Czym jest Delphi. W jaki sposdb wstawia¢ kody i
komponenty. Jak korzystac z ponizszego kursu.

Cwiczenie z wykorzystaniem zmiennych i
komponentu TGauge

Operacje na liczbach (dodawanie, odejmowanie,
dzielenie, mnozenie)

TTimer co pewien czas. Gra

A jednak odlicza. Stoper

Aktualny czas, czyli zegar
Tworzymy budzik

Wyswietlamy nowe okno

Czas na grafike

Rysujemy koto o wybranym kolorze
Nazwa wybranego koloru w TEdit
Prosta animacja

Podmiana obrazka po najechaniu muszg
[OnMouseMove]

Zdarzenie wygenerowane po wcisnieciu wybranego
klawisza [OnKeyDown]

try...except czyli obstuga wyjatkow
Forl:=0to ... (petle)
Przegladarka graficzna

Zabawa na palecie kolorow




Czym jest delphi ?

Delphi jest srodowiskiem programowaania RAD(Rapid Applicaation
Development). Stuzy do szybkiego tworzenia 32-bitowych aplikac;ji
dziatajacych pod Windows. Tworzac swoje programy w tym Delphi bedziesz
wykorzystywat jezyk Object Pascal. Cate programowanie staje sie prostrze i
szybsze dzieki bibliotece VCL.

Jak wpisywac¢ kody ?

Kody wpisujemy w oknie
podobnym do tego obok.
Zazwyczj muszg zostac
wpisane wewnatrz
obstugi danego
zdarzenia, np. przy
kliknieciu na przycisk jest
generowane zdarzenie
OnClick. Jednak czasami
nie wystarczy wpisac
kod. Zatézmy, ze w
kursie otrzymasz
polecenie podwojnego
klikniecia na przycisk i
dodania kodu:

var

X : Integer;

Begin

X=X+X;
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public
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Wowczas kod catego zdarzenia bedzie przypomminat ponizszy:
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

Begin

var

X ! Integer;
Begin
X=X+X;
end;




Jak pewnie zauwazyltes przed znacznikiem var znajduje sie napis Begin. Jest
to niedopuszcalne i przy prébie uruchomienia programu zostanie wyswietlony
btad. Nalezy wtedy usung¢ stowo Begin znajdujgce sie przed stowem Var.

Jak wstawiaé komponenty ?

Wstawianie komponentow przypomina rysowanie prostokgtow w programie
graficznym. Wystarczy poprzez klikniecie na palecie komponentéw wybrac
jeden interesujacy nas obiekt. Nastepnie na szablonie programu nalezy
narysowac jego kontur.

Jak korzysta¢ z kursu ?

Na poczatku kazdego kursu znajduje sie opis tworzonego programu. Zaraz
pod nim znajdziesz obrazek ilustrujgcy zakonczony program. Mozesz nim sie
sugerowac przy wsawianiu komponentow z tabeli. Po zrobieniu tej czynnosci
nalezy wykonac etapy znajdujgce sie w sekcji Medody. Jezeli jakis etap
wstawiania kodu byt nie jasny, mozesz go sprawdzi¢ w sekcji Kod zréodtowy




Cel :

Chcemy uzyskac efekt, aby po kliknieciu na przycisk powiekszy¢ o " 10 "
wartos¢ Progress komponentu TGauge.

Koncowy efekt :

Lekcja 1 - Cwiczenie z wykorzyztaniem zmiennych i komponentu TG auge

Potrzebne komponenty :

Nazwa Klasa

Gauge | TGauge

Button1 | TButton

Metoda :

1) Wstawiamy komponenty, wypisane w powyzszej tabeli i zmieniamy im
witasciwos¢ name na taka jaka jest w kolumnie "Nazwa"

2) Do obstugi funkcji OnClick przycisku dodajemy ponizszy kod:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

X : Integer;

begin



X := Gauge.Progress;
X:=X+10;
Gauge.Progress ;= X ;
end;

3) Uruchamiamy program.

Kod zrédtowy :

unit Unit1;

interface

uses

Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,
Gauges, StdCltrls;

type

TForm1 = class(TForm)

Button1: TButton:

Gauge1: TGauge;

procedure Button1Click(Sender: TObject);
private

{ Private declarations }

public

{ Public declarations }

end;

var
Form1: TForm1;

implementation
{$R *.DFM}

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

X : Integer;

begin



X := Gauge.Progress;
X:=X+10;
Gauge.Progress ;= X ;
end;

end.



