Úvod – trocha teórie

Čo je vlastne programovanie? Čo je program? Pri voľnejšej interpretácii definície ide o postupnosť príkazov, na základe ktorých počítač vykonáva jednotlivé operácie a zvyčajne pre vstupné hodnoty vráti nejaký ten výsledok (zrejme to neplatí pri hrách, ktoré zvyčajne po skončení pokračujú od začiatku). Predpokladom, samozrejme je, aby počítač príkazy poznal. 

Programovanie, rovnako ako väčšina ľudských činností má svoju históriu. Prvé počítače programovali špecialisti v zdrojovom kóde alebo v jazyku symbolických adries. Na svete ich bolo niekoľko stoviek a svojimi schopnosťami privádzali bežného človeka do vytrženia. Jazykom, vďaka ktorým komunikovali s počítačom, hovoríme jazyky nízkej úrovne – ich nárečie je bližšie skôr strojom ako človeku.

Preniknutím počítačov do domácností (home-computers) sa inštitúcia programátorov rozšírila o „šprtákov“, ktorí boli schopní písať programy v jazyku priamo zabudovanom v počítači. Zvyčajne šlo o BASIC v niekoľkých základných mutáciách.

BASIC bol jazyk neštruktúrovaný, a šlo o jeden z prvých jazykov vyššej úrovne (bol bližší človeku ako počítaču a o pretlmočenie do počítačového jazyka sa staral prekladač – interpreter, ktorý ľudské slovo napr. print pretlmočil do strojového kódu počítača). Pojem neštruktúrovaný obsahuje v sebe vlastnosť, ktorá dovoľovala v určitom momente postupnosť príkazov prerušiť a pokračovať na úplne inom mieste (trebárs na začiatok, niekoľko príkazov nazad, alebo ďalej a pod.). 

Súbežne s domácimi počítačmi sa možno stretnúť s minipočítačmi a neskôr s osobnými počítačmi (typu AT), do ktorých výbavy často patrili jazyky Pascal, C. Tieto jazyky sa na prvý pohľad podobali BASICu, no umožňovali zápis takým spôsobom, že odskoky, ktorými sa riešili niektoré situácie v neštruktúrovanom programovaní neboli nutné. Štruktúrované programovanie bolo to, na ktorom sme boli odchovaní, a ktorého filozofie sa mnohým súčasným programátorom nepodarilo zbaviť.

Čo je OOP

Štruktúrované programovanie obsahovalo v sebe postupnosť operácií, ktoré bolo treba vykonať. Objekt, s ktorým sa operácia vykonávala bol druhoradý. OOP alebo objektovo orientované programovanie povýšilo objekt nad všetko. Je stredobodom pozornosti rovnako ako dieťa – žiak v niektorých typoch alternatívnych škôl.

Objektový pohľad na programovanie je veľmi prirodzený. Ide v podstate o prirovnanie riešeného problému k realite. 

Čo je vlastne objektom? Všetko je objekt. V realite je objektom človek, dom, strom, oblak, spoločnosť, atď. V programe je objektom každý element, ktorý sme schopní popísať. Má svoje vlastnosti (reprezentované premennými), ktoré sa v prípade potreby menia a činnosti, ktoré je schopný vykonávať.

Objekty rovnakého typu (ľudia, stromy a pod.) sa združujú do tried (class). Každá trieda má definované typy vlastností, ktoré musia mať všetky objekty patriace do nej. Rovnako má definované správy, na ktoré jej objekty musia vedieť reagovať. Trieda je teda typ (skupina) objektov s určitou (rovnakou) množinou vlastností a s určitými schopnosťami.

Ako príklad možno použiť triedu strom, ktorá bude mať svoje vlastnosti vek, výška a bude schopná vykonať činnosť rast, dozretie plodov a pod. Do nej budú patriť borovica, jabloň atď., ktorých vlastnosti a schopnosti budú prevzaté z triedy strom.

Podobne ako v reálnom svete, kde sú objekty zaradené do skupín, aj v objektovom modeli je vytvorená určitá kategorizácia – objektové triedy. Nadradeným pojmom stromu môže byť les alebo lúka alebo park. Každý z týchto „nadobjektov“ obsahuje v sebe určitý počet objektov strom a samozrejme aj objekty a vlastnosti nemajúce so stromom nič spoločné. Objekty takto svojou nadradenosťou a podriadenosťou vytvárajú hierarchiu.

Príkladom hierarchie tried je napr. hierarchia tried živých organizmov. Základný organizmus je tvor, od neho môžu byť odvodené rastlina a zviera. Rastlina má ďalších potomkov strom, krík atď. a jabloň je priamo odvodená od stromu. 

Správny odhad a najmä správna analýza, určenie hierarchie jednotlivých tried a objektov od začiatku riešenia problému podmieňuje jednoduchú manipuláciu a neskoršie úpravy celého systému. V prípade nevhodne navrhnutého modelu, ďalšie úpravy často skĺznu do degradácie objektového programovania na programovanie štruktúrované, kde „všetko trvá dlhšie“ – od ladenia, cez hľadanie chyby až po samotné programovanie a úpravy systému.

Vlastnosti OOP

Základnými vlastnosťami objektov v spojitosti s OOP sú dedičnosť, zapuzdrenosť a polymorfizmus.

Dedičnosť je prebratie vlastností a funkcií objektu iným objektom – jeho potomkom. Používa sa na zjednodušenie modelu a minimalizáciu kódu. Objekt dedí od svojho predka všetky vlastnosti aj funkcie.

Vezmime si opäť strom. Má svoje vlastnosti výška a hrúbka, ktoré zdedia všetci jeho nasledovníci, teda aj listnatý aj ihličnatý strom. Avšak listnatý strom zvykne opadávať, preto objektu listnatý treba pridať vlastnosť mesiac opadávania. Všetky ostatné atribúty zo stromu však zostávajú k dispozícii. Vďaka dedeniu nemusíme písať nanovo atribúty celého listnatého a osobitne ihličnatého stromu. Navyše, ak sa rozhodneme pridať stromu atribút tvrdosť dreva, postačí ho pridať triede strom. Ihličnatý i listnatý ju automatiky zdedia.

Zapuzdrenosť obnáša vlastnosť objektu, že atribúty aj metódy sú privátne – súkromné. Vidí a používa ich len objekt – vlastník. Žiadny objekt nemá možnosť vidieť ani používať atribúty ani metódy iného objektu. Atribúty a metódy sú v objekte spolu neoddeliteľne zviazané a súčasne tiež oddelené od vonkajšieho sveta mimo objekt. V prípade, že chce jeden objekt zistiť vlastnosť iného objektu, musí si ju od neho vyžiadať zavolaním jeho metódy, napr. požiadavkou borovica.VratVek.

Polymorfizmus (viactvarosť) je poslednou z trojice nevyhnutných vlastností objektovo orientovaného programovania. Skrýva v sebe presne to, čo jeho názov hovorí – viactvarosť. V praxi to znamená, že ten istý príkaz (resp. tá istá metóda) môže znamenať pre dva rôzne objekty dve rozličné činnosti.

Príkladom môžu byť úplne rozdielne inštancie človek a lampa, ktoré na dotaz VráťStav vrátia úplne rozdielne hodnoty: slobodný a  vypnutá.

Ďalším zaujímavým príkladom môže byť zvonenie zvonca a niekoľko študentov, pre ktorých zvonenie platí. Každý z nich vie, čo to znamená (pozná metódu zvonenie). Jeden však ako následok zvonenia beží na autobus, iný sa presunie do knižnice a ďalší zostane po škole.

Vďaka polymorfizmu nepotrebujeme v čase návrhu vedieť, pre ktorý objekt sa má táto operácia vykonať – vykoná sa pre ten, s ktorým sa práve pracuje.

Záverom možno povedať, že pri objektovo orientovanému návrhu sa rieši problém:

a) nájdenie objektu,

b) popis objektu,

c) popis vzájomných vzťahov a spoločných vlastností objektov,

d) štrukturalizácia programu pomocou objektov.

Pri objektovo orientovanom návrhu sa treba oslobodiť od predstavy tvorby programu a nahradiť ju predstavou vytvárania modelu riešeného problému. Obrazy dielčích zložiek problému sú komponenty modelu – objekty.

Najťažšie pri tomto postupe je správne určiť aké objekty sú pri modelovaní problému potrebné a aké atribúty sú nutné pre ich popis. Či zaznamenané atribúty nepatria inému objektu alebo nepopisujú objekt, ktorý je zatiaľ skrytý. 

Iná definícia OOP

Trojica vlastností z predchádzajúcich riadkov vlastne OOP definuje. Okrem tejto definície však niektorí autori zamieňajú zapuzdrenosť za triedu. Uvádzajú ju ako kľúčový prvok OOP, ktorý slúži na abstraktný popis skupiny rovnakých objektov (objektov toho istého typu).

Definícia nám môže na prvý pohľad pripomínať definíciu záznamu, kde klauzula Type definuje štruktúru záznamu, avšak sama osebe ešte záznamom nie je a ani nedovoľuje vykonávanie operácií. Na použitie prvkov, ktoré nám prácu s údajmi dovolia ich potrebujeme najprv deklarovať (vytvoriť) – pomocou kľúčového slovíčka var.

V jednej aplikácii dokážeme používať ľubovoľný počet záznamov rovnakého typu, môžeme ich dokonca zhromažďovať v poliach alebo dynamicky vytvárať.

Ako selektor položiek recordu slúži „.“ (zápis vyzerá napr. osoba.meno).

Na rovnakom princípe funguje aj práca s objektmi v Delphi. Každý komponent, ktorý sme doposiaľ použili bol vlastne tiež objektom a poskytoval nám ako hodnoty (vlastnosti – napr. Edit1.Text, Opendialog.FileName, Form.Color atď.), tak aj metódy (procedúry a funkcie – Image.LoadFromFile, Memo.Clear, atď.) 

Používané komponenty však majú oproti objektom v klasickom ponímaní niekoľko drobností navyše a okrem splnenia vyššie spomenutých vlastností majú aj užívateľské rozhranie.
V nasledujúcich kapitolách sa nevenujeme priamemu a čistému objektovému programovaniu, ide nám skôr o jednoduchý prechod z procedurálneho programovania na programovanie udalostné (riadené udalosťami). Programovanie v samotnom Delphi je založené na manipulácii s objektami (i keď to možno pri samotnom vytváraní kódu nevidíme) avšak to, či pôjde o skutočne čisté objektové programovanie závisí len a len na programátorovi.

Borland Delphi prakticky
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Borland Delphi je vývojové prostredie primárne určené pre tvorbu aplikácií pod Windows. Je založené na mutácii jazyka Object Pascal.

