.
Обладнання: ПЕОМ, Delphi7.

Завдання: Використовуючи   компоненти   типу   "перемикач",   створити   власну характеристику, яка містить наступні відомості про вас:
-    прізвище, ім'я, по батькові
-   дата народження;
-   телефон;
-   домашня адреса;
-    соціальний рівень;
-   хоббі і т.і.
При встановленні певного перемикача повинен відображатись відповідний надпис.
Завдання виконати двома варіантами:
1) використовуючи методи Нide та Show;
2) використовуючи оператор вибору Саsе.
Теоретичні відомості
Кожна стандартна кнопка в Delphi призначена для передачі одного біта інформації (натиснута чи ні). На практиці доволі часто доводиться передавати великий об'єм інформації. Цю задачу вирішують спеціальні компоненти: перемикачі та панелі перемикачів. Один перемикач, як і кнопка, передає 1 6іт інформації, однак їх можна об'єднувати в групи. Часто це зручніше, ніж використовувати велику кількість кнопок.
Перемикачі можуть знаходитись в двох станах – включенному та виключеному. При цьому у об'ектів класа ТCheckВох ці стани можна встановлювати незалежно один від одного (тобто в групі можуть знаходитись кілька включених елементів ТсhескВох ). 3 іншої сторони, у класа ТRadioButton може бути обраним лише один елемент з групи. Тому елементи класа ТChескВох називають незалежними перемикачами, а ТRadioButton – залежними.
Розглянемо основні властивості перемикачів.
Властивість Аlignment дозволяє вирівнювати текст (taRightJustify – по правій границі, taLeftJustify – по лівій границі).
Властивість АllowGrayed забороняє чи дозволяє в перемикачах використовувати третій стан cbGrayed для перемикачів СhескВох. В RadioButton така властивість відсутня.
Властивість Сарtion представляє собою заголовок перемикача.
Властивість Checked зберігає інформацію про те, обрано елемент чи ні.
Властивють State визначає стан перемикача: включений - cbChecked, виключений - cbUnchecked, нейтральний - сbGrayed (тільки для СhескВох).
Перехід від перемикача до перемикача в межах однієї групи можливий з допомогою миші і клавіш напрямку. За межі групи перехід здійснюється з допомогою миші, або клавіші Таb(Shift+Таb). Під час роботи программ можна змінювати стан перемикача мишею, з допомогою клавіатури, або ж програмно, змінюючи значення властивості State.
Перемикачі обробляють всі події від миші та клавіатури, події ОnEnter, ОnЕхit, події, пов'язані з перетягуванням компонентів, а також подію ОnClick. По замовчуванню подією для перемикачів є подія ОnСlick.
Не зважаючи на те, що з окремих перемикачів RadioButton можна створити групу, частіше з цією метою застосовується спеціальний компонент RadioGroup, який набагато простіший та зручніший у використанні.
Слід особливо відмітити наступні властивості цього компонента:
Со1umns - Визначає кількість стовпців, в які будуть поміщатись перемикачі.
ItemIndex - містить порядковий номер виділеного перемикача. Якщо такого немає, то ItemIndex-1.
Items - містить список назв всіх перемикачів. Дану властивість необхідно активізувати для внесения перемикачів в елемент RadioGroup.
Хід роботи.
1. Завантажте середовище візуального програмування Delphi.
2. Ознайомтесь з теоретичними відомостями та виконайте лабораторну роботу відповідно до завдання.
3. Збережіть проект, переконайтесь, що він працює та закінчіть роботу.
4. Оформіть та здавайте звіт.
Контрольні питання:
1. Що представляють собою перемикачі та для чого вони використовуються?
2. Які перемикачі називаються залежними, а які незалежними?
3. В яких станах можуть перебувати перемикачі?
4. Назвіть та охарактеризуйте основні властивості перемикачів.
5. Якими способами можна здійснити переключення між перемикачами?
6. Які події обробляють перемикачі?
     7. Що   представляє   собою   компонент   RadioGroup?   Які   його   основні властивості?

Література:

1. В. Кадлец.  Delphi. Книга рецептов. – Наука и техника, 2006.
2. С. Бобровский. Delphi7.Учебный курс. – СПб.:Питер, 2008.

Лабораторна робота №6.
Тема: Створення засобів для редагування текстів. Компоненти Еdit, RadioGroup, СоmboВох.
Мета: Ознайомитись та навчитись застосовувати на практиці компоненти Еdit, RadioGroup, СоmboВох.
Обладнання: ПЕОМ, Delphi7.

Завдання: створити додаток, який дозволяє перемикати режими введення тексту в полі компоненту Еdit1. Для керування стилем, розміром шрифту необхідно використовувати панелі радіокнопок радіогруп, а для зміни атрибутів шрифту (підкреслений, закреслений) використовувати об'єкт СоmboBох.
Теоретичні відомості
Редактори символьної інформації дозволяють з допомогою клавіатури вводити довільну символьну інформацію для її подальшої програмної обробки. Всі редактори володіють широкими можливостями, такими як відокремлення, копіювання, видалення, вставка фрагментів тексту і т. д. До редакторів відносяться і такі компоненти, як Еdit, СоmboВох.
Рядок введення Еdit. 3 допомогою даного компонента можна вводити один рядок тексту.  Властивості даного компонента зведені в таблиці 1.

Таблиця1 – Властивості компонента Еdit.
	Властивість

	Опис          


	AutoSelect


	Якщо властивість має значення true, то текст автоматично виділяється при активізації редактора.


	АutoSize


	Якщо властивість має значения true, то розмір редактора автоматично змінюється при зміні шрифта.


	ВоrderStyle

	Визначає вид границі редактора : 
bsNone – немає границі, 
bsSingle – одинарна границя.


	СharCase

	Задає можливість відображення текста: 
еcLowerCase – рядковими літерами; 
есNormal – рядковими та прописними; 
есUpperCase – прописними.


	Constrains
	Задає обмеження на зміну розмірів компонента при зміні розмірів форми.


	Нide-Selection


	Визначає, чи залишаеться текст виділеним, після того як редактор перестає бути активним.


	МахLength

	Встановлює максимальну кількість символів, які можна помістити в редактор з клавіатури.


	Name

	Задає ім'я компонента.


	ReadOnly


	Якщо властивість має значення true, то текст в редакторі змінювати заборонено


	SelText


	Містить виділений в редакторі текст.


	Техt


	Містить весь текст редактора.



Комбінований рядок вводу СотbоВох. Даний компонент представляє собою поєднання стандартного рядка вводу і списка. В звичайному стані він нагадує рядок вводу з кнопкою в правій частині, на якій зображена стрілка. При натиску на цю кнопку з'являється випадаючий список рядюв.
Основні властивості СоmbоВох:
Style - визначає спосіб відображення компонента на екрані.
DropDownCount - обмежуе кількість елементів, які можуть розміститись у випадаючому списку. По замовчуванню - це число 8. якщо елементів в списку менше, то вікно списка зменшується, а якщо більше, то з'являеться смужка прокрутки.
Items – Задае елементи списка. Для додання, видалення чи вставки рядків використовуються, відповідно, методи Аdd, Dе1еtе, Insert.
ItemHeight – Задає вертикальний розмір елементів списка.
Кожна стандартна кнопка в Delphi призначена для передачі одного біта інформації (натиснута чи ні). На практиці доволі часто доводиться передавати великий об'єм інформації. Цю задачу вирішують спеціальні компоненти: перемикачі та панелі перемикачів. Один перемикач, як і кнопка, передаі 1 біт інформації, однак їх можна об'єднувати в групи. Часто це зручніше, ніж використовувати велику кількість кнопок.
Для того, щоб із окремих перемикачів створити групу, використовується спеціальний компонент RadioGroup.
Слід особливо відмітити наступні властивості цього компонента:
Соlumns – Визначає кількість стовпців, в які будуть поміщатись перемикачі.
ItemIndex –  містить порядковий номер виділеного перемикача. Якщо такого немає, то ItemIndex = -1.
Items  – містить список назв всіх перемикачів. Дану властивість необхідно активізувати для внесення перемикачів в елемент RadioGroup.
Хід роботи.
1 . Створити каталог для розміщення файлів роботи.
2.  На    полі    форми    розмістити    компоненти    RadioGroup 1 ,    RadioGroup2, RadioGroupЗ, СоmboBox1, Edit1, Вutton1:
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3.  Для заповнення полів радіогруп використовувати властивості Items. Для всіх трьох груп, СоmboBox1 встановлюємо ItemIndex=0.
4.  Опрацювання подій:
- компонент RadioGroup1 - подія ОnClick: в залежності від властивості ItemIndex визначаемо властивості компоненту Edit1.FontStyle: [] – звичайний, [fsItalic] –курсив, [fsBold] – жирний, [fsItalic, fsBold] – напівжирний курсив.
( if form1. RadioGroup1 . ItemIndex = 0 then

Edit 1. Font.style: =[];)

-   компонент RadioGroup2 - подія ОnClick: в залежності від властивості ItemIndex визначаємо розмір шрифту (8, 10, 12, 14) компоненту Edit.Font;.Sizе.
-  компонент RadioGroup3 - подія ОnClick; : в залежності від властивості ItemIndex визначаємо колір тексту компоненту Еdit1. Font.Со1оr: clBlack - чорний, clGreen -зелений, сlRed - червоний, сlBlue - синій.
-   компонент СоmboBox1 – подія ОnChange:
ргосеduге TForm1.СоmbоВох1Сhаngе(Sender: ТОbjесt);
begin
if  Form1.соmbоbох1.itemindex=0 then
edit 1.Font.style:=edit1.font.style+[fsStikeOut]
if form1.ComboBox.itemindex=1 then
еedit1.Font.style:=edit1.Font.style+[fsUnderLine];  еnd;
Контрольні питання:
1.  Які Ви знаєте редактори символьної інформації Delphi?
2.  Які основні властивості компонента Edit?
3. Що представляє собою компонент СоmbоВох? Охарактеризуйте його основні властивості.
4. Які переваги надають програмісту компоненти типу „ перемикач"?
5. Назвіть основні властивості компонента RadioGroup.
Література:

1. В. Кадлец.  Delphi. Книга рецептов. – Наука и техника, 2006.
Лабораторна робота №7.

Тема: Програмування розгалужень.
Мета: Навчитись програмувати розгалуження.
Обладнання: ПЕОМ, Delphi7.