Cel:

Chcemy uzyskac efekt, aby po wpisaniu liczb w oba pola i wcisnieciu
przycisku zostata wyswietlona suma tych liczb.

Koncowy efekt :

a1 Form1 =] E3
[ + = [ Tu bedzie wynik ]

Fok.az wurik, |

Potrzebne komponenty :

Nazwa | Klasa

Edit1 TEdit
Edit2 TEdit
Label1 TLabel
Label2 | TLabel
Label3 | TLabel
Button1 | TButton

Metoda :

1) Wstawiamy komponenty, wypisane.w powyzszej tabeli i zmieniamy im
witasciwos¢ name na takg jaka jest w kolumnie "Nazwa"



2) Zmieniamy wtasciwosci Caption lub Text wedtug wtasnego uznania lub
sugerujac sie rysunkiem

3) Do obstugi funkcji OnClick przycisku dodajemy ponizszy kod:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

X, Y, Z: Integer;

begin

X := StrTolnt(Edit1.text);

Y .= StrTolnt(Edit2.text);

Z=X+Y;

Label3.Caption := IntToStr(Z);

4) Uruchamiamy program.

Porady :

Zmieniajgc znak dziatania na +, -, /, * zmienia sie sposub wykonywania
dziatania.

Kod zrédtowy :

unit Unit1;
interface

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

type

TForm1 = class(TForm)
Edit1: TEdit;

Label1: TLabel;

Edit2: TEdit;

Label2: TLabel;



Label3: TLabel;

Button1: TButton;

procedure Button1Click(Sender: TObject);
private

{ Private declarations }

public

{ Public declarations }

end;

var
Form1: TForm1;

implementation
{$R *.DFM}

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

X, Y, Z: Integer;

begin

X := StrTolnt(Edit1.text);

Y := StrTolnt(Edit2.text);

Z=X+Y;

Label3.Caption := IntToStr(Z);

end;

end.



Cel:

Chcemy uzyskac efekt przesuwajacej si¢ piteczki po pulpicie naszego programu,
wzdhuz drogi poziome;.

Koncowy efekt :

ap Form1 _ O]

Potrzebne komponenty :

Nazwa | Klasa

Timerl TTimer

Kolo TShape

Metoda :

1) Wstawiamy komponenty, wypisane w powyzszej tabeli i zmieniamy im wtasciwosc¢
name na taka jaka jest w kolumnie "Nazwa"

2) Klikamy na puste pole formularza 1 w zaktadce Events klikamy dwa razy na
zdarzenie OnActive. Dopisujemy ponizszy kod:

prawo = true;



3) W kodzie zrodtowym znajdujemy napis " implementation ". Pod nim wpisujemy
ponizszy kod:

var
prawo : Boolean;

4) Do obstugi zdarzenia OnTimer komponentu Timerl dodajemy kod:

procedure TForm1.Timerl Timer(Sender: TObject);
var

X : integer;

begin

if prawo = true then Kolo.left := kolo.left + 10;

if prawo = false then Kolo.left := kolo.left - 10;

if kolo.left = 0 then prawo := true;

X := form1.width - kolo.width - kolo.width;

if kolo.left >= X then prawo := false;

end;

5) Wiasciwos¢ Interval komponent Timerl ustawiamy na 100

6) Uruchamiamy program

Kod zrédtowy :

unit Unitl;
interface

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

type

TForm1 = class(TForm)

Kolo: TShape;

Timerl: TTimer;

procedure Timerl Timer(Sender: TObject);
procedure FormActivate(Sender: TObject);



private

{ Private declarations }
public

{ Public declarations }
end;

var
Forml: TForml;

implementation
{$R *.DFM}

var
prawo : Boolean;

procedure TForm1.Timer] Timer(Sender: TObject);
var

X : integer;

begin

if prawo = true then Kolo.left := kolo.left + 10;

if prawo = false then Kolo.left := kolo.left - 10;

if kolo.left = 0 then prawo := true;

X := form1.width - kolo.width - kolo.width;

if kolo.left >= X then prawo := false;

end;

procedure TForm1.FormActivate(Sender: TObject);
begin

prawo = true;

end;

end.