Tvorba aplikácie v Delphi je oproti ekvivalentom používaných v prostredí MS DOS (Pascal) na prvý pohľad veľmi odlišná. Prostredie aplikácie tvorí formulár a naň sa umiestňujú ostatné prvky – komponenty.

Komponent je relatívne uzavretý prvok, ktorý má svoje vlastnosti a je schopný reagovať na rozličné udalosti – kliknutie, prechod myšou, stlačenie tlačidla a pod.

Po spustení aplikácie sa dostaneme do prostredia pozostávajúceho z hlavných častí:

· riadiaci panel:  slúži na manipuláciu so súbormi Delphi (otvorenie, uloženie, spustenie a zastavenie behu aplikácie)

· formulár aplikácie: predstavuje to, čo vo Windows poznáme pod pojmom okno. Samotný formulár je vlastne okno (niekedy celá aplikácia), ktorá môže (ale nemusí) obsahovať ďalšie prvky,

· zoznam komponentov: obsahuje časť komponentov, ktoré možno používať pri tvorbe aplikácie. Na formulár sa prenášajú kliknutím na komponent a kliknuím na formulára.

· object inspector: miesto, na ktorom možno nastaviť a meniť vlastnosti aktuálnych komponentov (to sú tie, na ktorých sme nastavení vo formulári). Vyvolať ho možno v ľubovoľnom momente stlačením klávesu F11.

· okno pre zdrojový kód: je z nášho hľadiska zrejme najzaujímavejšou časťou systému – umožňuje písanie kódu a obsluhovanie udalostí jednotlivých komponentov.
Na obrazovke zvyčajne najviac miesta zaberajú formulár a kód. Často sa prekrývajú alebo niekedy jeden z nich zmizne. Prepínanie, resp. zobrazenie „toho druhého“ dosiahneme vždy klávesom F12.

Prvý „program“

Komponenty Delphi sú prispôsobené tak, aby boli schopné vykonávať okrem činností a operácií, ktoré my ako vývojári vidíme, aj mnohé ďalšie. 

Ak si vezmeme formulár, ktorý máme zobrazené okamžite po spustení Delphi, predstavuje už samostatnú aplikáciu. Bez napísanie jediného riadku kódu dokáže tento objekt všetko, na čo sme zvyknutí pri oknách Windows. Spustime túto „aplikáciu“ stlačením klávesu F9 alebo ikonou na riadiacom paneli.
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Spustenie aplikácie má za následok skompilovanie zdrojového kódu a v prípade bezchybnosti spustenie aplikácie. V našom prípade sa vytvorí okno s názvom Form1, ktoré je schopné presunu, minimalizovania, maximalizovania, zmeny veľkosti uchopením za okraj a ťahaním (a to všetko bez jediného riadku kódu).

Kliknutím na „x“ aplikáciu vieme ukončiť.

Na tomto mieste by som rád upozornil na veľmi často opakovanú začiatočnícku chybičku. Je rozdiel, či máte pred sebou okno spustenej aplikácie alebo okno formulára, ktoré možno meniť. Často sa totiž stáva, že študent sa snaží meniť formuláru parametre a diví sa, že tento nereaguje. Ak máte pred sebou formulár s hladkou plochou, ide zrejme o aplikáciu. Ak okno formulára obsahuje bodky uložené do mriežky, ide návrh formulára v prostredí delphi.

Ďalšia vec, ktorá vás informuje o tom, s čím pracujete je panel úloh Windowsu. Ak je zatlačené tlačidlo Delphui, pracujete zrejme s návrhom, ak tlačidlo aplikácie, zrejme ide o spustený formulár.

Niekedy sa stáva, že programátor zmení parametre okna v Delphi, chce si spustením skontrolovať výsledok, ale aplikácia nejde spustiť, tlačidlo je deaktivované a Delphi na F9 nereaguje. V takomto prípade pravdepodobne bude aplikácia už spustená v predchádzajúcom stave a treba ju najprv ukončiť. Zasa ju dokážeme identifikovať na paneli úloh.

Prišli sme teda k záveru, že na vytvorenie bežiacej aplikácie pod Windows nepotrebujeme prakticky nič. Čo však, ak chceme vlastnosti zmeniť?

Parametre komponentu

Ako zme už vyššie spomenuli, meniť vlastnosti komponentov nám dovoľuje object inspector. Kliknime si na formulár a vyvolajme jeho okno napr. F11. Zobrazí sa okno s vlastnosťami uloženými pod seba.

Pokiaľ sa object inspector nezobrazí, neukončili ste spustenú aplikáciu aktuálneho formulára (pozri vyššie).
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	Skúsme teraz zmeniť názov formulára – text, ktorý sa zobrazuje v modrom pruhu aplikácie. Doposiaľ sme tam mali text „Form1“. Vlastnosť popisujúca obsah textu na tomto mieste sa nazýva Caption a jej prepísaním sa zmení i tento text.

Podobným spôsobom môžeme zmeniť i farbu formulára. V položke Color nájdeme zoznam preddefinovaných farieb alebo dvojklikom do položky vyvoláme systémový color dialóg.

Zmena farby a záhlavia formulára zrejme nenaplní naše vývojárske očakávania, pravdepodobne budeme požadovať viac (vypísanie textu, nejaké tie tlačidlá schopné aspoň základných činností atď.).

Predstavme si teda aspoň základné komponenty. Na formulár ich dostaneme kliknutím na komponent z palety a potom kliknutím na formulár.





[image: image4.png]


 Label – komponent slúžiaci na zobrazenie textu. text, ktorý doň vložíme zostane zobrazený po spustení aplikácie. Vlastnosť obsahujúca text, ktorý chceme zobraziť sa nazýva Caption (ako pri formulári). 
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 Edit – komponent slúžiaci na zadávanie textu užívateľom. Po spustení aplikácie doň možno vkladať ľubovoľný text, po vložení však obsahuje reťazec napr. Edit1, ktorý môže pôsobiť dosť rušivo. Vymažeme ho tak, že vyprázdnime položku Text, ktorá má rovnaký zmysel ako Caption v predošlých prípadoch.
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 Button – tlačidlo, ktorého zmyslom je zvyčajne po stlačení vykonať nejakú tú operáciu. Dôležitou je pre nás zasa vlastnosť Caption, ktorá sa stará o text zobrazený v tlačidle.

S touto trojicou (štvoricou ak rátame aj formulár) komponentov pre začiatok vystačíme.

Prvá ozajstná aplikácia 

Vytvorme na začiatok veľmi jednoduchú aplikáciu, ktorá bude schopná po stlačení tlačidla zmeniť farbu formulára – postačia tri: červená, zelená a modrá).

Na formulár vložte trojicu tlačidiel, napíšte do nich názvy príslušných farieb a...

... konečne môžeme začať programovať.

Ako vysvetliť systému, že po kliknutí na tlačidlo by bolo dobré niečo vykonať. Cesty sú dve:

· prvá rýchlejšia a jednoduchšia avšak nie univerzálna nás vedie k tomu, aby sme na tlačidlo dva razy klikli (pozor, klikajte naozaj na tlačidlo, nie na formulár). Dvojklik nás prenesie do okna zdrojového kódu a do procedúry, ktorá by mala vyzerať podobne ako na obrázku.
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Názov procedúry hovorí, že ide o tlačidlo Button1 a udalosť Click, t.j. kód, ktorý sem napíšeme sa vykoná pri kliknutí na toto tlačidlo.

Ak sa vytvorila procedúra s iným názvom (nie button a nie click), vráťte sa F12 do okna formulára a skúste kliknúť znova.
Medzi begin a end môžeme teraz prikázať zmeniť farbu formulára na červenú:

Form1.Color:=clRed;

Formulár sa volá Form1. Tento jeho názov môžeme overiť vo vlastnostiach v položke Name (pozor Name nie je to isté, čo Caption). Chceme mu zmeniť vlastnosť Color. Vlastnosť sa od komponentu oddeľuje bodkou, no a samotné priradenie je známa operácia. Farbu môžeme zadať číslom (pokiaľ si pamätáme) alebo konštantou, ktorú systém pozná: cl znamená, že ide o farbu, Red, že farba bude červená. Takýmto spôsobom fungujú konštanty v mnohým prípadoch, pre nás postačí zatiaľ vedieť, že druhé tlačidlo potrebuje clBlue a tretie clGreen.

· druhá možnosť je možno trochu zložitejšia, avšak poodhalí nám princíp toho, čomu sa hovorí udalosťami riadené programovanie.

Windows pracuje tak, že každé stlačenie klávesu, kliknutie alebo pohyb myši vyvolá udalosť. Túto udalosť potom môžeme ošetriť. Pokiaľ sa k nej nevyjadrujeme (nenapíšeme žiaden kód), nedeje sa nič, ak čo-to naprogramujeme, postupuje sa pri vzniku dalosti presne podľa toho.
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	Kliknime si na ľubovoľné tlačidlo a vyvolajme object inspectora. Možno ste si všimli, možno nie, object inspector pozostáva z dvoch záložiek – properties (vlastnosti) a events (udalosti).
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	O propertiesoch už čo-to vieme, nastavujú vlastnosti (vzhľad komponentu), events obsahuje udalosti, na ktoré je schopný komponent reagovať. Pre Button sú k dispozícii tie, ktoré vidíte na obrázku

Nás zrejme zaujme prvá udalosť – onClick. Popisuje to, čo sa má stať pri kliknutí na objekt – tlačidlo. Ak do položky (prázdneho poľa za OnClick) dvojklikneme, dostaneme sa na to isté miesto ako v predchádzajúcom prípade po dvojkliku na tlačidlo.

.


Mohli by ste namietnuť, že prvý prípad je oveľa jednoduchší a rýchlejší, s čím možno len súhlasiť. Jeho nevýhodou je však to, že vždy vyvoláva len jednu udalosť (každý dvojklik na tlačidlo vždy vyvolá udalosť onClick). My však niekedy potrebujeme ošetriť aj iné udalosti. Napr by sme chceli, aby sa niečo udialo, keď budeme pohybovať myšou nad tlačidlom (udalosť onMouseMove), alebo ak stlačíme tlačidlo Delete (udalosť onKeyPress) atď.

K týmto udalostiam máme prístup len cez záložku Events

Zloženie aplikácie v Delphi

Uložme teraz našu aplikáciu a pokúsme sa ju preniesť na iný počítač tak, aby sme s ňou mohli ďalej pracovať.