Завдання: Створити форму з назвою "Обмін валюти", на якій можна моделювати операції обміну валюти в обмінному пункті. Застосувати поля редагування (Еdit) та перемикачі (RadioButton), а також кнопки для виконання обчислень та закінчення роботи програми.
Теоретичні відомості
Об'єкт Еdit використовують для введення користувачем рядка символів з клавіатури. У разі необхідності для перетворення одержаного рядка (властивість Техt) у число  та навпаки використовують стандартні функції мови Раscal: Val та Str, чи функції Delphi: StrToFloat та FloatToStr.
Рядок вводу Edit. 3 допомогою даного компонента можна вводити один рядок тексту. Властивості даного компонента зведені в таблиці 1.
Таблиця1 – Властивості компонента Еdit.
	Властивість

	Опис


	АutoSelect


	Якщо властивість має значення true, то текст автоматично виділяеться при активізації редактора.


	АutoSize


	Якщо властивість має значення інше, то розмір редактора автоматично змінюється при зміні шрифта.


	ВоrderStyle


	Визначає вид границі редактора : bsNone - немає границі, bsSingle - одинарна границя.


	СharCase


	Задає можливість відображення текста: ecLowerCase - рядковими літерами; есNormal - рядковими та прописними; есUpperCase - прописними.


	Соnstrains


	Задає обмеження на зміну розмірів компонента при зміні розмірів форми.


	Нide - Selection


	Визначає, чи залишається текст виділеним, після того як редактор перестає бути активним.


	МахLenght


	Встановлює максимальну кількість символів, які можна помістити в редактор з клавіатури.


	Name


	Задає ім'я компонента.


	ReadOnly


	Якщо властивість має значення true, то текст в редакторі змінювати заборонено


	SelText


	Містить виділений в редакторі текст.


	Техt


	Містить весь текст редактора.



Об'єкти   RadioButton   використовують   для   створення   у   формі   засобу   для вибирання однієї альтернативної можливостї серед декількох.
Хід роботи
1. Завантажте середовище візуального програмування Delphi.
2. Відмовтесь від можливості змінювати розміри вікна программ, надавши властивості форми ВorderStyle значення bsDialog. Задавши це значення, виконайте програму і переконайтеся, що не можна змінити розмір форми. Звернітъ увагу на відсутність у вікні кнопок мінімізації і максимізації, а також системного меню. Завершіть роботу програми.
3. Вставте у форму два об'єкти типу RadioButton (перемикачi) як це показано на рис.1.
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Для цього клацнітъ на піктограмі об'екта типу RadioButton (перемикач), яка знаходиться на закладці Standart палітри компонентів головного вікна Delphi, а після цього клацніть на потрібному місці на формі. Повторіть ці дії, щоб вставити другу радіокнопку.
4. Задайте початкове значення другого перемикача, як активне. Для цього клацніть на правому перемикачі і значення його властивості Сhecked (контроль вибору) задайте як Тrue.
5. Вставте у форму два  поля редагування – об'єкти   Еdit1   та Еdit2.
6. Розташуйте у формі два текстові поля – об'єкти Label 1   та    Label 2 (рис.1).
7. Вставте у форму два поля редагування  – об'єкти Еdit3 та Еdit4 (рис.1).
8. Вставте у форму дві кнопки – об'єкти типу Вutton (рис.1).
9. Вставте у форму ще два текстових поля – об'єкти Label3 та Label4.
10.3бережіть створену на даний момент форму у своїй власній папці.

11. Змініть назву форми з "Form1 на "Обмін валюти".

Для цього змініть значення властивості Сарtion форми. Клацніть на формі 1 на рядку  Сарtion  у  вікні  ОbjесtInsресtоr.  Введіть  назву  форми  без лапок.

Зверніть увагу на те, що для об'єктів багатьох типів (зокрема, Label, Вutton, Form, RadioButton,  СhескВох та інших) значення властивостей Сарtion та Name збігаються.

 12. 3мініть підписи Саption на об'єктах типу RadioButton, Label  та Вutton так, як показано на рис. 2. Для   цього   по   черзі   вибирайте   об'єкти   (клацайте  на  них)  і  змінюйте значення властивості Сарtiоn. 

13. Задайте однакові розміри для всіх текстових полів, полів редагування та

кнопок і вирівняйте їх на формі. Для  цього   одночасно   відокремте   п'ять  об'єктів  лівого   стовпця  одним  із способів:

•   тримаючи натиснутою клавішу Shift, почергово активізуйте об'єкти, клацаючи на них лівою клавішею миші;

•   обведіть навколо цих об'єктів контур, утримуючи натиснутою ліву клавішу миші.

У вікні Оbject Inspector задайте спільні для цих об'ектів значення властивостей Width (ширина), Неight (висота) та Left (відступ від лівої межі вікна) у пікселях. Зверніть увагу, що після активізації відповідної властивості її значення — це значення властивості першого відокремленого об'єкта створеної групи. Можете змінити стиль, колір чи розмір шрифта одночасно для усіх відокремлених об'єктів (властивість Font). Зніміть відокремлення, клацнувши на вільному місці форми. Аналогічно виконайте вирівнювання правого стовпця об'єктів. Вирівняйте вставлені поля попарно у горизонтальному напрямку. Для цього змініть властивість Тор (відступ від верхньої межі вікна у пікселях) для відповідних груп об'еків. Збережіть роботу (Save All).

14.3адайте значення курсів купівлі та продажу валюти, а також кількість валюти, яку кантор купує чи продає. Для цього введіть потрібне число, наприклад 5, як значення властивості Техt об'єкта Еdit1. Повторіть це для об'єкта Еdit2(значення 5.2) таЕdit3 (значення 20).
15.  Очистітъ поле Еdit4.
Для цього вилучіть значення властивості Техt для об'єкта Еdit4. Не сплутайте значення властивостей Name та Техt цих об'єктів.
16.  3аблокуйте    можливість    введення   даних   для    поля    Еdit4, задавши його    властивість    Еnabled  (доступність)    як   False, оскільки це поле міститиме результат.
Змінювати значення певної властивості можна подвійним клацанням на ній лівою клавішею миші. Збережіть роботу (Save All). Виконайте програму і переконайтеся, що не можна ввести чи редагувати дані у полі об'єкта Еdit.4. 
17. Запрограмуйте радіокнопки так,  щоб напрямок стрілки показував на вид операції купівля чи продаж. Зробітъ активним поле Еdit. Клацніть      двічі      на    правому      перемикачі      RadioButton2      (Продаж). Отримаете      заготовку      процедури      RadioButton2Сliск.      В      тілі      цієї процедури      опишіть      дії,      які      мають      відбутися      у      результаті клацання на правому перемикачі RadioButton2: рrосеdure ТForm1.RadioButton2Сliск(Sender: ТОbjесt); 
begin
Label3.Саption := '=>';   {Змінюемо напрямок стрілки} Еdit3.SetFocus         

{Активізуємо поле ЕditЗ}

 еnd;
Аналогічно  запрограмуйте  подію  Сliск  клацанням  на лівому  перемикачі RadioButton, врахувавши, що стрілка має показувати на ліве поле ('<='). 
18.  3апустіть   програму   і   переконайтесь,   що   перемикач   виконує свої функції згідно пункту 17.
 19.  3апрограмуйте кнопку "Кінець".
 20.  3апрограмуйте кнопку "Обчислити".
Дане    у    полі    редагування – це    значення    властивості    Техt    об'єкта типу    string.     Для    перетворення    цього    даного    у    числовий    дійсний тип (геаl) скористайтесь процедурою Val, а навпаки – процедурою Str. Опишіть основні (kurs, suma) і додаткові (соd, еd) змінні у роздші vаr. 
ргосеdurе ТFоrm1.Вutton1Сliск(Sender: ТОbjесt); 

vаr kursl, kurs22, suma : rеа1;
соd : integer; еd : string[9]; begin
Vа1 (Еdit1.Техt, кursl, соd);    (Одержуемо значення курсу купівлі} 
Vа1 (Еdit2.Техt, кurs2, ооd);    (Одержуємо значення курсу продажу} Vа1 (Еdit3.Техt, suma, cоd);    (Одержуємо числове значення суми в if RadioButton2.Сhecked = Тгuе then
suma:= suma * kurs2 else
suma := suma * кurs1;
Str(suma:9:2,еd);   Еdit4.Техt := еd;
(Одержане число суми в гривнях перетворюємо у текстовий формат I
результат   присвоюємо властивості Техt поля виведення Еdit4}end;

21.3бережіть роботу (Save All).
22.Виконайте програму і проекспериментуйте з різними грошовими сумами і операціями купівлі чи продажу. Закрийте вікно програми "Обмін валюти".
Для переривання роботи програми у випадку неправильного введения вхідних даних виконайте пункт головного меню Run => Рrogram Reset.
 23.3мінігь  розміри  та  кольори  символів (зокрема  об'єктів Label3  I ЕditЗ), розташування об'єктів, фон форми так, щоб форма виглядала якнайкраще. 
24.3абезпечте появу підказки "Введіть суму в доларах" після переміщення вказівника миші до поля ЕditЗ. Виберітъ об'єкт Еdit3 і встановіть властивість ShowHint у Тrue, а як значення властивості Нint введіть текст підказки. Збережіть роботу, запустіть програму і переконайтеся, що підказка з'являється. 
25. Створітъ ехе-файл вашої програми.  Виконайте пункт головного меню Рroject: => Вuild Аll.
26. 3акрийте   Delphi,   запустітъ   створену   програму   і   виконайте обчислення для різних початкових даних.
Запустітъ ехе-файл з іменем проекту зі своеї власної папки. 
27.  Продемонструйте    створену    форму    викладачеві.  Закінчіть роботу.
Контрольні питання:
2.   Які існують функції для перетворення рядка у число і навпаки?

3.   Що представляє собою властивість ВоrderStyle?

4.   Якими способами можна відокремити кілька об'єктів?

5.   Яким чином можна здійснити переривання роботи програми у середовищі Delphi?

6.   Які властивості необхідно задіяти при організації підказок?

Література:

1. В. Кадлец.  Delphi. Книга рецептов. – Наука и техника, 2006.
2. С. Бобровский. Delphi7.Учебный курс. – СПб.:Питер, 2008.

Лабораторна робота №8. 