Cel:

Chcemy uzyskac efekt, aby po kliknieciu na przycisk byt odliczany czas, az do
jego zatrzymania. Przypominac to bedzie stoper

Koncowy efekt :

a1 Form1 _ [O]

Potrzebne komponenty :

Nazwa Klasa

Button1 | TButton
Secundy | TLabel

Minuty | TLabel
Godziny | TLabel

Timer1 TTimer

Metoda :

1) Wstawiamy komponenty, wypisane.w powyzszej tabeli i zmieniamy im
witasciwos¢ name na takag jaka jest w kolumnie "Nazwa"



2) Ustawiamy wtasciwosci Caption komponentoéw Label na: 0, zas komp.
TButton na: Stop

3) Do obstugi funkcji OnTimer dodajemy ponizszy kod:

X := StrTolnt(Secundy.Caption) + 1;

if StrTolnt(Secundy.Caption) = 59 then Begin
X:=0;

Y=Y +1;

Minuty.Caption := IntToStr(Y);

end;

if StrTolnt(Secundy.Caption) = 59 then Begin
if StrTolnt(Minuty.Caption) = 59 then Begin
Y :=0;

Minuty.Caption := IntToStr(Y);

Z=7+1;

Godziny.Caption := IntToStr(2);

end;

end;

Secundy.Caption := IntToStr(X);

4) Znajdujemy w kodzie napis implementation, i dodajemy pod nim
deklaracje globalng zmiennych:

var
XY, Z . integer;

5) Do obstugi funkcji OnClick komp. Button dodajemy kod:

if Timer1.Enabled = True then begin
Timer1.Enabled := false;
Button1.Caption := 'Start’;

end else begin

Timer1.Enabled := true;
Button1.Caption := 'Stop’;

end;

6) Klikamy pojedynczo w puste miejsce formularza i z zaktadki Event
wybieramy funkcje OnActive. Wpisujemy kod:
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7) Uruchamiamy program.

Kod zrédtowy :

unit Unit1;
interface

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

type

TForm1 = class(TForm)

Timer1: TTimer;

Secundy: TLabel;

Minuty: TLabel;

Godziny: TLabel;

Button1: TButton;

procedure Timer1Timer(Sender: TObject);
procedure Button1Click(Sender: TObject);
procedure FormActivate(Sender: TObject);
private

{ Private declarations }

public

{ Public declarations }
end;

var
Form1: TForm1;

implementation



{$R *.DFM}

var
XY, Z :integer;

procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject);
begin

X .= StrTolnt(Secundy.Caption) + 1;

if StrTolnt(Secundy.Caption) = 59 then Begin
X:=0;

Y=Y+1;

Minuty.Caption := IntToStr(Y);

end;

if StrTolnt(Secundy.Caption) = 59 then Begin
if StrTolnt(Minuty.Caption) = 59 then Begin
Y :=0;

Minuty.Caption := IntToStr(Y);

Z=7Z+1;

Godziny.Caption := IntToStr(2);

end;

end;

Secundy.Caption := IntToStr(X);

end;

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

if Timer1.Enabled = True then begin
Timer1.Enabled := false;

Button1.Caption := 'Start’;

end else begin

Timer1.Enabled := true;

Button1.Caption := 'Stop’;

end;

end;

procedure TForm1.FormActivate(Sender: TObject);
begin

X:=0;

Y :=0;






Cel:

Chcemy uzyskac efekt, aby w komponencie label byt wyswietlony aktualny
czas.

Koncowy efekt :

Form1 |

17:42:19

Potrzebne komponenty :

Nazwa @ Klasa

Timer1 TTimer

Label1 TLabel

Metoda :

1) Wstawiamy komponenty, wypisane w powyzszej tabeli i zmieniamy im
witasciwos¢ name na taka jaka jest w kolumnie "Nazwa"

2) Sprawdzamy, czy komponent Timer1 ma wiasciwos¢ Enabled ustawiong na
True, oraz czy wiasciwosc¢ Interval rowna sie 1000

3) Do obstugi zdarzenia OnTimer wpisujemy ponizszy kod:

Label1.Caption := TimeToStr(Time); //kod pobiera z systemy aktalng



godzine

4) Uruchamiamy program.