Na uloženie všetkých súčastí naraz slúži ikona 
[image: image10.png]


, ktorá uloží všetko neuložené. Pokiaľ budete ukladať našu aplikáciu, postupnosť bude zrejme nasledovná:
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	Ako prvá časť sa ukladá unit – ide o obsah formulára, komponentov na ňom a zdrojového kódu. Pre každú aplikáciu odporúčame vytvoriť osobitný priečinok a unitom dávať také mená, aby ste vedeli o čo ide.
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	Za unitmi nasleduje uloženie projektového súboru – tento obsahuje zoznam všetkých použitých unitov, inicializáciu, štart a prípadné ukončenie aplikácie. 

Bez projektu unit nespustíte!!!!!!!!!!!!!!

Tento názov sa bude zobrazovať jednak ako názov aplikácie jednak pri vytvorenej ikone, a jednak na paneli úloh po spustení aplikácie.




Po úspešnom uložení sa môžeme pozrieť na obsah priečinka, kam sme výsledok uložili.
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	Z tohto zoznamu sú dôležité nasledovné súbory:

dpr – ide o súbor projektu,

pas – zdrojový kód unitu napísaný užívateľom,

dfm – zloženie formulára pridružené k zdrojovému kódu s rovnakým názvom (vytvára sa automaticky pri ukladaní zdrojového kódu).

Bez týchto súborov aplikáciu nespustíte. Ostatné obsahujú nastavenia projektu (majú názov totožný s projektom, odlišujú sa len koncovkou) a skompilované unity (dcu).


Kalkulačka

Kalkulačka patrí k jednoduchým programom, na ktorých sa dajú vysvetliť a pochopiť základné vlastnosti aplikácií v Delphi.

Vytvorme teda najprv aplikáciu, ktorá bude sčítavať dve celé čísla.
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Ako prvé potrebujeme zrejme vytvoriť prostredie. Mohlo by byť podobné tomu na obrázku.. Vložené texty sú objekty Label, ktorým sme zmenili vlastnosť caption – napísali sme do nej text, ktorý chceme mať zobrazený.

Textové polia na zadávanie čísel sú objekty Edit, ktoré síce po vložení obsahujú vísaný text (Edit1, Edit2...), ale ten sme zrušili jeho vymazaním vo vlastnosti Text. Tlačidlo je Button  so zmenenou vlastnosťou Caption, no a na zobrazenie výsledku použijeme opäť Label. Jeho obsah môžeme cez Caption prepísať na 0, alebo pokojne nechať taký ako je.

Všimnime si jednu vec: text, ktorý sa má zobrazovať v objekte sa zvyčajne nastavuje pomocou vlastnosti Caption (Label, Button, Form,....), prípadne v niekoľko málo prípadoch vo vlastnosti Tetx (Edit).

Po vytvorení prostredia nám zostáva už napísať “len” obslužný kód pre vykonanie operácie. 

Prvá otázka: kedy sa má sčítavanie spustiť?

Prvá odpoveď: zrejme keď stlačíme tlačidlo.

Druhá otázka: ako povieme, že kód sa má vykonať až vtedy, keď sa tlačidlo stlačí?

Druhá odpoveď: zapísaním kódu do udalosti pri kliknutí (onClick). Nastaviť, aby sa kód naozaj vykonal práve vtedy možno dvoma spôsobmi (uviedli sme ich už aj vyššie): dvojklikom na tlačidlo (Delphi nás prepne do kódu, kde sa automaticky vytvorí procedúra s názvom Button1Click) alebo prepnutím sa v Object inspectore na záložku udalostí (Events) a dvojklikom do položky OnClick (vytvorí sa presne tá istá procedúra).

V oboch prípadoch je teda výsledok rovnaký...

Tretia a posledná otázka: ako napísať kód na vykonanie sčítavania?

Tretia a posledná odpoveď: veľmi jednoducho – pomocou jazyka Pascal a vlastností vložených komponentov.

Samozrejme, táto odpoveď potrebuje trochu presnejšie vysvetlenie. V prvom rade si treba uvedomiť, že v Delphi naozaj nejde o nič iné ako o kombináciu štandardného Pascalu (so všetkými jeho kladmi i zápormi) a vytvorených objektov – komponentov. Každý z komponentov má kdesi skrytý svoj zdrojový kód a ten je zvyčajne äaspoň pre nami zatiaľ používané komponenty) tiežnapísaný v Pascale.

Pri programovaní teda používame zápis deklarácie, príkazov i procedúr rovnako ako v Pascale.

No a o tom budú aj nasledovné riadky.

Potrebujeme sčítať dve celé čísla. Prvým krokom by teda mohla byť ich deklarácia v tele automaticky vytvorenej procedúry:

procedure Tform1.Button1Click(Sender:TObject)

var a,b,vysledok:integer

begin

end;

Do premennej a načítame prvé číslo, do premennej b druhé. Vysledok bude obsahovať ich súčet. Pred samotným odštartovaním je však potrebné zdôrazniť, že akýkoľvek reťazec (je jedno či text alebo číslo), ktorý sa zapisuje alebo číta z Editu je automaticky a nevyhnutne typu string. Z tohto dôvodu potrebujeme pred uložením zadanej hodnoty vykonať prevod zo stringu na celé číslo. Používa sa na to funkcia StrToInt (string na integer). Zápis potom bude vyzerať nasledovne:

procedure Tform1.Button1Click(Sender:TObject)

var a,b,vysledok:integer

begin

 a:=StrToInt(Edit1.Text);
 b:=StrToInt(Edit2.Text);
end;

Do premennej a vložíme číslo, ktoré sa nachádza v Edit1. Vlastnosť, ktorá nás informuje o tom, čo je v Edite zapísané je Text. Prečítaný obsah je typy string, pre ktorý (ako si iste pamätáme z Pascalu) sčitovanie nefunguje. pomocou funkcie StrToInt ho prevedieme na číslo a uložíme do premennej a. Podobne druhé číslo prejde do premennej b.

procedure Tform1.Button1Click(Sender:TObject)

var a,b,vysledok:integer

begin

 a:=StrToInt(Edit1.Text);
 b:=StrToInt(Edit2.Text);
 vysledok:=a+b;

 Label1.Caption:=IntToStr(vysledok);

end;

Súčet vykonáva klasické priradenie a výsledok sa zobrazí v Labeli. Zobrazovaný text Labelu je uložený vo vlastnosti Caption, ktorá je opäť typu string. Číslo na string prevedieme pomocou obrátenej funkcie – IntToStr.

A výsledok je na svete...

V prípade, že váš Label sa nevolá Label1, treba jeho názov upraviť podľa svojho. Názov nájdete vo vlastnosti Name alebo rýchlejšie v hornej časti Object inspectora po kliknutí na príslušný objekt.
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Možno ste si všimli, že Label s výsledkom je na našom obrázku podstatne väčší ako labely s popisným textom k Editom. Je to spôsobené zväčšením písma – zmenou fontu. Prakticky každý objekt obsahujúci text má k dispozícii vlastnosť Font, ktorá po dvojkliku na pravej strane zobrazí štandardný FontDialog alebo po rozbalení dovoľuje meniť vlastnosti písma po položkách.
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Na záver by to chcelo upozorniť, že funkcia StrToInt je pomerne hlúpa – ak sa pokúsite previesť na číslo prázdny text alebo neplatné číslo (písmená, medzery...) – vyhodí chybu a preruší vykonávanie programu. Nedivte sa preto, ak sa v prípade nesprávneho čísla zobrazí hláška:
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Informuje len o tom, že zadaný reťazec nie je celé číslo. Vyriešiť tento problém možno napr.pomocou procedúry Val známej už z Pascalu.

Vytvorte ďalšie tri tlačidlá pre súčin, rozdiel a podiel (môže byť celočíselné delenie pomocou div a mod) alebo desatinné (v takom prípade bude výsledkom reálne číslo, na čo treba myslieť pri deklarácii i pri prevode na string – používa sa funkcia FloatToStr).

Postup je analogický ako v predchádzajúcom prípade, mení sa len znamienko pri výpočte.
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 RadioButton

Upravte kalkulačku tak, aby výpočet spúšťalo jediné tlačidlo, a aby sa operácia dala vykonať podľa nastavenia v RadioButtone.

Formulár môže vyzerať napr. nasledovne:
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Prázdne krúžky sú RadioButtony, ktoré majú tú vlastnosť, že len jeden z nich môže byť zapnutý (bude obsahovať čierny kruh). Momentálne nie je zapnutý ani jeden, ak však chceme nastaviť niektorú z operácií ako primárnu (automaticky sa zaškrtne po spustení), môžeme tak urobiť pomocou vlastnosti Checked. V prípade, že je táto nastavená na False, RadioButton zaškrtnutý nie je, ak sa nastaví na True, zaškrtne sa. Nastavenie (zaškrtnutie) ktoréhokoľvek RadioButtonu na formulári má za následok vypnutie všetkých ostatných (naraz môže byť vybraný len jeden).

Pokiaľ by ste potrebovali mať vybraných naraz viac položiek, môžete použiť CheckBox, RadioGroup alebo Panel.

Nastavme teraz ako primárne zvolenú operáciu súčtu a pustime sa do písania kódu. Jediná udalosť, ktorú potrebujeme obslúžiť je opäť kliknutie na tlačidlo.

V prvom rade prečítame čísla zadané v Editoch, potom zistíme, ktorý RadioButton je vybraný, podľa neho vykonáme výpočet a napokon výsledok vložíme do Labelu.

procedure Tform1.Button1Click(Sender:TObject)

var a,b,vysledok,zvysok:integer

begin

 a:=StrToInt(Edit1.Text);
 b:=StrToInt(Edit2.Text);

 if RadioButton1.Checked then vysledok:=a+b;

 if RadioButton2.Checked then vysledok:=a-b;

 if RadioButton3.Checked then vysledok:=a*b;

 if RadioButton4.Checked then begin

  vysledok:=a div b;

  zvysok:=a mod b;

 end;

 Label1.Caption:=IntToStr(vysledok);

 if RadioButton4.Checked then 

   Label1.Caption:= Label1.Caption + ‘, zvysok: ’ + IntToStr(zvysok);

end;

Pre prvé tri radiobuttony by malo byť všetko jasné – ak sú zaškrtnuté (čo vyjadruje ich vlastnosť checked nastavená na true), tak výsledok vypočítame príslušným spôsobom. Ak sme zvolili celočíselné delenie, potrebujeme okrem výsledku zistiť aj zvyšok.

Pre výpis v prvých troch prípadoch stačí priradiť výsledok do Labelu. Pokiaľ sme celočíselne delili, potrebujeme vypísať aj zvyšok. K výsledku už zobrazenému v Labeli pridáme ďalší textový reťazec: zvysok: a prevedenie jeho hodnoty na string. Výsledný reťazec potom môže vyzerať napr. takto:

2, zvysok: 5

Všetko je na prvý pohľad v poriadku, ak však pri delení zadáme ako deliteľa nulu, aplikácia nám vyhodí chybu. Na ošetrenie by postačila podmienka a v prípade nuly výpis upozornenia do labelu. Ak však chceme dodržať štandardy, patrí sa v takomto prípade vypísať upozornenie do osobitného okna. 