Тема: Створення додаткової форми проекту.
Мета: Навчитись створювати додаткову форму та приєднувати її до проекту. 
Обладнання: ПЕОМ, Delphi7.

Завдання: Створити додаткову форму проекту, яка буде містити інформацію про автора. Приєднати форму до проекту.
Теоретичні відомості

Додаткові форми проекту можуть бути двох видів: модальні та немодальні. Для виклику  модальної форми у програмі використовується метод форми ShowModal, для виклику немодальної – метод  Show:

Form3.ShowModal;

Form2.Show;

Після відкриття модальної форми неможливо перейти до головної форми, поки модальна форма активна.

Немодальна форма не заважає перейти до інших вікон та форм цього додатку, навіть якщо немодальна форма не закрита. Таким чином, може бути відкрито декілька немодальних вікон. Тому під час використання немодальних форм необхідно перевіряти існування аналогічного вікна.
Хід роботи.
1.  Завантажте середовище візуального програмування Delphi.
2. Відкрийте потрібний проект і додайте у форму кнопку із заголовком "Про автора". В програмі-реакції натиску на дану кнопку впишіть один рядок коду: Form2.Show.
3. Створіть додаткову форму (File -> NewForm). Вона повинна
включати фотографію автора, його звернення до користувача та кнопку з  заголовком "До побачення". 3   допомогою   компонента   Image   (панель   Аdditional)   розмістіть   на   формі фотографію (*.bmр). Звернення до користувача зручно розмістити у компоненті Меmo. Заблокуйте    текст    в    Меmо1,    тобто    захистіть    від    змін    користувачем (властивість ReadOnly).  Кнопку з заголовком  "Про автора"  використайте для закриття форми.
4. Підключіть      додаткову      форму      до      проекта      одним      із      способів:
1)   Включіть   модуль   в   Unit2   в   список   використовуємих модулів;
2)   Використайте   команду   File=>Use   unit...;   
3)  Натисніть комбінацію клавіш А1t+F1 1.
5.  Збережітъ проект та переконайтесь в його працездатності.
Контрольні питання:

1. Що називається модальним вікном?
2. Що таке немодальні вікна?

3. Чим відрізняються модальні та немодальні вікна?

Література:

1. В. Кадлец.  Delphi. Книга рецептов. – Наука и техника, 2006.
2. С. Бобровский. Delphi7.Учебный курс. – СПб.:Питер, 2008.

Лабораторна робота №9

Тема: Робота з модальними та немодальними вікнами.

Мета: Навчитись створювати додатки з декількома вікнами. Засвоїти різницю використання модальних та немодальних вікон.

Обладнання: ПЕОМ, Delphi7.
Завдання:

Написати  програму – додаток з 3-ма вікнами. Перше головне вікно  повинно мати 3 надписи (мітки Label):

· Перший  надпис містить результат обчислення 

Результат = (№ по списку + 10) / 2

№ по списку вводиться в іншій, модальній формі, після натиску кнопки  «Обчислити» головної форми;

· Другий надпис містить рядок символів, по замовчанню «Цей текст можна змінити в допоміжному модальному вікні». Після натиску кнопки головної форми «Змінити текст» з’являється друга модальна форма для введення іншого значення тексту;

· Третій надпис містить текст, який можна змінити  в третій, немодальній, формі. Текст по замовчанню – «Цей текст можна змінити в немодальному вікні»

Пояснити різницю використання модальних та немодальних вікон.

Теоретичні відомості

Модальним називається допоміжне вікно, з якого неможливо переключитися в інше вікно поточного додатку, не закривши цього вікна.

Щоб екземпляр форми створювався не під час запуску додатку, а коли знадобиться (наприклад, при натисненні користувачем певної  кнопки), необхідно перенести назву форми із списку Auto-create Forms (Project->Options->Forms)  в список Available Forms.
Створення форми програмним шляхом відбувається таким чином: 
Procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject)

var Form2:TForm;

begin 

Form2:=TForm2.Create(Self);

Відображення допоміжного вікна як модального відбувається таким чином:
If Form2.ShowModal = mrOk then

Label2.Caption :=  Edit2.Edit1.Text;

Метод ShowModal повертає в основну програму результат виведення допоміжного вікна: mrOk – вікно закрили шляхом натиснення кнопки ОК,

mrCancel – допоміжне вікно закрили, натиснувши на кнопку Cancel.
Для повернення в головну форму результату свого виведення допоміжна форма повинна перед закриттям обов’язково встановити значення цього результату через змінну ModalResult:

ModalResult := mrOK;

ModalResult := mrCancel;

Немодальним називається допоміжне вікно, з якого можна переключитися в інше вікно поточного додатку. Немодальне вікно неможна створювати «по запиту», по натиску певної кнопки, тому що користувач може не закрити допоміжне вікно і повернутися в головне, а потім спробувати створити його ще невизначену кількість разів. Тому під час виведення такого допоміжного вікна необхідно перевіряти, чи не існує вже екземпляр другого вікна, і, якщо існує, то не створювати його, а просто відобразити:

Щоб перевірити на існування допоміжне вікно, змінна, яка на нього зсилається, повинна бути глобальною:

Unit Unit1;

…

var  Form1:TForm1;


Form2:TForm2;

Implementation
…

Таким чином, процедуру відкриття допоміжного немодального вікна необхідно написати так:

begin

if  Form2 = nil  then


Form2:= TForm2.Create(Self);

Form2.Show;

End; 
Закриття вінка методом  Close тільки приховує форму, але не знищує її екземпляр, і це вікно можна відобразити знову в будь-який момент. Щоб закрите віно більше не займало місця в пам’яті, його необхідно знищувати окремо. Це виконується в обробнику події  OnClose, що генерується під час закриття вікна:

begin
Action := caFree;

end;

Під час знищення екземпляра вікна з метою звільнення пам’яті генерується подія OnDestroy, в обробнику якої треба скинути глобальну змінну, що вказує на форму:
Form2 := nil;

Передача значень з допоміжного вікна у головне відбувається в обробниках подій компонентів допоміжного вікна, якщо вікно немодальне, і в обробниках подій головного вікна, якщо допоміжне вікно модальне.

Контрольні питання:

1. Що називається модальним вікном?

2. Що таке немодальні вікна?

3. Чим відрізняються модальні та немодальні вікна?

4. В яких обробниках і яким чином  відбувається передача даних з допоміжних вікон в головне?

5. Як відбувається знищення допоміжних форм (в яких обробниках, якими методами)?

Література:

1. В. Кадлец.  Delphi. Книга рецептов. – Наука и техника, 2006.
2. С. Бобровский. Delphi7.Учебный курс. – СПб.:Питер, 2008.

Лабораторна робота №10.

Тема: Програмування циклів.
 Мета: Навчитись програмувати цикли.

Обладнання: ПЕОМ, Delphi7.

Завдання: Створити форму для розв'язування задачі табулювання функції. Створити у ній головне меню з командами: закінчити роботу програми, табулювати функцію, очистити поля виведення результатів, а також контекстне меню, що міститиме команду для очистки поля виведення. Результати табулювання вивести у багаторядкове поле редагування (об'єкт типу Меmo).
Теоретичні відомості

МаinМепи . Для користувача розміщення на формі даного елемента не відіграє ніякої ролі, оскільки він є не візуальним. При виконанні програми буде видно лише меню, яке згенерує компонент МаinМеnu.
Найважливішою властивістю компонента МаinМеnu є властивість Items. Його заповнення виконується з допомогою вікна Дизайнер меню, яке можна викликати трьома способами:
1) двічі клацнувши мишею по компоненту МainMenu;
2) натиснувши на кнопку, розміщену в правій частині властивості Itemsз в інспекторі об'єктів;
3) В контекстному меню елемента обрати команду МеnuDesigner.
В результаті виконання будь-якої з цих трьох дій буде відкрито вікно дизайнера меню, в якому проектуються меню різної складності. Для створення розділів в конструкторі меню необхідно виділити рамку з крапок, яка позначае місце розміщення нового розділу. Потім в інспекторі об'єктів у властивості Сарtion задається заголовок розділу. Якщо після цього клацнути мишею на цьому розділі, то у вікні дизайнера меню автоматично з'являється підменю даного розділу (знизу) і наступний розділ (справа). Порядок слідування розділів можна змінювати, перетягуючи їх за допомогою миші. При роботі в дизайнері меню зручно використовувати його локальне меню. Його основні пункти виконують наступні дії:
•   Insert – вставляє новий пункт меню;
•   Delete – видаляє активний пункт меню;
•   Сreate Submenu – створює підменю для активного пункта меню.