Kod zrédtowy :

unit Unit1;
interface

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

type

TForm1 = class(TForm)

Timer1: TTimer;

Label1: TLabel;

procedure Timer1Timer(Sender: TObject);
private

{ Private declarations }

public

{ Public declarations }

end;

var
Form1: TForm1;

implementation

{$R *.DFM}

procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject);
begin

Label1.Caption := TimeToStr(Time);

end;

end.



Cel:

Nasz program ma przypominac budzik. Po wpisaniu godziny program
sprawdza czy jeszcze nie nadeszta. W przypadku jesli taka sytuacja zaistniata
wyswietla komunikat.

Koncowy efekt :

1 Form1 =]

14 14 42

|14 |15 |IIIIII

Potrzebne komponenty :

Nazwa | Klasa

Label1 TLabel
Label2 TLabel
Label3 TLabel

Edit1 TEdit
Edit2 TEdit
Edit3 TEdit

Metoda :



1) Wstawiamy komponenty, wypisane w powyzszej tabeli i zmieniamy im
witasciwos¢ name na takag jaka jest w kolumnie "Nazwa"

2) Do obstugi funkcji OnTimer komponetu TTimer dodajemy kod:

var

A, B, C : String;

begin

A := FormatDateTime('hh', Time);
Label1.Caption := A;

B := FormatDateTime('nn', Time);
Label2.Caption := B;

C := FormatDateTime('ss', Time);
Label3.Caption := C;

if Edit3.Text <> " then

if Edit2.Text <> " then

if Edit1.Text <> " then

if Edit3.Text = C then begin

if Edit2.Text = B then begin

if Edit1.Text = A then begin

MessageDIg(‘Nadeszta twoja godzina...", mtinformation , [mbOk], 0);
end;

end;

end;

3) Klikamy w pustym miejscu formulaarza i z zaktadki Event wybieramy
funkcje OnActive. Dodajemy kod:

Label1.Caption := FormatDateTime('hh', Time);
Label2.Caption := FormatDateTime('nn', Time);
Label3.Caption := FormatDateTime('ss', Time);

4) Uruchamiamy program.

Kod zrédtowy :

unit Unit1;



interface

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

type

TForm1 = class(TForm)

Label1: TLabel;

Label2: TLabel;

Label3: TLabel;

Edit1: TEdit;

Timer1: TTimer;

Edit3: TEdit;

Edit2: TEdit;

procedure Timer1Timer(Sender: TObject);
procedure FormActivate(Sender: TObject);
private

{ Private declarations }

public

{ Public declarations }

end;

var
Form1: TForm1;

implementation
{$R *.DFM}

procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject);
var

A, B, C : String;

begin

A := FormatDateTime('hh', Time);

Label1.Caption := A;

B := FormatDateTime('nn’, Time);

Label2.Caption := B;

C := FormatDateTime('ss', Time);



Label3.Caption := C;

if Edit3.Text <> " then

if Edit2.Text <> " then

if Edit1.Text <> " then

if Edit3.Text = C then begin
if Edit2.Text = B then begin
if Edit1.Text = A then begin
MessageDIg(‘Nadeszta twoja godzina...", mtinformation , [mbOKk], 0);
end;

end;

end;

end;

procedure TForm1.FormActivate(Sender: TObject);
begin

Label1.Caption := FormatDateTime('hh', Time);
Label2.Caption := FormatDateTime('nn', Time);
Label3.Caption := FormatDateTime('ss', Time);
end;

end.



Cel:

Chcemy uzyskac efekt, aby po kliknieciu na przycisk zostato otworzone nowe
okno

Koncowy efekt :

= Form1 _ [O]

Buttanl «t Form2 =]

To jest drugie okno

Metoda :

1) Wybieramy z menu File|New Application

2) Wstawiamy przycisk

3) Z menu wybieramy File|New Form

4) Zmieniamy wiasciwo$¢ name formularza na - Form2.

5) Wstawiamy do nowo utworzonego okna komponent TLabel, zmieniamy jego
wtasciwos¢ Caption na - "To jest nowe okno".