Jedným z najjednoduchších spôsobov je použitie funkcie ShowMessage, ktorá zobrazí v osobitnom okne text. Kód môže vyzerať takto:

...

if RadioButton4.Checked then begin

  if b=0 then begin

   ShowMessage(‘Nulou deliť nemožno’);

   exit;

  end

  vysledok:=a div b;

  zvysok:=a mod b;

 end;

...

V prípade zadania nuly teda zobrazíme správu a príkazom exit opustíme procedúru – nevykonajú sa teda žiadne operácie nasledujúce za týmto príkazom (výpočet, výpis).

Správe bude vyzerať podobne ako táto:
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Pridajte do tejto aplikácie komponent, v ktorom budete evidovať všetky doposiaľ prevedené výpočty
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 ListBox

Na riešenie tohto problému môžeme použiť niekoľko rozličných komponentov. Najjednoduchším je asi použitie ListBoxu. Ide vlastne o akýsi zoznam, do ktorého môžeme prakticky neobmedzene pridávať položky a vieme v ňom listovať.

Skúsme si ho najprv predstaviť všeobecne a neskôr ho použijeme na vyriešene zadanej úlohy.

Text uvedený v jednotlivých riadkoch listboxu je zapísaný v jeho položke Items. Nejde o súvislý text (ako sme doposiaľ videli pri edite alebo labeli), ale o akýsi zoznam riadkov. Dvojklikom na Items pre Listbox v Object inspectore zobrazíme editor, v ktorom ich môžeme zadať. Texty, ktoré napíšeme pod seba sa v komponente zobrazujú ako osobitné riadky.
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Výsledok vidíme okamžite (už v dobe návrhu) po odsúhlasení v listboxe umiestnenom na formulári.

Po spustení aplikácie máme štandardne možnosť vyznačiť jednu položku (item) listboxu kliknutím na riadok.

Okrem naplnenia položkami v návrhu sa oveľa častejšie môžeme stretnúť s napĺňaním počas behu programu. Zápis je nasledovný:

Listbox1.Items.Add{‘Toto je môj text’);

Inými slovami do listboxu1 novú položku pridaj  -  s textom (...). Pri operáciách s položkami je na prvom mieste vždy názov listboxu, s ktorým ideme pracovať. Nasleduje informácia o tom, že ideme manipulovať s jeho položkami (items) a napokon uvedieme operáciu, ktorú chceme vykonať.

Pochopiť tento prístup je pomerne dôležité, pretože podobne sa pracuje aj s mnohými ďalšími komponentmi (ComboBox, Memo, RadioGroup...).

Operácie s listboxom možno zhrnúť nasledovne:

	operácia
	zápis
	poznámka

	pridať položku
	listbox1.Items.Add(‘moj text‘)
	

	získať text i-tej položky
	polozka:=listbox1.Items.Strings[i];
	polozka je typu string

	odstrániť i-tu položku
	listbox1.Items.Delete(i);
	

	počet položiek v listboxe
	pocet:=listbox1.Items.Count
	pocet je typu integer

	vymazať všetky položky z listboxu
	listbox1.Items.Clear;
	


	zistiť na ktorej položke listboxu je nastavený kurzor
	cislo:=listbox1.ItemIndex;
	cislo je typu integer

pri výbere prvej položky je hodnota 0, druhej 1 atď.

Pokiaľ nie je vybraná žiadna položka, je hodnota nastavená na 

–1

	vypísať text na vybranej položke
	mytext:=listbox1.Items.Strings[Listbox1.ItemIndex]
	ide vlastne o kombináciu z dvoch predchádzajúcich riadkov. ItemIndex vráti poradové číslo položky, ktorá je aktívna a Items.Strings[] vráti text, ktorý je v aktívnej položke uložený.

	zistiť, či sa daná položka v listboxe už nachádza a ak áno, vrátiť jej poradové číslo
	porcislo:=listbox1.Items.IndexOf(‘moj text’);
	porcislo vráti poradové číslo položky, ktorá obsahuje zadaný text. V prípade, že sa takáto položka v listboxe nenachádza, vráti –1.


Vráťme sa konečne k zadaniu úlohy, ktoré od nás vyžaduje viesť históriu vykonaných výpočtov. Ak si úlohu rozoberieme slovne, stačí vlastne po každom prebehnutí výpočtu zapísať do listboxu čísla, s ktorými manipulujeme, operáciu medzi nimi a prípadne výsledok.

Riešenie by mohlo vyzerať nasledovne:

procedure Tform1.Button1Click(Sender:TObject)

var a,b,vysledok,zvysok:integer;

    riadok:string;

begin

 a:=StrToInt(Edit1.Text);
 b:=StrToInt(Edit2.Text);

 riadok:=Edit1.text; // *** zapamatam si prve zadane cislo

 // *** podla zadanych operacii pridam za prve cislo znamienko matematickej operacie

 if RadioButton1.Checked then begin vysledok:=a+b; riadok:=riadok+’+’; end;

 if RadioButton2.Checked then begin vysledok:=a-b; riadok:=riadok+’-’; end;

 if RadioButton3.Checked then begin vysledok:=a*b; riadok:=riadok+’*’; end;

 if RadioButton4.Checked then begin

  vysledok:=a div b;

  zvysok:=a mod b;

  riadok:=riadok+’ div ’; 

 end;

 riadok:=riadok+Edit2.text; // *** za druhu operaciu pridam druhe zadane cislo

 Label1.Caption:=IntToStr(vysledok);

 if RadioButton4.Checked then 

   Label1.Caption:= Label1.Caption + ‘, zvysok: ’ + IntToStr(zvysok);

 // *** aby som nemusel znovu robit vypocty a prevody jednoducho prevezmem vysledok 

 // *** zapisany v Labeli

 riadok:=riadok+’=’+Label1.Caption;

 // *** a ziskany riadok napokon pridam do listboxu  

 Listbox1.Items.Add(riadok);

end;

Vysvetlenie je uvedené priamo v zdrojovom kóde.

Textový editor

Jednou z najvďačnejších a najčastejšie vytváraných aplikácií je textový editor. Textových editorov možno na stránkach Internetu i v rozličných učebniciach nájsť stovky. 
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Najjednoduchším prostriedkom na jeho vytvorenie je komponent Memo. Jeho vložením na formulár a spustením aplikácie získavame štandardný priestor na písanie textu, ktorý úrovňou zodpovedá Poznámkovému bloku (Notepadu) z príslušenstva Windows.

Samozrejme, nevyhnutnosťou je doplnenie aplikácie o menu, panel nástrojov a niekoľko zaujímavých funkcií.

Komponent na celú plochu formulára
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	Zrejme prvou nevyhovujúcou vlastnosťou Mema bude jeho veľkosť. Memo, ktoré vložíme na formulár nezaberá jeho celú plochu, ako sme na to zvyknutí z prostredia skutočných textových editorov. 

Môžem ho zväčšiť na celý formulár ručne alebo nastavením vlastností (v Object inspectore) width, height prípadne left a top.

Po roztiahnutí na plochu formulára je všetko v poriadku len dovtedy, kým formuláru nezmeníme rozmer.

Ak formulár zväčšíme, rozmery Mema zostanú nezmenené a okolo neho vidieť šedú plochu. Ak formulár zmenšíme, Memo opäť zostane rovnako veľké – formuláru pribudne posuvník.


Problém by sa dal na najnižšej úrovni riešiť tak, že pri každej zmene rozmeru formulára by sa automaticky zmenili i rozmery Mema. Našťastie, takúto prácu už urobili za nás tvorcovia VCL v Delphi a pre automatické upravovanie rozmerov mema na celú plochu jeho rodiča – formulára – postačí nastaviť vlastnosť Align na alClient.

Ostatné možnosti v Align pôsobia nasledovne:

	alBottom

alTop
	nastaví komponent (nemusí ísť len o Memo) tak, že ho prilepí k dolnej (hornej) časti formulára a bude mu vždy zachovávať nastavenú výšku

	alClient
	nastaví komponent na celú plochu formulára (prípadne panela) a pri zmene rozmerov zabezpečí jeho automatické prispôsobenie

	alLeft

alRight
	nastaví komponent tak, že ho prilepí k ľavej (pravej) časti formulára a bude mu vždy zachovávať nastavenú šírku

	alNone
	ponechá komponentu rozmery také ako sú nastavené momentálne
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 Menu
Každá aspoň trochu slušná aplikácia má menu. Na jeho tvorbu netreba mať v prostredí Delphi žiadne zvláštne znalosti, postačí na formulár vložiť jeho komponent.

Komponent sa nazýva nevizuálny, pretože po spustení aplikácie s menu ho na ploche formulára nevidíme. A nevidíme ani menu...

Na zviditeľnenie äa vytvorenie menu) je potrebný dvojklik na jeho komponent umiestnený na formulári alebo výber Menu Designer v jeho kontextovej ponuke.

Ako odozva sa zobrazí „editor“, v ktorom môžeme vytvárať jednotlivé položky. Novú položku vkladáme klávesom Insert, vymazávame klávesom Delete a text, ktorý má byť v menu viditeľný píšeme do vlastnosti Caption v Object inspectore (zvyčajne sa do Caption nastavujeme automaticky a netreba preto kontrolovať umiestnenie kurzora v Object inspectore - stačí písať po nastavení sa do menu).
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Čiaru, ktorú môžete pozorovať medzi voľbami Uložiť a Koniec získate tak, že do položky Caption nenapíšete text, ale pomlčku – „-“.

Vedľa príkazov (popisu) v menu svietia aj ich skratkové klávesy. Tieto nie je potrebné písať ručne, ale možno ich vybrať v položke ShortCut pre menu. Výber na tomto mieste automaticky zabezpečí, že program po stlačení skratkového klávesu vykoná to isté ako po kliknutí na položku menu.

Vo všeobecnosti odporúčame používať štandardné skratky.

Vytvorme menu podľa položiek na obrázku...
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... a začnime s programovaním jednotlivých funkcií.

Zrejme najjednoduchšou operáciou bude ukončenie aplikácie. Výberom položky Koniec  a dvojklikom na ňu v editore menu alebo jednoklikom pokiaľ k vytvorenému menu pristupujeme už cez formulár, na ktorom sme ho vytvorili, zobrazíme hlavičku procedúry, ktorá sa má vykonať po kliknutí na položku

Napíšeme do nej jednoducho Close (zavri).

procedure TForm1.Koniec1Click(Sender: TObject);

begin

 Close;

end;

Príkaz zatvorí aktuálny formulár, v prípade, že ide o hlavný formulár, ukončí celú aplikáciu.