• Select Меnu – відкриває вікно з розміщеним в ньому списком всіх створених у формі меню. Обране в цьому вікні меню відкривається для редагування. Альтернативним варіантом створення нового розділу є використання команди Insert контекстного меню. В цьому випадку новий розділ вставиться перед тим, рамка якого була виділена. Слід відмітити, що дана команда доступна лише в тому випадку, якщо був виділений якийсь розділ меню.
Кожен елемент властивості Items компонента МаinMеnu – це окремий пункт меню із своїми властивостями, методами та подіями.
Досягти гілкування меню можна, обравши потрібне меню і виконавши команду локального меню Сrеаtе Submenu, після чого створити відповідне підменю.
РорирМепи. Цей компонент використовують для створення локального (контекстного) меню. Локальне меню пов'язуеться з локальними компонентами. На відміну від головного меню, яке постійно знаходиться на екрані, локальне меню виводиться у випадку необхідності при натиску правої кнопки миші на компоненті, з яким пов'язане дане контекстне меню. В локальне меню включаються команди, які в першу чергу потрібні при роботі з даним компонентом.
Більшість віконних компонентів (рамки, редактори тексту і т. д.) містять властивість РорирМепи, яка по замовчуванню не заповнена. 3 допомогою цієї властивості і виконується пов'язування компонента з локальним меню. Для створення локального меню необхідно помістити компонент РорирМепи на форму і двічі клацнувши на ньому мишею, викликати конструктор меню. Тепер можна створювати меню, виконуючи ті ж дії, що і при створенні головного меню додатку. Пункти локального меню будуть додаватись тільки по вертикалі.
Основною подією окремого пункту меню є поді ОnClick, яка виникае після натиску користувача на розділ ( тобто виборі пункту меню). В обробник цієї події поміщаються всі дії, які необхідно виконувати при виборі відповідного пункту меню. Щоб написати програмний код обробника події ОnClick, необхідно або в дизайнері меню, або в редакторі форм двічі клацнути мишею по відповідному пункту меню і ввести код.
Для того, щоб пов'язати локальне меню з визначеним елементом управління, використовується властивість РорирМепи різних візуальних компонентів. Дана властивість того чи іншого візуального компонента повинна посилатись на відповідне контекстне меню, тобто містити ім'я даного меню.
Перемикачі можуть знаходитись в двох станах - включенному та виключеному. При цьому у об'ектів класа ТсhескВох ці стани можна встановлювати незалежно один від одного (тобто в групі можуть знаходитись кілька включених елементів ТсhескВох ). 3 іншої сторони, у класа ТradioButton може бути обраним лише один елемент з групи. Тому елементи класа ТсheckВох називають незалежними перемикачами, а ТradioButton - залежними.
Розглянемо основні властивості перемикачів.
Властивість Аlignment( дозволяє вирівнювати текст (taRightJustify - по правій границі, taLeftJustify- по лівій границі).
Властивість AllowGrayed забороняє чи дозволяє в перемикачах використовувати третій стан сЬGrayed для перемикачів СheckВох. В RadioButton така властивість відсутня.
Властивість Сарtiоп представляє собою заголовок перемикача.
Властивість Сhecked зберігає інформацію про те, обрано елемент чи ні.
Властивість State визначає стан перемикача: включений - сbСhескеd, виключений - сbUnchecked, нейтральний - сbGrayed (тільки для СhескВох).
Хід роботи.
1. Завантажте середовище візуального програмування Delphi.
2. Змініть заголовок форми з 'Form1' на "Табулювання функцій"(без лапок) і збільшіть її розміри у вертикальному напрямку.
3. Змініть піктограму у лівому верхньому куті форми, задавши конкретний файл з рисунком піктограми як значення властивості Iсоn (піктограма) форми.
Клацніть у рядку Iсоn на ..., а потім на кнопці Load вікна  PictureEditor, щоб отримати вікно LoadPicture. Відкрийте папку С:\Ргоgram Files\ Вorland\Delphi х.О \ Images \ Iсоns, виберіть графічний файл з будь-якою піктограмою => Ореn=> Ок.
4. Збережіть форму у своій папці (Fi1е=>Save All).
5. Розташуйте  у   формі   поля   редагування   Еdit1,   Еdit2,   ЕditЗ   і відповідні їм   текстові   поля   "Ліва   межа",    "Права   межа", "Крок", а також текстове поле для вигляду даної функції У=sin(х)+1.  Розмір, стиль і колір шрифтів виберігь на власний розсуд так, щоб форма виглядала якнайкраще. Save All.
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                                                             Рис. 1

6. Вирівняйте    вставлені    поля    редагування    до    лівого    краю першого об'єкта    та    відцентруйте    текстове    поле    вигляду функції, скориставшись вікном вирівнювань Аlignment.
Відокремте групу полів редагування та підписи до них і виконайте команду головного меню Еdit. (редагувати) = Аlign (вирівняти) => Ноrisontal – Left sides (горизонтально - ліві межі) => Vertical — Sрасе equally (вертикально -рівномірно) => Ок. Відокремте текстове поле вигляду функції Еdit => Аlign => Ноrisontal - Сеntеr  in Window (горизонтально - до центру вікна) => Ок. Save All.
7. Вставте у форму панель групи об'єктів (об'єкт типу GrоuрВох). Для цього використайте компонент GrоuрВох із закладки Standart.   Змініть значення властивості Сарtiоп (підпис)   цього об'єкта на слово "Виведення" (без лапок). Розмір, стиль і колір шрифту виберітъ на власний розсуд. Збільшіть панель групи.
8. Вставте у панель три прапорці (об'єкти типу СhескВох).
Для цього використайте компонент СhескВох із закладки Standart палітри компонентів Delphi. Змінітъ значення властивості Сарtion (підпис) цих об'єктів на такі, як показано на рис. 1. Стиль і колір шрифтів виберіть на власний розсуд.
9. Встановіть прапорець "На екран" у положення "увімкнено".
Для   цього   відокремте   ці   об'єкти   та   змінітъ   значення   їхніх властивостей Сhecked (контроль вибору) на тру.
10. Вставте   у   форму   багаторядкове    поле   редагування   (об'єкт Меmo). Для   цього    використайте    компоненту   Меmо   із   закладки Standart палітри компоненте Delphi.   Збільшіть розміри поля. Властивість   ScrollBars (наявність   смуг   прокручування)   цього об'єкта задайте як ssBoth (будуть обидві смуги — вертикальна і горизонтальна). File => Save All.
11. Задайте   початкові   значення   для   полів   редагування   лівої  і правої меж   аргумента   функції  та   для   кроку   зміни   цього аргумента, наприклад, такі, як на рис. 1.
12. Витріть слово Меmo1 у багаторядковому полі редагування.
13. Вставте  у  форму головне  і  контекстне   меню   (об'єкти  типу МаinМеnи i РорирМеnu).
14. Введіть назви команд головного меню форми (див. рис.2 і рис.3).
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Рис.4
15. Введіть назви команд контекстового меню форми.
16. 3апрограмуйте команду "Очистити поле виведення" головного меню, скориставшись методом С1еаr об'єкта Меmо1.
Методи об'єкта - це набір процедур та функцій, які, аналогічно до властивостей, застосовують до об'єкта. Як і у випадку властивості, ім'я об'єкта від імені його метода відокремлюється крапкою. Виконайте команду меню "Очистити поле виведення", не запускаючи програму на виконання. З'явиться заготовка процедури реакції на подію виклику цієї команди. У ній запишіть команду виклику методу С1еаr для очистки поля виведення об'єкта Меmо1. 
17. 3апрограмуйте команду "Кінець" головного меню.
Збережіть   виконану   на   даний   момент   форму   у   своїй   власній   папці (File=>Save All). 
18. 3апрограмуйте       команду       "Очистити       поле       виведення"
контекстового меню.
19."Прив'яжіть" контекстове меню РорирМеnи1 до форми Form1. 
20.3апустітъ створену програму та дослідіть її роботу.
Поекспериментуйте з багаторядковим полем редагування Меmо1, вводячи та коректуючи у ньому будь-який текст. Зверніть увагу на те, що в цьому вікні можна виконувати такі ж дії з текстом, як і в текстовому редакторі: відокремлювати фрагмент тексту, копіювати, переносити чи вилучати цей фрагмент. Витріть текст за допомогою команди головного меню "Очистити поле виведення". Ще раз введіть текст і витріть його за допомогою контекстового меню. Закінчітъ роботу програми, клацнувши на команді меню "Кінець". 
21. 3апрограмуйте команду "Протабулювати".
Властивість Lines об'єкта типу Меmо є комплексною, тобто також є об'єктом зі своїми властивостями та методами. Результат роботи даної програми - це таблиця, що складається з декількох рядків. Щоб долучити (додати) у поле Меmо1 новий рядок до таблиці, треба змінити значення комплексної властивості Lines (рядки) за допомогою її метода Аdd (додати) з одним аргументом — символьним рядком: Меmо1. Lines. Аdd(рядок символів). Виконайте команду "Протабулювати" з головного меню, клац​нувши на ній один раз. З'явиться заготовка до процедури, яку заповніть так:
рrocedure ТForm1.N2Сlick(Sender: ТОbjесt);

 vаг х, у, h, а, b : геа1;

 соd: integer;

strl, str2:string;
begin
Меmol.Lines.Аdd(X, Р(Х)');     {В об'ект Мето1 вставляємо рядок з
підписами стовпіів аргументу і значення функції}
Vа1(Еdit.Техt:, а, соd); {Одержуємо числове значення лівої межі}
Vа1(Edit2.Техt, b, соd)',{Одержуємо числове значення правої межі}
Vа1(Еdit3.Техt, h, соd); {Одержуємо числове значення кроку}
х:=а;
{Починаємо табулювати з лівої межі)
while х<=b+h/2 dо        {поки аргумент х не перевищитъ праву}
begin
{межу з певним допуском}
у:=sin(х)+1\
{Обчислюємо значення функції}
Str(х : 8 : 2 , str1) ;        { Формуємо символъні рядки з
аргументу та значення функції}
Str(у:8:3,str2); 
if СhесkВох1.Сhесked then
Меmо1.Lines.Аdd(str1+str2); {Вставляємо рядок у поле Мет1!}
х:=х+h;
{Збільшуемо аргумент на величину кроку}
end end;

22. Виконайте програму і поекспериментуйте з різними значеннями лівої, правої межі та кроку аргумента. Закрийте вікно програми "Табулювання функції".
23. 3бережіть створену програму у своій особистій папці.
24. Створіть ехе-файл вікно вашої програми.
25. 3акрийте Delphi, запустіть створену програму і виконайте обчислення для різних початкових даних.
26. Продемонструйте    створену    форму    викладачеві .   Закінчіть роботу.
Контролні питання:
1. Яким чином організовуються цикли при програмуванні у середовищі Delphi?
2. Охарактеризуйте компоненти, з якими Ви працювали при виконані даної лабораторної роботи.
Література:

1. В. Кадлец.  Delphi. Книга рецептов. – Наука и техника, 2006.
2. С. Бобровский. Delphi7.Учебный курс. – СПб.:Питер, 2008.

Лабораторна робота № 11

Тема: Робота з файлами в середовищі Delphi.

Мета: Навчитися працювати з файлами у середовищі візуального програмування.
Обладнання: ПЕОМ, Delphi7.

Завдання: Створити базу даних, яка містить інформацію про дні народження ваших друзів. Запрограмувати кнопки наступного призначення: 

Рrevious – перехід до попереднього запису;

Next – перехід до наступного запису;

New – створення нового запису; 

Save – запис нового запису у файл.
Теоретичні відомості

Для того, щоб додаток в процесі своєї роботи звертався до файлів та каталогів, використовують процедури та функції модулів System та SysUtils.

Одним із структурованих типів в Delphi є файл. Це послідовність елементів одного типу, розміщених на зовнішньому пристрої (жорсткому диску, дискеті, СD-RОМ). Елементи файла можуть бути будь-якого типу, за виключенням типу файла. Іншими словами, у файлах може зберігатись інформація будь-якого типу: текст, числа і т д. У кожного файла є своє ім 'я, що дає можливість працювати одночасно з кількома файлами. Довжина створюваного файла при оголошенні не вказуеться і обмежується лише ємністю зовнішнього пристрою. Для задання файла можна скористатись одним з трьох способів: 
ім'я = File ОF Тип; 

ім'я = ТехtFile; 

1м'я = File; 

Де File, Оf - зарезервовані слова,

ім'я – ім'я файлового типу (ідентифікатор); Тип – будь-який тип, крім файла; ТехtFile – ім'я стандартного типу текстових файлів. В залежності від способу оголошення файли поділяються на:

- типізовані (задаються з допомогою зарезервованих слів File, Оf);

- текстові (визначаються типом ТехtFile ) ;

- нетипізовані (визначаються типом File) .

Стандартний тип ТехtFile визначає файл, який містить символи, об'єднані в рядки. Слід мати на увазі, що тип ТехtFile в Оbjесt Раsсаl не еквівалентний типу File Оf Сhаr. Вид файла визначає спосіб збереження в ньому інформації.

В Оbjесt Раsсаl існує два способи роботи з файлами: з використанням файлових змінних та із застосуванням дескрипторів файлів .

Процедури для роботи з файлами, які використовують файлові змінні: 

1. AssignFile   (F, 'DАТ.DАТ')   –   пов'язуе   змінну   F   з   майбутнім   файлом 'DАТ.DАТ'.

2. Rewrite (F) – в поточній папці створює файл пов'язаний з файловою змінною (F);
3. Reset (F) – відкриває файл і встановлює вказівник поточного компоненту файлу на початок файлу.

4. С1оse (F) – закриває файл.

5. Read (F, список вводу) – читання даних з файла.

6. write (F, список выводу) – запис даних у файл.

7. FilePos (F) – визначення позицій вказівника поточного компоненту файла.

8. Seek (F,k) – переміщення вказівника на компонент з номером k.

Функції для роботи з файлами, які використовують файлові змінні:

1. FileExists ('DАТ.DАТ') – повертае значения true, якщо файл 'DАТ.DАТ' існуе.

2. FileSize (F) – визначає кількість компонентів файлу.

3. Еоf (F)  –  повертае  true,  якщо   вказівник  поточного   компонента  файлу знаходиться за останнім компонентом файлу.

Дескриптор. В момент відкриття файла з кожною файловою змінною пов'язуеться спеціальна структура даних, яка в числі інших полів містить поле Напd1е – дескриптор файла. Дескриптор представляє собою число цілого типу, яке встановлюється для кожного файла операційною системою. Дескриптор кожного файла є унікальним, тобто два відкритих файла не можуть мати однаковий дескриптор. Для відмінності дескриптора від інших цілих чисел введено спеціальний тип: Туре

Тhandle = Integer;

Деякі процедури та функції для роботи з файлами, які використовують дескриптор:

1.   FileClose (Наnd1е) – закрити файл;

2. File (Напdlе) – створити новий файл;

3. FileGetAttr (FileName) – отримати атрибути файла;

4. FileОреn (FileNате, Моdе) – відкрити файл (Моdе – константа режиму відкриття файла);

5. FileRead (Напd1е, Вuffеr, Соunt) – Отримати інформацію з файла (читається Count байт з файла з дескриптором Наndle в змінну Вuffer, починаючи з поточного положения вказівника файла);

6. FileWrite (Напdlе, Вuffег, Соuпt) - записати інформацію в файл (записується Соиnt байт в файл з дескриптором Наndle із змінної Вuffer).

Хід роботи:

1. Завантажити середовище візуального програмування Delphi.

2. Створіть графічний інтерфейс додатку (рис.1)

                                           Рис.1

Призначення кнопок наступне: Рrevious ( попередній запис) i Next (наступний запис) слугуватимуть для переміщення по записам бази даних; кнопка New призначена для формування в полях Еdit1-Еdit4 нового запису та підготовки файлу бази даних для запису нового компонента; призначення кнопки 8ауе копіювання нового запису у файл; кнопка Dе1еTе видалятиме поточний запис з бази даних; С1оsе для закриття проекту.

3. Змінітъ властивість Name кнопок на відповідні назви (рис.1). Для кнопки С1оsе використати компонент ВitBtn1 у властивість Кind якого, оберіть значення bкС1оsе.

4. Вам відомо, що якщо у файл записувалась інформація, то його необхідно обов'язково закрити процедурою СloseFile, тому просте припинення роботи програми натиском хрестика в правому верхньому кутку форми недопустиме.

Заблокуйте недопустиме закриття головної форми проекту: у властивості форми ВоrderIcons (піктограми рамки) оберіть підпункт biSystemMenu і встановіть його у False. Кнопка з хрестиком під час виконання програми зникне.

5. Значення властивості Enabled кнопок Рrevious, Nехt, Dе1еTе, Save встановіть у false. Розблокування цих кнопок буде відбуватися у програмі

6. Очістіть поля Еdit2-Edit4, а у властивість Next поля Еdit1 запишіть: Нажмите New

7. Запроектуйте початкові дії: після рядка {$R*.dfm} запишіть:

Туре ТNоtе = гесогd
Nаmе: STRING[30] ;

D, М, У: wогd; 
end;

8. Після опису типу ТNоtе розмістіть об 'яви глобальних змінних:

vаг    NoteFile: file оf' TNote; {файлова змінна} NoteData: ТNоtе; (допоміжна змінна}

 Роs: integer; {вказівник компоненту файлу}

9. Після вище приведених об'яв розмістіть описи двох допоміжних процедур: Рrocedure ShowRecord; {процедура відображає поточний запис у формі} 
begin

Form1 .Edit1 .Техt;:=NоtеDаtа.Name; 

Form1 .Еdit2.Техt:=IntToStr (NоtеDаtа.D);

 Form1 .ЕditЗ .Техt:-1ntТоStr (NоtеDаtа.М); 

Form1 .Еdit4.Техt:=IntТоStr-еnd;

Рrocedure С1еаrData; {процедура очищує Edit1-Edit4} 
begin

(Опишіть самостійно)

еnd;

Збережітъ проект.

10. Створення файлу, а також його відкриття (якщо він вже існуе) здійснітъ у процедурі ТForm 1.FormCreate:

ргосеdure ТForm 1.FоrmСгеаtе(Sender: Тоbjесt); 

begin

АssignFile (NoteFile, 'DАТ.DАТ'); If not FileExists ('DАТ.DАТ') then 

begin 

Rewrite(NotFile)

Pos:=0; 

еnd

еlse begin

Reset(NoteFile);Pos:=0;

if not Eof (notFile) then

begin

Read(NoteFile,NotData);

Pos:=FilePos(NotFile)-1

ShowRecord;

Delete.Enabled:=true;

Next.Enabled:-true;

end;

end;

end;

end;

В цій процедурі виконується також відображення першого (з нульовим номером) запису файла у формі, ініціалізується вказівник компонента файла Роз і змінюється блокування з деяких кнопок у формі.

11 . Запрограмуйте кнопку С1оsе. Окрім закриття додатку, передбачте закриття файлу.

12. Запрограмуйте кнопку New (додання у файл нових записів). У процедурі Тform 1 .NewClick передбачте :

1) очистку пол ів Еdit1- Еdit4;

2) встановлення курсору в полі Еdit1;

3) встановлення вказівника компоненту файла в кінці файла :

Роs:=FileSize(NoteFile);

Sеек (NoteFile, Роs);

4) блокування кнопок Previous, Next, Dе1еtе;    -

5) розблокування кнопки SаVе.

13. Запрограмуйте кнопку Sаvе (збереження даних у файл) :

ргосеёиге Тform1 .SaveClick(Sender:ТОbjесt);

begin

NoteData.Name:=Edit1.Text;

NoteData.D:=StrToInt(Edit2.Text);

NoteData.M:=StrToInt(Edit3.Text);

NoteData.Y:=StrToInt(Edit4.Text);

Write (NoteFile,NoteData);

Next.Enabled:=false;

Save. Enabled:=false;

Delete. Enabled:=true;

If fileSize (NoteFile) >2 then

Previous.Enabled:=true;

end;

14. Запропонуйте кнопку Рrevious (Переміщення до попереднього запису). У процедурі ТForm 1 . Рrevious Click передбачте :

1) розблокування кнопки Next;

2) встановлення Роs в позицію на 1-цю меншу від поточної';

3) зчитування відповідного запису в допоміжну змінну NoteData;

4) відображення цього запису у формі;

5) блокування Рrevious, якщо Роs=0.

15. Запрограмуйте кнопку Next (перехід до наступного запису). Передбачте такі дії :

1) розблокування кнопки Рrevious;

2) блокування кнопки Next, якщо Роs=FilrSize (NoteFile)-2;

3) збільшення Роs на1-позицію;

4) встановлення показника компонента файлу в дану позицію;

5) зчитування відповідного запису у відповідну змінну;

6) відображення цього запису у формі.

16.3апрограмуйте кнопку Dе1еtе.Складність цієї операції полягае в тому що на місце видаленого запису необхідно перемістити весь залишок від файлу. Для цього оргаінзовується допоміжний цикл по переміщенню записів на звільнене місце. Відсікання границь файлу здійснюється з допомогою стандартної процедури Truncate - вона видаляє частину файлу, починаючи з поточної позиції і до його кінця.

Procedure Tform1.DeleteClick(Sender:Tobject);

Var I:integer;

Begin if Pos=FileSize(NoteFile)-1 then

Begin seek(NoteFile,Pos);

Truncate (NoteFile);

Next.Enabled:=false;

If Pos <>0 then dec(Pos)

Else begin

Delete.Enabled:=false;

ClearData;

Exit;

End;

End

Elsebegin for i:=Pos+1 then

FileSize(NoteFile)- 1 do

Begin Seek (NoteFile,i);

Read(NoteFile,NoteData);

Seek(NoteFile,i-1);

Write(NoteFile,NoteData);

End;

Seek(NoteFile,FileSize(noteFile)-1);

Truncate(NoteFile);

End;

Seek(NoteFile,Pos);

Read(NoteFile,NoteData);

ShowRecord;

If Pos=0 then Previous.Enabled:=false;

End;

17. Збережіть проект, запустіть програму.

18. Створітъ ЕХЕ-файл, продемонструйте викладачу та закінчіть роботу.
Контрольні питання:

1. Які модулі забезпечують роботу з файлами у середовищі Delphi?

2. Що представляє собою файл, як тип даних?