Vytvoriť nový súbor znamená vlastne dať k dispozícii čistý list papiera – vymazať všetko. Slušnosť by pred aplikáciou tejto operácie, samozrejme, vyžadovala otestovať, či bol obsah Mema zmenený a uložený, programovanie tejto kontroly však ponechám na vás.

Vyprázdnenie Mema dosiahneme jednoduchým

Memo1.Lines.Clear;   alebo    Memo1.Clear;

Príkaz vymaže všetky riadky Mema.

Operácia na uloženie súboru by sa mohla zdať na prvý pohľad zložitejšou, avšak využijeme už vytvorené komponenty a použijeme štandardný ukladací dialóg Windowsu. Na jeho sprístupnenie potrebujeme do formulára umiestniť komponent SaveDialog.

Nájdeme ho na záložke Dialogs.
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Pre vložený dialóg možno nastaviť niekoľko zaujímavých vlastností:
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Prvou položkou, ktorú dôrazne odporúčame nastaviť je DefaultExt – je to koncovka, ktorá sa automaticky pridá súboru pri uložení. Pokiaľ by ste toto miesto ponechali prázdne, museli by ste koncovku zadávať pri každom uložení ručne – ak by ste ju nezadali, súbor by zostal bez koncovky (čo ho v prostredí Windows ochudobní o ikonu a automatické otvorenie po dvojkliku).
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Druhou zaujímavou položkou je Filter, ktorý určuje zoznam typov súborov v dialógovom okne. Dvojklikom spustíme dialóg a zadáme ich v ňom – prvý stĺpec obsahuje text, ktorý bude v okne zobrazený, druhý masku súborov, ktoré sa budú zobrazovať.

Poslednou položkou, ktorú je vhodné nastaviť je Title – text, ktorý sa zobrazí v hlavičke ukladacieho dialógu.

Nastavenie komponentu je týmto ukončené, treba ho už en použiť v programe.

Kliknutím na položku Uložiť v menu sa vytvorí procedúra, do ktorej doplníme nasledovné:

procedure TForm1.Uloi1Click(Sender: TObject);

var nazov:string;

begin

 // ak sa savedialog ukonci potvrdenim (kliknutim na ulozit), prebehne

 // vetva podmienky – ak sa zrusi, nic sa neudeje

 // execute je funkcia, ktora vrati hodnotu true pre potvrdenie a false pre zrusenie

 if savedialog1.execute then begin

  // do premennej precitame nazov suboru zadany v SaveDialogu

  nazov:=SaveDialog1.FileName;

  // Memo ma v sebe funkciu, ktora ulozi vsetok text do suboru

  Memo1.Lines.SaveToFile(nazov);

 end;

end;

Memo ukladá svoje údaje vo formáte txt – text bez formátovania.

Podobným spôsobom sa postaráme aj o uloženie súboru – použijeme OpenDialog a otvorenie súboru zabezpečíme cez 

Memo1.Lines.LoadFromFile(nazov);

Ďalšie dialógy

Podobným spôsobom, ako sme riešili ukladanie a otváranie, zabezpečíme aj zmenu fontu a farby pozadia – položka Formát. 

Na zmenu fontu použijeme komponet FontDialog, na zmenu pozadia zasa ColorDialog. Vyvolanie a zistenie nastavení je podobné ako pri súborových dialógoch.

Oba komponenty najprv vložíme na formulár, potom pre položku menu Písmo napíšeme nasledujúci kód:

procedure TForm1.Psmo1Click(Sender: TObject);

begin

 if fontdialog1.Execute then begin

  memo1.Font.Assign(FontDialog1.font)

 end;

end;

Čiže ak sa FontDialog skončí potvrdením, inicializuj podľa neho font Mema. 

Priradenie fontu 

memo1.Font := FontDialog1.font

na tomto mieste by bolo možné, avšak dosť riskantné, pretože po zmene nastavenia vo fontdialogu na inom mieste programu by sa mohlo „z ničoho nič“ zmeniť aj nastavenie v Meme. Je len niekoľko prípadov, keď priradenie hodnoty vlastne vykoná priradenie ukazovateľa na hodnotu a font je jedna z nich.
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Spusteniu fondialogu v našom prípade chýba ešte jedna maličkosť – aby sa po otvorení fontdialogu zobrazilo v ňom aktuálne nastavenia písma v Meme. Dosiahneme ho však veľmi jednoducho – inicializáciou fontu:

FontDialog1.font.Assign(memo1.Font)

Pre zobrazenie farieb používame ColorDialog, zápis (už aj s nastavením pôvodnej farby mema) bude vyzerať nasledovne:

procedure TForm1.Pozadie1Click(Sender: TObject);

begin

 ColorDialog1.Color:=memo1.Color;

 if ColorDialog1.Execute then begin

  memo1.Color:=ColorDialog1.Color

 end;

end;
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po nastavení formátových vlastností nám zostali ešte Úpravy. Túto časť sme si ponechali na koniec, pretože je veľmi jednoduchá a demonštruje zmysel používania existujúcich komponentov.

Jednotlivé funkcie má už Memo v sebe integrované a možno ich vyvolať nasledovne:

	Späť
	Memo1.Undo

	Kopírovať
	Memo1.CopyToClipboard

	Vystrihnúť
	Memo1.CutToClipboard

	Vložiť
	Memo1.PasteFromClipboard

	Vybrať všetko
	Memo1.SelectAll


Funkciu Hľadať oproti jej štandardnému zmyslu trochu upravíme – nebudeme hľadať konkrétny text, ale len zistíme, koľkokrát sa v Meme nachádza. Ide nám o to, aby sme ukázali možnosti Mema aj z inej stránky. Nasledovný kód možno nebude práve ideálny, avšak ukáže časť toho čo s komponentom Mema možno vykonávať.

Grafický editor

Ďalšou veľmi často používanou a rozšírenou aplikáciou je grafický editor. Od neho zvyčajne očakávame možnosť kreslenia voľnou rukou v rozličných farbách, ukladanie a otváranie obrázkov, prípadne vykresľovanie rozličných geometrických útvarov.

Vytvorme najprv jednoduchý editor schopný pochopiť kreslenie voľnou rukou.

Kresliť možno v prostredí Windows na povrch mnohých komponentov. Tie, ktoré túto operáciu podporujú majú zvyčajne pre užívateľské vykresľovanie definované plátno – canvas. Má ho napr. formulár, obrázok, panel, label... Niekedy je canvas priamo prístupný ako vlastnosť komponentu (zobrazí sa pri písaní zdrojového kódu v okamžitej ponuke prostredia, inokedy ho treba hľadať v útrobách VCL a sprístupniť si ho).

Ak chceme vytvoriť grafický editor s minimom kódu, potrebujeme si v prvom rade z komponentov vybrať ten najvhodnejší. Na základe momentálnych vedomostí by sme možno rozmýšľali a porovnávali formulár s obrázkom. Oba z nich majú svoj canvas, avšak v prospech obrázku (image) hovorí fakt, že obsah obrázku zostane po prekrytí iným oknom zachovaný, zatiaľ čo minimalizácia formulára, či jeho prekrytie iným oknom nakreslený obsah zmaže.

Prikročme teda k procesu:
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 Na formulár vložme obrázok (Image) zo záložky Additional a nastavme jeho Allign na celé okno.

Tým získame priestor na kreslenie. Samotné kreslenie v grafickom editore je zvyčajne zabezpečené stlačením tlačidla myši a ťahaním po pracovnej ploche. 

· pri zatlačení tlačidla kreslenie začne

· počas ťahania myši prebieha 

· a napokon po pustení sa skončí.

	Tú to postupnosť vieme veľmi jednoducho implementovať i pre našu situáciu. Obrázok (a vlastne takmer každý komponent) má okrem svojich vlastností (properties) uvedené v okne Object inspectora aj udalosti (events), na ktoré je schopný reagovať.

Pre naše snaženie bude momentálne dôležité obslúžiť udalosti MouseDown (moment, keď stlačím tlačidlo myši), MouseMove (ťahanie myšou, je jedno, či je tlačidlo stlačené alebo nie, k tejto udalosti dochádza pri každej zmene pozície kurzora) a MouseUp (moment, keď pustím tlačidlo myši).

Pre nás najdôležitejšou bude udalosť MouseMove, v ktorej bude prebiehať samotné vykresľovanie. Kreslenie však môže prebehnúť len pri stlačenom tlačidle – o ošetrenie stlačenia sa postaráme v udalostiach MouseDown a MouseUp.

Kód potom môže vyzerať nasledovne:

procedure TForm1.Image1MouseDown(Sender: TObject; Button: TMouseButton;

  Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin

  // ak stlacim tlacidlo, znamena to, ze idem kreslir

  kreslenie:=true;

end;
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procedure TForm1.Image1MouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X,

  Y: Integer);

begin

  if kreslenie then // v pripade ak je stlacene tlacidlo

   Image1.Canvas.Pixels[x,y]:=clBlack; // vykreslim na pozicii [x,y] čierny bod

end;

procedure TForm1.Image1MouseUp(Sender: TObject; Button: TMouseButton;

  Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin

  // ked pustim tlacidlo, postaram sa, aby pri pohybe mysou uz 

  // kreslenie neprebiehalo

  kreslenie:=false;

end;

Celý proces je relatívne jednoduchý, treba si len uvedomiť, že každá z popísaných udalostí posiela do programu ako jeden z parametrov aj pozíciu, na ktorej k udalosti došlo – v našom prípade sú to x a y.

Ich hodnoty využijeme v procedúre MouseMove, keď prikážeme obrázku s názvom Image1, aby na svojom kresliacom plátne - Canvas vyfarbil bod (Pixels) so zadanými súradnicami na čierno (clBlack).

Použitú premennú – kreslenie - už nemôžeme deklarovať v tele procedúr ako lokálnu, musíme ju premiestniť na miesto, z ktorého bude viditeľná pre všetky tri procedúry.

V rámci aktuálneho formulára ju môžeme deklarovať na troch miestach:

1. za klauzulou var, kde je pravdepodobne deklarovaný už Form1:TForm1. V takomto prípade sa premenná stane globálnou a budú ju „vidieť“ všetky formuláre použité v aplikácii.

2. v časti public definície formulára – premennú budú vidieť len tie formuláre (unity), ktoré budú pracovať (volať) s týmto formulárom a bude sa k nej pristupovať ako Form1.kreslenie.