3. До якого типу може належати інформація, яка зберігається у файлі?

4. Які бувають файли та яким чином вони оголошуються ?

5. Що представляє собою тип ТехtFile в Оbjесt Раsсаl?

6. Назвіть та охарактеризуйте процедури та функції для роботи з файлами, які використовують файлові змінні?

7. В чому полягає різниця між процедурами Rewrite (F) та Reset(F)?

8. Які існують способи роботи з файлами в Оbjесt Раsсаl?

9. Що таке дескриптор та як він оголошується?

10.Які Ви знаете процедури та функції для роботи з файлами, які використовують дескриптор?
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Лабораторна робота № 12.
Тема: Програмування механізмів перетягування і стикання. 
Мета: Навчитися програмувати механізми перетягування та стикання. 

Обладнання: ПЕОМ, Delphi7.
Завдання:
1 . Запрограмувати перетягування тексту з текстового поля на панель і переміщення кнопки по формі.
2. 3апрограмувати механізм стикання (використати компоненти Раnel).
Tеоретичні відомості.
При необхідносп перетягування об'єктів по формі з допомогою миші активно використовуються панель. Для реалізації таких можливостей в програмі, яка створюється в системі Delphi, підтримуються два механізми. Один з них – це перетягування (drag-and-drop), який заключається в наступному: після наведення вказівника миші на потрібний об'єкт натискається ліва кнопка миші, яка утримується натиснутою, а об'єкт в цей час перетягується на нове місце. Після перетягування кнопка відпускається і об'єкт отримує нове фіксоване положення. Подібним чином перетягують папки в провіднику Windows, виділений текст в текстових редакторах та об'єкти в інших програмах. Слід звернути увагу на той факт, що лівий верхній кут елемента опиниться в точці, на яку вкаже курсор миші після відпускання лівої кнопки.
Елемент, який перетягується, називається джерелом. Об'єкт, на який поміщається перетягуємий елемент, називається адресатом. Об'єкт стає адресатом, якщо вказівник миші знаходиться в його межах після перетягування елемента.
Для переміщення об'єкта необхідна присутність в програмі обробників подій, представлених в таблиці 1.

Таблиця1. – Основні події, які забезпечують перенесення елементів.
	Подія


	Опис


	ОnStartDrag


	Початок  перетягування  об'єкта  (дана подія  розглядається джерела)
	для


	ОnDragOver


	Подія,   яка   виникае      при   перетягуванні   об'єкта   над   іншим компонентом (ця подія використовується для адресата).


	ОnDragDrop


	Закінчення   операцій   перетягування   (подія   застосовується для адресата).
	

	ОnEndDrag


	Подія, яка виникає при відпускані раніше натиснутої миші після перетягування об'єкта (подія для джерела).

	


При використанні вищеописаних подій широко використовується параметр Ассерt, який дозволяє (true), або зобороняє (false) прийом адресатом джерела. Щоб перенос став можливим, даний параметр необхідно обов'язково встановити в truе.
В ряді сучасних додатків реалізовано новий підхід до перемщення окремих об'єктів та їх груп. Елементи управління об'єднуються в стикуємі палітри (Dоск), які здатні вільно „плавати" всередині заданої області. Палітри можуть стикатись одна з одною, а розміщені на них елементи управління можна перетягувати між палітрами. Так, зокрема, реалізовані деякі вікна в самій системі Delphi. Наприклад, менеджер проектів та інспектор об'єктів можна об'єднати разом. Для цього в їх контекстних меню існує пункт Dockable. Якщо цей пункт ввімкнено (помічено галочкою), то він дозволяє одному вікну стикатися з іншими вікнами середовища.
Хід роботи
 Програмування механізму перетягування
1. Завантажте середовище візуального програмування Delphi.
2. Розмістіть на формі три компоненти: Еdit1, Раnеl1, Вuttоn1.
3. Для об'єкта Еdit створіть обробник події ОnMouseDown. В ньому перевірте чи натиснута саме ліва кнопка миші, і викличте метод ВеginDrag, з параметром (False). Це означає, що процес перетягування не почнеться, поки користувач не перемістить мишу на деяку відстань. Це дозволить не плутати просте клацання на об'єкті з початком процеса перетягування.
4. Для об'єкта Раnеl1 створіть обробник події ОnDragOver, в якому перевірте чи є перетягуємий об'єкт полем Еdit1 (Ассерt:=Source=Еdit1 або ассерt:=Source is Тedit).
5. Панель повинна обробляти ще і подію ОnDragDrop, яка генерується, коли відбуваеться "скид" об'єкту, який перетягується. В цій події запрограмуйте кінцеву дію: в заголовок панелі записується текст, який знаходиться в текстовому полі. Збережіть проект.
6. Запустіть програму і переконайтесь, що механізм перетягування працює. Звернітъ увагу на зміну вказівника миші при переміщенні по формі.
7. Створітъ для об'єкта Вutton обробник натиску кнопки миші, в якому розпочнітъ процес перетягування (аналогічно до пункту №3).
8. Правом "приймати" кнопку повинна володіти сама форма. Для цього обробіть подію ОnDragOver так, щоб дозволити прийом кнопок (аналогічно до пункту №4).
9. Обробітъ подію ОnDragDrop. В ході обробки для вихідної кнопки (параметр Source, приведений до типу ТВutton за допомогою операції) задаються нові координати її місцеположення на формі (властивості Left i Тор).
Рrocedure Тforn 1 .FormDragDrop ( Sender, Sоurсе: ТObfect; х,у: integer); 
Веgin 
(Source аs Тbutton). Left: =х; 
( Source аs Тbutton). Тор: =у; 
еnd;
Збережітъ проект.
10.3апустіть програму та переконайтесь, що кнопку можна вільно переміщати по формі.
Програмування механізму стикання
1. Створіть новий проект в рамках поточної групи проектів. Для цього в Менеджері проектів слід виділити рядок РгоjесtGroup1 і натиснути New. У вікні New Items на закладинці New треба обрати Аррlication(Додаток) і натиснути ОК. В Менеджері проектів з'явиться новий прект Ргоjесt2.ехе. Одночасно в конструкторі форм з'явиться нова форма, яка є головною формою нового проекту. На ній розмістіть 2 панелі: Раnel1 i Раnе12. На першій панелі розмістіть 2 кнопки: Вutton1 i Вutton2.
Забезпечити роботу механізму стикання можна і без програмування. Для цього з початку треба вказати об'єкти, які виступають в ролі стикуємих палітр: Раnе11 i Раnе12. Їх властивості DоскSite визначають, чи можуть об'єкти виконувати функції палітри. Значення властивостей треба встановити рівними Тruе. Щоб автоматично підтримувати режим стикання не звертаючись програмно до методів палітр, необхідно для властивостей DragMode (Режим перетягування) задати значення dmAutomatic. Крім цього, значення властивостей DragKind (Вид перетягування) необхідно змінити з dkDrag (вільне перетягування) на dkDock (стикання).
Кнопки не можуть слугувати повноцінними палітрами ( Властивості DockSite в них немає), тому для кнопок настроюються тільки властивості DгаgМоdе ( значення dmAutomatic) і DragKind (значення dkDock). Створену програму можна відкомпілювати і запустити. Тепер будь-яку панель можна перетягувати по формі, поміщати всередину другої панелі і перетягувати кнопки, стикуючи їх одну з одною. В ході переміщення кнопок і панелей для них автоматично створюється невелике охоплююче вікно, яке дозволяє перетягувати ці об'єкти як в межах форми, так і за її границями.
Щоб дозволити і кнопкам, і панелям " приземлятися" на формі, треба закрити програму і в інспекторі об'ектів змінити для форми Form 2 значення властивостей DockSite на інше, а значення властивостей DragKind встановити рівним dkDock. Тепер і кнопки, і панелі в процесі їх переміщення можна встановить в будь-якому місці форми.
Контрольні питання:
1. В чому полягає процес перетягування об'єктів?
2. Який об'єкт виступає джерелом,  а який адресатом при перетягуванні об'ектів?
3. Назвіть та охарактеризуйте основні події, які забезпечують перетягування об'єктів .
4. В чому суть параметра Ассерt? Яка його роль?
5. В чому полягае процес стикання?
6. Які   властивості   та   події   задіюються   при   програмуванні   механізму стикання?
Література:

1. В. Кадлец.  Delphi. Книга рецептов. – Наука и техника, 2006.
2. С. Бобровский. Delphi7.Учебный курс. – СПб.:Питер, 2008.

Лабораторна робота №14.
Тема: Робота з таблицями. Компонент DrawGird. 

Мета: Навчитись працювати з компонентом DrawGird. 
Обладнання: ПЕОМ, Delphi7.

Завдання: Використовуючи компоненти DrawGird та Тimer, створити числовий "космос".
Tеоретичні відомості

Використання численними користувачами електронних таблиць типу Ехсеl стало практично невід'ємною частиною застосування комп'ютерів. В системі Delphi існують два компоненти, які дозволяють в деякій мірі скопіювати роботу електронноі таблиці, залишаючи при цьому, звичайно, основну роботу по реалізації конкретних функцій такої таблиці програмістам.

Перший компонент – це таблиця рядків, яка дозволяє працювати з текстовою інформацією в двовимірній таблиці, яка має стовпці та рядки.

Для створення таблиці найзручніше використовувати компонент ТstringGrid. В більш загальних випадках, коли в кожній комірці може зберігатись довільний об'єкт, слід застосовувати компонент DrawGird. При цьому робота по візуальному представленню кожного об'єкта в комірці повністю покладається на програміста.

Більшість властивостей, які описують поведінку та зовнішній вигляд комірок таблиці, співпадають з аналогічними властивостями таблиці рядків. Однак в класі Tdrawgrid відсутні властивості Сеlls, Оbjects. Створювати масиви об'єктів чи  визначати, що необхідно намалювати в конкретній комірці (обробник подій  ОOnDrawCell), необхідно окремо. Клас ТdrawGrid може бути використано, як базовий клас для створення власних електронних таблиць із складною поведінкою.
Хід роботи.

1. Завантажте середовище візуального програмування Delphi.

2. Помістітъ у форму креслярську таблицю (компонент DrawGrid, панель Аdditional). Розмістіть   її так,   щоб   вона  займала  більшу частину   форми   за виключенням невеликого місця внизу, де розмістіть 2 кнопки із заголовками пуск і стоп.