3. v časti private definície formulára, ktorá je určená na deklaráciu procedúr, funkcií a premenných, ktoré budú pre všetky objekty okrem formulára – vlastníka neviditeľné.

V momentálnej situácii je nepodstatné, ktorú alternatívu zvolíme, avšak pri rozsiahlejších programoch doporučujeme alternatívu 3.

unit Unit1;

interface

uses Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,  ExtCtrls;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Image1: TImage;

    procedure Image1MouseDown(Sender:TObject;Button:TMouseButton;Shift:TShiftState;X,Y: Int);

    procedure Image1MouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X,Y: Integer);

    procedure Image1MouseUp(Sender:TObject;Button:TMouseButton;Shift:TShiftState; X,Y:integr);

  private

    { Private declarations }

    kreslenie:boolean;

  public

    { Public declarations }

  end;

Po spustení aplikácie všetko beží tak, ako sme naprogramovali – pri rýchlejšom pohybe myšou sa nevykreslí čiara, ale len jednotlivé body. Dôvodom je, že Windows „si uvedomí“ pozíciu kurzora len na tých bodoch, ktoré zobrazí.

Problém by sme mohli vyriešiť tak, že by sme s posledného známeho bodu ťahali do aktuálneho čiaru. 

Na prvú pozíciu (keď stlačíme myš) je potrebné presunúť kresliaci kurzor (pozor, nie je to kurzor myši, je to pozícia, od ktorej začíname kresliť), pretože štandardne je na pozícii, na ktorej sme naposledy kreslili. Do ďalších pozícií (pri stlačenej myši) potom len ťaháme čiaru.

Kód sa zmení len málo:

procedure TForm1.Image1MouseDown(Sender: TObject; Button: TMouseButton;

  Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin

  kreslenie:=true;

  Image1.Canvas.MoveTo(x,y); // nastavim kresliaci kurzor tam, kde klikla mys
end;

procedure TForm1.Image1MouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X,

  Y: Integer);

begin

  if kreslenie then 

   Image1.Canvas.LineTo(x,y); // taham ciaru do bodu x,y
end;

procedure TForm1.Image1MouseUp(Sender: TObject; Button: TMouseButton;

  Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin

  kreslenie:=false;

end;

Po tejto drobnej úprave už máme k dispozícii nástroj na kreslenie čiar, zatiaľ sú však len čierne. Dokonalejšie grafické editory (t.j. dokonalejšie ako náš) majú k dispozícii zoznam farieb a kliknutím na niektorú z nich sa mení aj farba kreslenia.
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 Tento efekt vieme dosiahnuť napr. použitím komponentu Shape zo záložky Additional. Pokiaľ sme postupovali presne podľa textu, nemáme pravdepodobne na ich umiestnenie miesto...
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 Vložme teda na formulár komponent Panel (záložka Standard) a nastavme mu vlastnosť Align na alBottom – tým získame v spodnej časti formulára priestor na vkladanie ďalších komponentov – panel bude v spodnej časti okna a Image v celom zvyšnom (má align nastavený na alClient). Pre zrušenie textu v paneli môžeme vymazať jeho vlastnosť Caption.

No a konečne na panel umiestnime vedľa seba niekoľko Shape a nastavíme im rozličnú farbu (vlastnosť Brush – Color).
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	Od tohto vytvoreného „panela farieb“ by sme chceli, aby sa po kliknutí na shape zmenila farba kresliaceho pera.

Prvý problém nastane vtedy, keď sa po dvojkliku na shape neukáže doposiaľ takmer štandardizovaná procedúra ShapeClick, ale len akási ShapeContextPopup. Dokonca ani po prepnutí sa na eventy shape nenájdeme udalosť OnClick.

Nahradiť ju však môžeme udalosťou OnMouseUp, ktorá nastane v momente pustenia tlačidla myši. Pokojne by sme mohli využiť aj moment stlačenia (MouseDown), avšak štandardom Windows je práve odchytávanie pustenia myši.

Do kódu by sme pre túto udalosť napísali nasledovné:

procedure TForm1.Shape6MouseUp

begin

 Image1.Canvas.Pen.Color:=Shape6.Brush.Color;

end;


Znamená to nasledovné: pre plátno obrázka (Image1.Canvas) zmeň jeho peru (Pen) farbu (Color). Pero má okrem farby aj niekoľko ďalších použiteľných vlastností (hrúbku, typ čiary).

... a ten istý proces by sme mohli opakovať pre každú farbu. 

Ak sa nad touto činnosťou zamyslíme, je dosť monotónna a prakticky pre každú farbu rovnaká (mení sa len časť vyjadrujúca Shape, z ktorého máme farbu prečítať).

Kvôli zjednodušeniu programovania (a opäť minimalizácii kódu, ale i z iných dôvodov) vstupuje do väčšiny udalostných procedúr objekt (resp. ukazovateľ na objekt), ktorého udalosť spracúvame.

Ono tajomný Sender typu TObject, o ktorom sme doposiaľ mlčali je práve premennou, ktorá nám v procedúre sprostredkuje infromáciu o tom, s ktorým komponentom pracujeme.

procedure TForm1.Shape6MouseUp

(Sender: TObject; Button: TMouseButton; Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin

	Vďaka tejto premennej sa potom vieme odvolať na komponent, na ktorý sme práve klikli (alebo sme vyvolali inú udalosť) bez toho, aby sme uvádzali jeho meno.

To, aby sa tá istá procedúra vykonala pre všetky objekty Shape môžeme zabezpečiť dvoma spôsobmi:

1. vyberieme všetky Shape, v Object Inspectore sa nastavíme na udalosť OnMouseUp a dvojklikneme – tým sa práve vytvorená procedúra nastaví pre všetky vybrané komponenty.

2. vytvoríme udalosť pre jeden komponent. Pre ostatné, od ktorých chceme, aby vykonali to isté, sa nastavíme (môže byť po jednom alebo i naraz) do udalosti OnMouseUp a zo ponúknutého zoznamu vyberieme správnu položku
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V kóde by zápis mohol vyzerať nasledovne:

Image1.Canvas.Pen.Color:=TShape(Sender).Brush.Color;

Prvá časť zápisu už bola vysvetlená vyššie, druhá hovorí o tom, že nás zaujíma objekt Sender a z neho farba výplne (Color, Brush).

Tshape pred Senderom znamená jeho pretypovanie na Shape. Keď sa totiž pozrieme do hlaviščky procedúry, Sender nie je typu TShape, ale TObject, čo je najvšeobecnejší komponent v prostredí Delphi – do procedúry by totiž mohol ako parameter vstúpiť napr, aj Image (pozri obrázok vyššie) alebo iný komponent.

Keby sme priradenie zapísali ako

Image1.Canvas.Pen.Color:= Sender.Brush.Color;

mohlo by veľmi ľahko dôjsť k zrúteniu programu, pretože každý komponent má svoju farbu definovanú na inej pozícii (a pri niektorých už požadovaná pozícia existovať ani nemusí). Predstavme si nasledovné tri komponenty (ide len o ilustračný príklad, zápis určite neberte ako reálny a pravdivý):

	Form
	Width
	Height
	Top
	Left
	Color
	Caption
	

	Image
	Top
	Left
	Color
	
	
	
	

	Shape
	Pen.Width
	Pen.Color
	Brush.Type
	Brush.Color
	
	
	


Niektoré parametre majú spoločné, iné sú úplne odlišné. Každý komponent si možno prestaviť ako záznam (record) s položkami. Pamäťovo sú údaje vyriešené tak, že každá položka (vlastnosť) má pridelený pozíciu (byt), na ktorej začína. Táto pozícia je komponentu pridelená na základe jeho typu.

Ak by sme pristupovali k neurčitému objektu (Sender), ako k obrázku a zaujímala by nás jeho vlastnosť Left, mohli by nastať nasledovné situácie:

1. ak by bol komponent skutočne Image, vrátila by sa jeho x-pozícia,

2. ak by bol komponent Form, namiesto Left by sa vrátila Height (je na rovnakej pozícii ako v Image Left)

3. pre Shape by sme získali Pen.Color.

Pretypovanie teda určuje akým spôsobom (podľa šablóny ktorého komponentu) budeme k Senderovi pristupovať a z ktorého bytu sa budú požadované údaje čítať. V našom programe nie je nutné najprv otestovať, či ide naozaj o Shape, pretože iný komponent jednoducho do procedúry nevstúpi.

Na Shapoch máme k dispozícii niekoľko základných farieb. Ak však chceme kresliť nezobrazenou farbou, sme v koncoch. Určite by bolo zaujímavé dovoliť užívateľov zmeniť farbu shapu alebo i viacerých podľa vlastného uváženia.

Mohli by sme tak urobiť na dvojklik, avšak Shape, ktorý sme si vybrali túto udalosť nepodporuje. Skúsme teda zmenu farby naviazať na pravé tlačidlo myši.

V prípade kliknutia ľavým tlačidlom sa farba zmení, v prípade pravého nech sa zobrazí ColorDialog, dovolí vybrať a napokon aj zmení na vybranú farbu.

Zápis je opäť veľmi jednoduchý:

procedure TForm1.Shape6MouseUp(Sender: TObject; Button: TMouseButton;

  Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin

 if Button=mbRight then begin

  if ColorDialog1.Execute then

   TShape(Sender).Brush.Color:=ColorDialog1.Color;

 end;

 Image1.Canvas.Pen.Color:=TShape(Sender).Brush.Color;

end;

Pred zmenu farby dopíšeme štyri riadky:

· v prvom testujeme, či bolo stlačené pravé tlačidlo myši. Do procedúry vstupuje premenná Button, ktorá nás o stlačenom tlačidle informuje. Môže nadobúdať hodnoty mbLeft, mbRight, mbMiddle.

· druhý riadok už poznáme z predchádzajúcej prednášky – vyvolá sa dialóg s farbami a v prípade potvrdenia farby...

· ... sa aktuálnemu Shape nastaví vybraná farba

· end :).

Základ grafického editora je hotový, môžeme ešte doplniť hrúbku čiary – edit, spinedit, combobox....

Každý slušný program, dokáže svoje produkty uložiť a následne aj otvoriť. A každý slušný program na to používa aj ikony uložené na paneli nástrojov.
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 Na panel nástrojov sa z ponúkaných prostriedkov asi najviac hodí komponent ToolBar z Win32.

Po vložení do formulára sa „nalepí“ na horný okraj avšak zmenou vlastnosti Align ho môžeme umiestniť aj k iným okrajom. Toolbar obsahuje dva typy komponentov – tlačidlá (button) a medzery (separator). Vytvárame ich pravým tlačidlom a výberom zo získaného menu.
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Vytvoreným tlačidlám však zasa chýbajú obrázky a Object inspector neponúka žiadne možnosti na ich výber...
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 Toolbar nepodporuje zadávanie obrázkov priamo, ale „ťahá“ ich z ImageListu (záložka Win32). Obrázky do tohto zoznamu vkladáme (aj odstraňujeme, aj meníme) dvojklikom.