3.  В    паспорті   DrawGrid   задайте   наступні   характеристики   деяких властивостей цієї таблиці:

1)  колір фону зробітъ чорним;

2)  прийняті по замовчуванню ширину стовбця таблиці DefaultColWidth і висоту DefaultRowHight встановіть рівними 3-м пікселям;

3)  відмовтесь   від  засобів   Delphi   щодо   відображення   комірок  таблиці: DfaultDrawing:=false;

4)  позбавтесь від табличної сітки (оберітъ нульову товщину ліній сітки GrideLineWidth:=0);

5)  відключіть обрамлення таблиці: ВorderStyle:=bsNone.

4. Розмістіть у формі Тimer (панель System).

5.  Створіть обробник подій натиску на кнопці ПУСК, в якому запустітъ таймер.

6. Створпъ обробник події  натиску на кнопку СТОП, в якому вимкніть таймер.

7. Опишіть наступні глобальні змінні:

 vаг

m:integer=1; {поточна кілъкість стовбців таблиці; початкове значення 1}

n:integer; {кілъкістъ рядків таблиці}

8.    Кількість      рядків      розрахуйте      при      створенні      форми      в      процедурі  Тform1.FormСгеаtе (заготовка цієї процедури створюється, якщо 2 рази клацнути мишею на вільному місці форми):

рrocedure ТForm1.FormCreate(Sender: ТОbjесt);

begin with DrawGrid1 do begin

n:=round(Нeight/DefaultRowHeight);

RowCount:=n; {розраховуємо кілъкістъ рядків і  встановлюємо їх в таблиці}

end; еnd;

Кількість стовбців  необхідно збільшувати на одиницю при кожному спрацьовуванні таймеру.

Текст поцедури ТForm1.Timer1Timer оформіть наступним чином: 
рrocedure ТForm1.Тimer1Timer(Sender: ТОbject:);
vаг к:integer; {лічилъник скрізної нумерації комірок таблиці} 

I,j:integer; {лічильники циклів} 

агеа:ТRесt; {допоміжний прямокутник} 
begin
inc(m); {збілъшуємо m  на одиницю}

 Сарtion:= ‘Stars’+InttoStr(m); (в заголовку форми показуємо число m}

DrawGrid .Со1Count;:=m; {встановлюємо в таблиці m стовбців} DrawGrid1.Саnvas.Вrush.Со1оr:=с1В1аск; {"вмочаємо" щітку в чорний колгр} 
for
i:=0 tо n-1 do {цикл порядкам таблиці} begin

for j :=0 tо m-1 dо {цикл по стовбцям таблиці} begin

DrawGrid1 .Со1Соunt(m); DrawGrid1.Саnwas.FillRесt(агеа); епd; епd;

Вище    приведена    стандартна   сукупність    операторів    по    зафарбовуванню комірки таблиці, що стоїтъ на перетині i-го рядка і j-го стовбця. Зверніть увагу, що при виклику функції CellRect, яка визначає прямокутник цієї комірки, спочатку вказується індекс стовбця, а потім – індекс рядка. Зафарбовування всіх комірок відбувається поточним кольором щітки, в даному випадку - чорним. Це необхідно для оновлення всього зображення в подальшому.   

к:=-1; {початкова ініціалізащя к}

 DrawGrid1.Саnvas. Вrush.Со1ог:=с1White;

 for i:=0 tо n-1 dо
for j:=0 to m-1 dо begin

inc(к); {беремо наступне число}

if Frac(Sqrt(к))=0 then {якщо воно є поточним квадратом то} begin
агеа:=DrawGrid1 .Се11Rect(j,i); 

DrawGrid 1 .Саnvas.FillRect(агеа);

еnd;   {зафарбувавши поточну комірку білою фарбою, переходимо до наступної комірки} еnd; еnd;

В умові if Frac(SQRT(k))=0 перевіряється, чи вилучається націло квадратний корінь з числа к.

Таким чином, в даній програмі періодично перемальовуються білою фарбою ті комірки таблиці, номер к яких при скрізному підрахунку комірок по рядкам зліва направо і зверху вниз є квадратом деякого цілого числа.

9. Збережіть проект. Відкомлюйте та продивіться результат.

10. Продемонструйте створену програму викладачеві  і закінчіть роботу.
Контрольні питання:

1. Які компоненти Delphi дозволяють працювати з таблицями?

2. В  чому  полягає різниця  між  компонентами     ТstringGrid та  ТdrawGrid? Охарактеризуйте обидва компоненти.

3. Які Ви знаєте властивості компонента ТdrawGrid?

4. Для чого слугує функція Frac?
Література:

1. В. Кадлец.  Delphi. Книга рецептов. – Наука и техника, 2006.
2. С. Бобровский. Delphi7.Учебный курс. – СПб.:Питер, 2008.

Лабораторна робота №13 
Тема: Робота з графіками та діаграмами  в  середовищі Delphi.
Мета: Навчитись працювати з діаграмами та графіками в середовищі Delphi. 

Обладнання: ПЕОМ, Delphi7.

Завдання: Створити програму, яка малює лінійний графік, у відповідності з введеними користувачем значеннями.
Tеоретичні відомості

Компонент Сhart є контейнером об'ектів Series типу ТChartSeries - серій даних, які характеризуються різними стилями відображення. Кожен компонент може включати декілька серій. Якщо потрібно відображати графік, то кожна серія буде відповідати одншій кривій на графіку. Якщо потрібно відображати діаграми, то для деяких видів діаграм є декілька серій. Для даного компонента можна задати декілька серій однакових даних з різним типом даних.
Основні властивості компонента Сhart :
	АllоwPanning


	Дозволяє             користувачу             прокручувати спостерігаему частину графіка, натискаючи праву кнопку миші. Можливі значення: 
рmNone – прокрутку заборонено, 
рmHorizontal, рmVertical або рmBoth –  дозволено відповідно лише   в   горизонтальному   напрямку,   лише   у вертикальному напрямку, в обох напрямках



	АllоwZoom


	Дозволяе     користувачу     змінювати     під     час виконання     програми     масштаб     зображення, вирізаючи частини діаграми, або графіка курсором миші.



	Тitle


	Визначає заголовок діаграми



	Foot


	Визначає підпис під діаграмою. По умовчанню відсутня.        Текст        надпису        визначається підвластивістю – Техt



	Frame


	Визначає рамку навколо діаграми



	Legend


	Легенда діаграми – перелік позначень



	МаrginLeft, МаrginRight МаrginТор, 


	Значення лівого, правого, верхнього чи нижнього

полів



	ВоttomAxis, LeftAxis RightAxis


	Ця       властивість       визначає       характеристики відповідно нижньої, лівої, правої осей. Завдання цих властивостей має смисл для графіків та деяких типів діаграм



	LeftWall, BottomWall ВаckWall


	Ця      властивість      визначає      характеристики відповідно лівої, нижньоі та задньої граней області трьохмірного зображення графіка



	SeriesList


	Список    серій    даних,    які    відображаються    в компоненті



	View3D


	Дозволяє        чи        забороняє        трьохвимірне відображення діаграми



	View3Doptions


	Характеристики трьохвимірного відображення



	Сhart3Dpercent


	Масштаб трьохвимірності




Поруч з багатьма з перерахованих властивостей розташовані кнопки з багатьма точками, які дозволяють ту чи іншу сторінку редактору діаграм – вікнo, яке містить багато сторінок,і дозволяє встановлювати властивості діаграм.
При роботі з редактором діаграм, коли обрано той чи інший тип діаграми, в компонентах Сhart на формі відображаеться її вигляд з занесеними до неї умовними даними.
Сторінка Series також має ряд закладок, також дає можливість вибрати додаткові характеристики відображення серій. Для того, щоб додати на компонент ще одну серію, необхцідно натиснути кнопку Аdd.
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Для задання відображаємих значень необхідно використовувати методи серій Series:

С1еаr – очищує серію від раніше занесених даних; Аdd – додавання на діаграму нової точки.

Хід роботи
1. Завантажте середовище візуального програмування Delphi.

2. На головній формі додатку розмістіть наступиі компоненти: Сhart, Еdit, ListBox, та 4 кнопки Вutton. В полі редактора Еdit користувач буде вносити нове значення. Потім при натисненні кнопки Додати це значения буде заноситись в список ListBox. Кнопка Графж слугуватиме для побудови графіка по значенням, які містяться в даному списку, і його послідуючого відображення в полі компонента Сhart. Видалити всі значення із списка та намалювати графік можна буде натиском на кнопку Очистити.

3. Виконайте наступні установки з допомогою редактора Еditing Сhart: оберіть тип діаграми Line при створенні нової діаграми Series1 на сторінці Сhart-Series; вимкнітъ два перемикача: на сторінці Сhart-Walls - прапорець Wisible Walls,а на сторінці Chart-ЗD - прапорець ЗDimensions.

4. Запрограмуйте кнопку Додати, при натиску на яку додається нове значення в список координат

ргосdure ТFоrm1. Button1Click (Sender: ТОbjесt);

begin

{Якщо вміст поля Еdit не порожній, то додаемо його до списку координат і очищаемо поле Еdit}

еlsе RetVal: = МеssageDlg ('Повторіть ввод !', mt Еrrоr, [mbОк], 0);

{встановіть фокус в поле Еdit1}

еnd;

Попередньо опишіть змінну RetVal: integer, як глобальну.

5. Запрограмуйте кнопку Графік, при натиску на яку будуватиметься графік на основі координат, які містяться в списку.

рrocedure Тform1. Вutton2Сliск (Sender: ТОbjесt);

vаг i:integer;

begin

if ListBox1. items.Соunt <> 0 thеn

for i:=0 to ListBox. items. Соunt-1 dо 

Сhаrt.Series [0]. Аdd (StrToFloat (ListВох1. items [i]),intToStr(i), сlGгееn)

еlsе {виведіть повідомлення "Список не містить жодної точки !" та встановітъ фокус в поле Еdit } еnd;

6.   Запрограмуйте кнопку Очистити, при натиску на яку буде знищуватись графік то всі значения із списка координат.

7. Запрограмуйте кнопку Вихід.

8. Збережіть програму, переконайтесь що вона працює та закінчіть роботу.

Контрольні питання:

1. Які графічні компоненти Delphi Ви знаете?

2. Що представляє собою компонент Сhart?

3. Які властивості компонента Сhart Ви запам'ятали? Охарактеризуйте їх.

4. Що таке легенда діаграми?

5. Якими    способами   можна   задавати   значения,    які    повинні    бути відображені?

Література:

1. В. Кадлец.  Delphi. Книга рецептов. – Наука и техника, 2006.
2. С. Бобровский. Delphi7.Учебный курс. – СПб.:Питер, 2008.

Лабораторна робота № 15 
Тема: Робота з компонентами Shаре, Тimer.
Мета: Навчитись застосовувати на практиці компоненти Shаре, Тimer.

Обладнання: ПЕОМ, Delphi7.

Завдання:
1 ) використовуючи можливості компонента Shаре створітъ собі співбесідника;
2) застосувавши компоненти Тimer, Вutton створіть ефект моргання повіками;
3) з допомогою компонентів Еdit, Label створіть одноступінчатий діалог з вашим співбесідником. 
Хід роботи
1.    Завантажте середовище візуального програмування
2.    За допомогою компонента Shаре (панель Аdditional) створіть собі співбесідника, подібно до рис.1.
Розміри фігурок можуть бути довільними. Єдине обмеження – ширина фігурок Shape 7 та Shape 8 повинна бути достатньою для того, щоб ці фігурки могли повністю накривати собою "очі" –  фігури 8Shаре 2 1 Shаре 3. Колір фігур Shаре 7 1 Shаре 8 краще підібрати так, щоб він співпадав з кольором Shаре 1 . Контур Shаре 7 та Shаре 8 зробітъ невидимими (властивість Реn).
3.    Запрограмуйте анімацію – моргання повіками.
Для цього розмістіть у формі компонент Тimer1 (панель System). Призначення цього компоненту – оповіщати систему через деякий інтервал часу. В паспорті Тimer 1 значення Interval встановіть в 400 мс. Властивість Еnаblе встановіть у False –спочатку таймер буде виключеним.
Процес моргання повіками розіб'ємо на два етапи:
1)    Опускания повік;

2)    Підняття повік через 400 мс.

Щоб виконати перший етап, розмістітъ у формі кнопку Вutton 1. Опустити повіки можна збільшивши висоту фігур Shаре 7 1 Shаре З.Припустимо, значения властивості Неight фігурок Shаре 2 i Shаре 3 (очей) рівне 33 пікселям, а висота фігур Shаре 7 i Shаре 8 рівна 25 пікселів (у Вас можуть бути інші данні). Тоді в обробнику подій ОnС1iсk  кнопки Вutton i запишемо:

Shаре 7. Неight : - 58; //оскльки 25+33=58

Shаре 8. Неight: = 58;

Тimer 1. Епаbled: = Тruе; // Запускаемо таймер Реакцію на спрацювання таймеру через 40 мс опишіть в порцедурі ТForm 1. Тimer i Тimer:

Shаре 7. Неight: = 25; // повертаємо попередні значення. Shаре8. Неight: = 25;

Тimer 1. Еnabled: = False; // відключаємо таймер. Звершніть увагу, що в цій процедурі таймер відключає сам себе. Наступний його запуск відбудеться при натиску кнопки Вutton1. Збережіть проект і переконайтесь, що програма працює. 

4.    Навчітъ співбесідника "розмовляти". Розмістітъ на формі компонент Еdit1 та очистіть його. Для відповідей співбесідника використайте компонент Label1, який розмістіть на рівні рота та очистіть.
Для ознайомлення співбесідника з вмістом вікна Еdit1 використайте вже існуючу кнопку Вutton1. В обробник подій ОnС1iсk якої допишіть наприклад такі рядки: 

if  Еdit1.Техt= 'привіт'

 Тhеn Lаbеl1.Сарtion: = 'вітаю';
 Переконайтесь в працездатності програми.
Для того, щоб фраза " привіт" не застрягала в роті співбесідника, розмістіть компонент Тimer2 із стандартним інтервалом спрацювання 1000мс. Попередньо відключіть його в програмі обробника Тform1. ВuttonClick рядом з оператором Тimer1. Еnabled: = Тrue розмістіть аналогічний Тimer2. Еnabled: = Тrue;
Потім в процедурі ТForm 1.Тimer2Тimer запишіть: Label1.Сарtion: = '   ';

 Тimer 2. Еnabled: = False;
Після виправлень перевірте працездатність програми.
5.    Використавши допоміжну змінну для збереження фрази звертання до співбесідника та ініціалізувавши її, створітъ одноступінчатий діалог.
Передбачте очистку вікна Edit1 та підготовку вікна до вводу нового рядка символів.
Збережіть, запустіть програму і покажіть викладачу.
Контрольні питання:

1. Які графічні компоненти Delphi Ви знаете?

2. Що представляють собою компоненти Shаре, Тimer?

3. Які властивості компонентів Shаре, Тimer  Ви запам'ятали? Охарактеризуйте їх.

Література:

1. В. Кадлец.  Delphi. Книга рецептов. – Наука и техника, 2006.
2. С. Бобровский. Delphi7.Учебный курс. – СПб.:Питер, 2008.

Лабораторна робота №16.
 Тема: Робота з компонентами панелі Dialogs.
 Мета: Навчитись працювати з компонентами панелі Dialogs.
Обладнання: ПЕОМ, Delphi7.

Завдання: 
1. Розмістити на формі компоненти з закладки Dialogs. Активізувати їх за допомогою кнопок ВitBtn та функції Ехесutе.
2. Використовуючи компоненти панелі Dialogs, створіть додаток, який дозволятиме оперативно змінювати шрифт інформацїі, яка вводиться в RishEdit, а також фон редактора Меmо. Редактор Меmо використайте також в якості перегляду вмісту файлів.
Теоретичні відомості
Діалоги – це спеціальні форми, призначені для забезпечення взаемодії користувача з програмою. В Delphi існує ряд готових діалогів, які знаходяться в палітрі компонента на сторінці Dialogs. Це стандартні для операційної системи Windows діалоги.

Всі компоненти панелі Dialogs є не візуальними, і їх не видно в момент роботи програми. На екрані буде видно лише створене ними стандартне вікно.

ОреnDialog – представляє собою стандартне діалогове вікно вибору та відкриття файла.

Основні властивості:

DefaultExt – служить для додання розширення до імені файлу в тому випадку, якщо при ручному наборі користувач його не вказав. При цьому до імені файла дописуеться розділювальна крапка та вміст властивості DefaultExt.

FileName – містить ім'я файла, яке користувач вказує в рядку FileNаmе діалога.

Filter – дозволяє задавати фільтр для файлів, які будуть відображатись в діалоговому вікні, тобто забезпечує виведення в діалоговому вікні лише задані типи файлів. Фільтр представляе собою будь-яку кількість пар послідовностей символів, розділених вертикальною рискою. Перша частина такої пари визначає текст, який виводиться для даного фільтра в діалоговому вікні, а друга - сам фільтр. Фільтри можна встановлювати як на етапі конструювання, так і в процесі роботи програми.

FilterIndex – містить номер фільтра, який використовується по замовчуванню, при цьому відлік починаеться з одиниці.

Тitle – задає заголовок діалогового вікна.

Із методів класа ТореnDialog слід відмітити Ехесиtе, який розміщуе діалог на екрані в модальному режимі.

SaveDialog – призначений для відкриття діалогового вікна збереження файлу. Наслідуе всі характеристики ОреnDialog.

ОреnРiсturеDialog та SаvеРiсturеDialog – діалогові вікна, призначені для відкриття та збереження графічних файлів. Ці діалоги володіють тими ж характеристиками, що і ОреnDialog, SaveDialog і відрізняються лише двома обставинами. По-перше, наявністю панелі для попереднього перегляду файлів, і по​друге жорстко заданим фільтром вибору графічних файлів (тільки з розширеннями *.jpg,*.jpeg, *bmp, *.ico, *.emf, *.wmf).

FontDialog – призначений для вибору шрифта та його характеристик. Цей діалог володіє наступними властивостями :

Device – вибір пристрою, для якого задається шрифт.

Font – зміна характеристик шрифта .

МахFоntSize — встановлення максимального розміру шрифта. Якщо значения дорівнює нулю, то максимальний розмір не задано. Значення цієї властивості має смисл, якщо у властивості Орtions знаходиться fdLimitSize.

МinFontSize – встановлення мінімального розміру шрифта.

Со1оrDialog – стандартний діалог, який надає можливість вибору визначеного кольору з палітри. Обраний колір міститься у властивості со!ог даного компонента.

Хід роботи.

1.   Завантажте середовище візуального програмування Delphi.

2. Розмістіть на формі компоненти Меmо, RichEdit та три кнопки (дві BitBtn та дві Вutton), а також Со1огDialog, FontDialog, ОреnDialog.

3. У верхній частині форми розмістіть Меmо, властивості ScrollBars якого надайте значения ssBoth. Властивість Lines даного компонента повинна бути порожньою.

4. Нижче розмістітъ багаторядковий редактор RichEdit, властивість Lines якого повинна бути теж порожньою.

5. В нижній частині форми розмістітъ кнопки, надавши відповідні значення наступним властивостям:

•   ВitBtn1 (Сарtion='Со1ог', МоdalResult=mrОк, Kind=bkOk);

•   ВitBtn2 (Сарtion='С1оsе', МоdalResult=mrNone, Кind=bkClose);

•   Вutton1(Сарtion='Filе', МоdalResalt:=mrNone);

•   Вuttоn(Сарtion='Fопt', МоdalResult=mrNone);

6. В обробнику натиску на кнопку Со1ог активізуйте діалог Со1огDialog та обробіть дану подію відповідно до завдання.

7. Обробіть подію натиску на кнопку вибору шрифта: при натиску на кнопку вибору шрифта викликається діалог і обраний у ньому шрифт стає активним у компоненті RichEdit (RichEdit1.SetAttributes.Аssign(FontDialog1 .Font);).

8. Обробіть подію натиску на кнопку File згідно з поставленим завданням.

9. Обробітъ подію натиску на кнопку С1оsе.

Контрольні питання:
1. Що представляють собою діалоги?
2. Які Ви знаете стандартні діалоги? Охарактеризуйте їх та назвіть основні властивості?
3. Яким чином активізуються компоненти із закладки Dialogs?
Література:

1. В. Кадлец.  Delphi. Книга рецептов. – Наука и техника, 2006.
2. С. Бобровский. Delphi7.Учебный курс. – СПб.:Питер, 2008.
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