Zobrazí sa okno s možnosťami pridania, vymazania, prípadne exportu. Okrem nich možno ťahaním meniť aj poradie obrázkov.
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Vytvorený zoznam potom prepojíme na toolbar cez jeho vlastnosť Images (pozor nie HotImages ani DisabledImages).

Zvyčajne po tejto operácii automaticky nabehnú do tlačidiel obrázky. Pokiaľ nie, prípadne ak nie ste s ich určením spokojní, môžete pre dané tlačidlo zmeniť obrázok cez jeho vlastnosť ImageIndex (pozri vyššie).

Po vytvorení prekrásneho panela nástrojov nám už nezostáva iné len vytvorené tlačidlá naprogramovať.

Podobne ako v textovom editore, aj tu budú prím hrať tlačidlá manipulujúce so súbormi. Ako prvú však vytvoríme funkciu pre vymazanie obrázku.

Bohužiaľ na túto operáciu neexistuje žiadny jednoduchý príkaz, preto sme zvyčajne nútený vymazať obrázok nakreslením bieleho obdĺžnika pre celú jeho plochu:

 // nastavim farbu pozadia na bielu

 Image1.Canvas.Brush.Color:=clWhite;

 // a vykreslim nou obdlznik na celu plochu obrazka

 Image1.Canvas.FillRect(Rect(0,0,Image1.Width, Image1.Height));

Príkaz na vykreslenie plného obdĺžnika je FillRect, avšak jeho parametrom nie sú štyri rohy, ale obdĺžnik (TRect). Preto zadané štyri rohy musíme na obdĺžnik najprv skonvertovať – obdĺžnik typu TRect vytvára zo štyroch hodnôt funkcie Rect. 

Tento spôsob (cez ucho) je zvyčajne spôsobený určitými systémovými prístupmi Windowsu k elementárnym jednotkám – netreba si nad ním lámať hlavu, treba ho vziať taký, aký je :).

Uloženie obrázku je veľmi jednoduché – možno použiť SaveDialog alebo SavePictureDialog s rovnakými funkciami a navyše zobrazením náhľadu na obrázok. Zápis sme už uviedli, samotné uloženie vyzerá nasledovne:

Image1.Picture.SaveToFile(nazov)

Podobne otvorenie:

Image1.Picture.LoadFromFile(nazov)

Manipulovať možno s obrázkami typu bmp, jpg, jpeg, wmf, emf, ico.

Podmienkou používanie jpg formátu je uvedenie unitu jpeg do zoznamu unitov v klauzule uses.

Tabuľka

Pokiaľ pracujeme s jednoduchými údajmi, ich zoznam zyčajne ukladáme do komponentov ako listbox, combobox alebo memo. Ak však potrebujeme štrukturovať údajedo stĺpcov a riadkov s tým, že k nim budeme pristupovať ako údajom uloženým v tabuľke (hľadanie, usporiadavanie, mazanie atď.), potrebujeme niektorý z komponentov pripomínajúcich svojim vzhľadom tabuľku.
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 Najzákladnejším z nich je StringGrid umiestnený na záložke Additional. Umožňuje vkladanie a editovanie textu (string) v jednotlivých položkách tabuľky.
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	Hneď po svojom vložení síce nemá práve najvábivejší a najprirodzenejší vzhľad, avšak zmenou parametrov ho vieme upraviť do potrebnej podoby. Zvyčajne prvým parametrom, ktorý užívateľom vadí, je príliš veľká výška riadku. Tú dokážeme zmeniť cez vlastnosť DefaultRowHeight (odporúčame napr. 16).


	Vlastnosť DefaultColWidth podobne nastavuje základnú šírku stĺpca. Táto šírka je pre všetky stĺpce rovnaká, avšak po spustení programu ju vieme podobne ako vo Worde alebo Exceli poťahovaním zmeniť. Ak chceme pre stĺpce rôznu šírku už pri spustení programu, musíme to prikázať v kóde (pozri ďalej).Štandardne vložený StringGrid má 5 riadkov a 5 stĺpcov. Ich počet dokážeme ovplyvniť vo vlastnostiach pomocou RowCount a ColCount.

Prvý riadok a prvý stĺpec sú zvyčajne šedé a neprístupné. Pokiaľ ich chceme sprístupniť alebo zneprístupniť viac, postačí nastavenie vlastnosti FixedCols alebo FixedRows.

Bez povolenia editácie nám je v počiatkoch komponent nanič, preto cez nastavenie Options – goEditing budky gridu pre editáciu sprístupníme.

Tým sme sa dostali (opäť bez kúska kódu) do situácie, keď môžeme vytvorené prostredie použiť ako tabuľku.

Vytvorte aplikáciu, ktorá bude evidovať väzňov miestneho nápravnovýchovného ústavu. Evidujte ich meno, priezvisko, dátum narodenia, zločin za ktorý sedia a dĺžku trestu.
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Náhodou alebo zámerne je v zadaní práve päť údajov pre päť stĺpcov, ich počet preto v gride meniť nemusíme. Bolo by však vhodné zrušiť blokovanie stĺpca prvého nastavením FixedCol na 0.

Po spustení aplikácie máme k dispozícii tabuľku s piatimi stĺpcami, do ktorej môžeme vkladať údaje. Ale... 

... každá slušná tabuľka má v hlavičke stĺpca popis (nadpis), ktorý určuje aké údaje budeme do tabuľky vkladať. Zvyčajne ide o najvyšší riadok (v našom prípade fixovaný a teda neprístupný). Nadpisy sme doň schopný vložiť len v kóde. Otázkou ešte je, do akej že to udalosti ho napísať, aby sme mali hlavičku vyplnenú už pri prvom otvorení formulára.

Prvá udalosť, ktorú je formulár schopný zaregistrovať je udalosť OnCreate, ďalšia, ktorá sa odohrá tesne pred tým ako bude formulár zobrazený je OnShow. V tomto memente nezáleží na tom, ktorú si vyberieme, potrebujeme do nej ln vložiť nasledovné:

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);

begin

 StringGrid1.Cells[0,0]:='Meno';

 StringGrid1.Cells[1,0]:='Priezvisko';

 StringGrid1.Cells[2,0]:='Dátum nar.';

 StringGrid1.Cells[3,0]:='Zločin';

 StringGrid1.Cells[4,0]:='Trest';

end;

Kód prikazuje vpísať do bunky (Cell) zadanú hodnotu. V argumente vystupuje ako prvý parameter stĺpec, ako druhý – riadok. Číslovanie začína od 0, posledný riadok (stĺpec) má poradové číslo o jedna menšie ako počet riadkov (stĺpcov).

Ak chceme okrem hlavičiek, nastaviť stĺpcom rozličnú východziu šírku, poslúžia nám na to nasledovné riadky:

 StringGrid1.ColWidths[0]:=50;

 StringGrid1.ColWidths[1]:=100;

 StringGrid1.ColWidths[2]:=40;

 StringGrid1.ColWidths[3]:=120;

 StringGrid1.ColWidths[4]:=30;

Aplikácia je týmto hotová...

Ale len pokiaľ bude v base menej ako päť zákazníkov. Pre každého ďalšieho by sme mali byť schopný pridať ďalší riadok.

Vytvorme teda pre túto i ďalšie funkcie panel nástrojov (Toolbar) s ikonami a na pridanie nového riadku na koniec zoznamu stačí:

StringGrid1.RowCount:=StringGrid1.RowCount+1;

Pokiaľ chceme pridať riadok nad aktuálnu pozíciu, môžeme to urobiť pridaním riadka na koniec a posunutím všetkých hodnôt pod aktuálnou pozíciou o riadok nižšie:

procedure TForm1.btnVlozRiadokClick(Sender: TObject);

var aktualny,i:integer;

begin

 // vrati cislo riadku, v ltorom je vybrana bunka.

 // ak je buniek vybranych viac vo viacerych riadkoch, tak toto je najvrchnejsi z nich

 aktualny:=StringGrid1.Selection.Top;

 // prida riadok

 StringGrid1.RowCount:=StringGrid1.RowCount+1;

 // od posledneho riadku nacitava udaje vzdy z riadku vyssie

 for i:=StringGrid1.RowCount-1 downto aktualny+1 do

  StringGrid1.Rows[i]:=StringGrid1.Rows[i-1];

 // vyprazdni text v aktualnom

  StringGrid1.Rows[aktualny].Clear;

end;

Na odstránenie aktuálneho riadku použijeme procedúru, ktorá od aktuálneho riadku načíta vždy hodnotu z riadku nasledovného a napokon počet riadkov znížime o 1.

procedure TForm1.btnVymazRiadokClick(Sender: TObject);

var aktualny,i:integer;

begin

 // vrati cislo riadku, v ltorom je vybrana bunka.

 // ak je buniek vybranych viac vo viacerych riadkoch, tak toto je najvrchnejsi z nich

 aktualny:=StringGrid1.Selection.Top;

 // posuvam riadky nahor

 for i:=aktualny to StringGrid1.RowCount-2 do

  StringGrid1.Rows[i]:=StringGrid1.Rows[i+1];

 // prida riadok

 StringGrid1.RowCount:=StringGrid1.RowCount-1;

end;

Ak však v takomto prípade niekedy po vymazaní riadku pridám nový, zobrazí sa mi v ňom hodnota, ktorá tam zostala. Preto by bolo slušné pridať pred zníženie počtu riadkov ešte vymazanie textu v poslednom:

StringGrid1.Rows[StringGrid1.RowCount-1].Clear;

Pokiaľ nechceme údaje pri každom ďalšom spustení aplikácie klepať odznova, bolo by vhodné uložiť ich do súboru.

StringGrid podobne ako iné komponenty ponúka uloženie do súboru, avšak kvôli kompatibilite s inými aplikáciami vytvoríme na ukladanie vlastnú procedúru. Budee ukladať do súboru, v ktorom sú údaje v stĺpcoch oddelené od seba bodkočiarkami a každý riadok oddelený od ďalšieho Enterom.

Názov súboru môžeme zadávať cez SaveDialog a nasledovný kód zabezpečí uloženie:

procedure TForm1.btnUlozitClick(Sender: TObject);

var nazov,riadok:string;

    i,j:integer;

begin

 if SaveDialog1.Execute then begin

  // precita nazov

  nazov:=SaveDialog1.FileName;

  // vytvori subor - ak existoval iny s rovnakym nazvom tak ho prepise

  assignfile(ff,nazov);

  rewrite(ff);

  // prechadza po riadkoch

  for i:=0 to StringGrid1.RowCount-1 do begin

   // ide citat bunky v jednom riadku, na zaciatku nema nic

   riadok:='';

   // precita udaj z bunky, da zan bodkociarku

   // a ide na dalsiu kym nepride na posledny stlpec

   for j:=0 to StringGrid1.ColCount-1 do

    riadok:=riadok+StringGrid1.Cells[j,i]+';';

   // zapise do suboru a ln odriadkuje

   writeln(ff,riadok);

  end;

  // zatvori subor
  closefile(ff);

 end;

end;

FF  je typu text známeho už z prostredia štandardného pascalu. Uvedieme ho do deklarácie v časti private aktuálneho formulára.

Keď údaje vieme uložiť, bolo by vhodné vedieť ich zo súboru aj prečítať. Na realizáciu tejto činnosti vytvoríme po prvý raz samostatnú procedúru. Máme niekoľko možností, vytvoríme ju ako procedúru patriacu aktuálnemu formuláru. Volanie po kliknutí na tlačidlo a použítí OpenDialogu môže vyzerať takto:

procedure TForm1.btnOtvoritClick(Sender: TObject);

begin

 if OpenDialog1.Execute then

  OtvorSubor(OpenDialog1.Filename);

end;

Procedúru vytvor súbor potrebujeme definovať nasledovne:

1. v definícii formulára ju doplníme ako ďalšiu z položiek definície spolu s potrebnými parametrami:

type

  TForm1 = class(TForm)

    StringGrid1: TStringGrid;

    ToolBar1: TToolBar;

    ToolButton4: TToolButton;

    btnVlozRiadok: TToolButton;

    btnPridajRiadokNaKoniec: TToolButton;

    btnVymazRiadok: TToolButton;

    ToolButton5: TToolButton;

    btnUlozit: TToolButton;

    btnOtvorit: TToolButton;

    ToolButton3: TToolButton;

    ImageList2: TImageList;

    SaveDialog1: TSaveDialog;

    OpenDialog1: TOpenDialog;

    procedure FormCreate(Sender: TObject);

    procedure btnPridajRiadokNaKoniecClick(Sender: TObject);

    procedure btnVlozRiadokClick(Sender: TObject);

    procedure btnVymazRiadokClick(Sender: TObject);

    procedure btnUlozitClick(Sender: TObject);

    procedure btnOtvoritClick(Sender: TObject);

    procedure OtvorSubor(nazovsuboru:string);

  private

    { Private declarations }

    ff:text;

  public

    { Public declarations }

  end;
Nikde v tele unitu (v časti implementation) ju popíšeme. Pretože ide o procedúru definovanú v triede TForm1, potrebujeme tento fakt uviesť aj v jej hlavičke:

procedure TForm1.OtvorSubor(nazovsuboru:string);

... a sme tam, kde sme boli aj v Pascale. Máme procedúru s parametrom, ktorý do nej vstupuje.

Samotné otvorenie potom môže vyzerať aj takto:

procedure TForm1.OtvorSubor(nazovsuboru:string);

var i,j,poz:integer;

    riadok:string;

begin

 // ak subor neexistuje, rychlo to ukoncime

 if not fileexists(nazovsuboru) then begin

  ShowMessage('Súbor neexistuje');

  exit;

 end;

 // otvorime subor

 assignfile(ff,nazovsuboru);

 reset(ff);

 // postupujeme, kym nie sme na konci suboru

 j:=0; // riadok

 while not EOF(ff) do begin

  // precitam riadok

  readln(ff,riadok);

  i:=0;

  // posytupujem po texte a text po bodkociarku vlozim do i-tej bunky

  // skoncim, ked nie je co vlozit

  while length(riadok)>0 do begin

   // vrati poziciu, na ktorej sa nachadza bodkociarka

   poz:=Pos(';',riadok);

   // doiteho stlpca a jteho riadku vlozim text od zaciatku textu

   // v premennej riadok po bodkociarku

   StringGrid1.Cells[i,j]:=Copy(riadok,1,poz-1);

   // vlozeny text z premennej riadok vymazem - aj s bodkociarkou

   Delete(riadok,1,poz);

   // zvysim stlpec

   inc(i);

  end;

  // zvysim riadok)

  inc(j);

 end;

end;

V kóde nie je zabezpečené, aby sa pri otváraní súboru nastavil počet riadkov v gride podľa potreby, ale pomocou počítadla alebo pridávaním nového riadku pri každom prečítaní zo súboru to snáď dokáže každý (?).

Pokiaľ používame súbory viacerých nápravnovýchovných zariadení, potrebujeme samozrejme pri každej zmene otvoriť nový súbor. Ak sme ale obmedzení na jediný, môžeme si proces manipulácie s údajmi uľahčiť jeho automatickým otvorením.

...a na to sa nám hodí práve procedúra, ktorú sme vytvorili na otváranie vyššie. Nebudeme jej posielať názov súboru zistený pomocou Opendialogu, ale pošleme jej príkaz na otvorenie hneď pri štarte aplikácie.

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);

begin

 StringGrid1.ColWidths[0]:=50;

 StringGrid1.ColWidths[1]:=100;

 StringGrid1.ColWidths[2]:=40;

 StringGrid1.ColWidths[3]:=120;

 StringGrid1.ColWidths[4]:=30;

 OtvorSubor('c:\basa.txt');

end;

Ďalšími zaujímavými funkciami v aplikácii by mohli byť:

· vyhľadávanie, 

· usporiadanie podľa stĺpca, v ktorom sa nachádza kurzor

· nájdenie najstaršieho a na najdlhšiu dobu odsúdeného väzňa

· výber zločinu z popup-menu

· editácia záznamu v osobitnom okne po dvojkliku

· evidovanie fotografií väzňov.

Ako narába Delphi s formulármi?

Po oboznámení sa so skupinou základných komponentov je ešte potrebné pochopiť spôsob, akým na seba nadväzujú a akým komunikujú medzi sebou formuláre v Delphi. Že vytvoriť nový formulár možno pomocou ikony na paneli nástrojov už vieme.
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Pri vytvorení nového formulára sa automaticky vytvára aj unit, do ktorého vkladám obslužný kód pre pridružený formulár. Názov unitu a formuláru sú rovnaké, líšia sa len koncovkou – unit má koncovku pas, formulár dfm.

Štruktúra unitu je jednoduchá – obsahuje časť interface, ktorá je prístupná a viditeľná pre všetky ostatné jednotky (unity) a časť implemenation, ktorá obsahuje kód podprogramov z interface a prípadne časti, ktoré nemajú byť viditeľné z iných jednotiek.

V časti interface je definovaný aj formulár spolu so svojimi komponentami. Za nimi nasledujú hlavičky (názvy) podprogramov (procedúry a funkcie) aktuálneho formulára.

Tie možno rozdeliť do častí private a public. V časti private sú uvedené premenné a funkcie, ktoré nemajú byť prístupné ani viditeľné z iných formulárov, a naopak - do public sa zapisujú tie podprogramy a premenné, ktoré chceme sprístupniť aj iným formulárom.

unit Unit3;

interface

uses  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs;

type

  TForm3 = class(TForm)

   Button1: TButton;

   Button2: TButton;

    procedure Button1Click(Sender: TObject); 

    procedure Button2Click(Sender: TObject);

   private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var  Form3: TForm3;

implementation

procedure TForm3.Button1Click(Sender: TObject);

begin

 ...

end;

end.

Ak chceme vytvoriť vlastnú procedúru (funkciu) patriacu formuláru, uvedieme v interface jej kompletnú hlavičku, napr.:

type

  TForm3 = class(TForm)

....

  procedure moja(param1:integer);

...

end;

a v implementation ju kompletne “nakódime“:

procedure TForm3.moja(param1:integer);

var ...

begin

...

end;

Výraz TForm3 hovorí o tom, že procedúra je definovaná ako súčasť formulára Form3.

O zavedenie (naštartovanie) jednotiek (unitov) použitých v aplikácii sa stará programový súbor (dpr). Získame ho cez menu Project – View source. Okrem zoznamu použitých unitov a ich prípadného umiestnenia v štruktúre disku definuje aj poradie vytvárania formulárov.

program Project1;

uses

  Forms,

  Unit1 in 'Unit1.pas' {Form1},

  Unit2 in '..\Unit2.pas' {Form2};

{$R *.RES}

begin

  Application.Initialize;

  Application.CreateForm(TForm1, Form1);

  Application.CreateForm(TForm2, Form2);

  Application.Run;

end.

Pokiaľ sa na kód pozrieme zbližšia, tak medzi príkazmi begin a end prebehne inicializácia aplikácie (ktorá v bežných prípadoch nie je nutná – pokojne môžeme tento riadok vynechať), vytvorenie formulára a napokon samotné spustenie (zobrazenie) okna aplikácie.

Vo všeobecnosti platí, že formulár, ktorý je v postupnosti uvedený ako prvý, bude po spustení aplikácie zobrazený ako hlavný.

Pokiaľ má naša aplikácia viac formulárov, môžeme ich ponechať na tomto mieste (kam ich dáva IDE prostredie automaticky po vytvorení nového formulára) alebo ich môžeme vytvárať počas behu – zvýšime tým rýchlosť spúšťania aplikácie a ušetríme pamäť. Samozrejme, ak vytvárame formulár za behu, zaberie to niekoľko momentov (spravidla je však nenápadnejšie vytvoriť počas behu kde-tu jeden formulár ako ich vytvárať naraz – pri spustení aplikácie napr. 20).

Vytvorenie formulára za behu dosiahneme nasledovným kódom:

procedure TForm1.Button8Click(Sender: TObject);

begin

 Application.CreateForm(TForm2, Form2); 

 Form2.Show;

end;

ktorý vytvorí a zobrazí formulár Form2. Zobrazený formulár sa bude správať voči svojmu rodičovi ako rovnocenný – ak klikneme na rodičovský formulár, bude tento prekrytý a ak klikneme na vytvorený formulár prekryje rodičovský.

Tento spôsob je niekedy vhodný, avšak častejšie od aplikácie chceme, aby okná zobrazovali modálne – t.j. ak vyvolám okno, nemôžem pokračovať ďalej (vrátiť sa na pôvodný formulár), kým ho nezavriem.

Vtedy by kód vyzeral nasledovne:

procedure TForm1.Button8Click(Sender: TObject);

begin

 Application.CreateForm(TForm2, Form2); 

 Form2.ShowModal;

 ...

 //  prečítanie hodnôt z okna

 Form2.Free; // uvoľnenie formulára z pamäti – v tomto momente prestáva existovať

end;
KONIEC...
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