6) Do obstugi funkcji OnClick wstawionego przycisku dodajemy kod:
Form2.ShowModal;

7) Uruchamiamy program, jezeli ukarze sie okno z pytaniem odpowiadamy



Yes i ponownie uruchamiamy program.

Kod zrédtowy pierwszego formularza:

unit Unit1;
interface

uses Windows, Messages, SysUltils, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs,
StdCtrls;

type

TForm1 = class(TForm)

Button1: TButton;

procedure Button1Click(Sender: TObject);
private

{ Private declarations }

public

{ Public declarations }

end;

var
Form1: TForm1;

implementation

uses Unit2;

{$R *.DFM}

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

Form2.ShowModal,

end;

end.



Cel:

Chcemy uzyskac efekt, aby po uruchomieniu programu zostat wyswietlony
okrag

Koncowy efekt :

- Forml

Metoda :
1) Tworzymy nowy projekt

2) Klikamy w pustym miejscu formularza i przechodzimy do zaktadki Event.
Wybieramy funkcje OnPaint

3) Wstawiamy ponizszy kod:
Canvas.Brush.Color := clRed;
Canvas.Brush.Style := bsSolid;
Canvas.Ellipse(10,10, 200, 200);

4) Uruchamiamy program.




Porada pieerwsza :

W powyzszym przyktadzie wykonaliSmy rysunek elipsy, jednak ptétno
(Canvas) umozliwia jeszcze rysowanie paru innych figur. Oto one:

Rodzaj rysunku: Przyktadowy kod

Ellipsa Canvas.Ellipse(50, 50, 200, 200);

Fuk Canvas.Arc(0, 0, 100, 100, 0, 20, 90, 180);

Kwadrat Canvas.Rectangle(20, 20, 100, 200);

Text Canvas.TextOut(30, 30, 'text');

Linia Canvas.MoveTo(O, 0);
Canvas.LineTo(100, 100);

Porada druga :

Nasze ptétno(Canvas) posiada dodatkowe opcje. Ustawienia dotyczace
pedzla dostepne sg poprzez atrybut Pen, ktory posiada m.in. takie ustawienia
jak:

Opis: Przyktadowy kod
Zmienia kolor pedzla Canvas.Pen.Color := clBlue;
Zmienia grubos¢ pedzla Canvas.Pen.Width = x

Drugim atrybutem dostgpnym przez ptotno jest Brush. Posiada m.in. ustawienia takie jak:

Opis: Przyktadowy kod
Zmienia color wypetienia Canvas.Brush.Color := cIBlue;

Zmienia styl wypetienia. Posiada takie wartosci jak:
bsSolid, bsCross, bsDiagCross, bsVertical, Canvas.Brush.Style := bsSolid;
bsHorizontal.




Kod zrédtowy :

unit Unit1;
interface

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

type

TForm1 = class(TForm)

procedure FormPaint(Sender: TObject);
private

{ Private declarations }

public

{ Public declarations }

end;

var
Form1: TForm1;

implementation
{$R *.DFM}

procedure TForm1.FormPaint(Sender: TObject);
begin

Canvas.Brush.Color := clRed;
Canvas.Brush.Style := bsSolid;
Canvas.Ellipse(10,10, 200, 200);

end;

end.



Cel :

Chcemy uzyskac efekt, aby po kliknieciu na przycisk zostato wyswietlone okno
z kolorami, zas po wybraniu koloru zostato narysowana elipsa o wybranym
kolorze.

Koncowy efekt :

g Form1 _ [O]

Potrzebne komponenty :

Nazwa Klasa

Button1 TButton
ColorDialog1 | TColorDialog




Metoda :

1) Wstawiamy komponenty, wypisane w powyzszej tabeli i zmieniamy im
witasciwos¢ name na taka jaka jest w kolumnie "Nazwa"

2) Do obstugi zdarzenia OnClick przycisku dodajemy kod:
ColorDialog1.Execute;
Canvas.Brush.Color := ColorDialog1.Color;

Canvas.Ellipse(10, 10, 200,200);

3) Uruchamiamy program.

Kod zrédtowy :

unit Unit1;
interface

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

type

TForm1 = class(TForm)

Button1: TButton;

ColorDialog1: TColorDialog;

procedure Button1Click(Sender: TObject);
private

{ Private declarations }

public

{ Public declarations }

end;

var
Form1: TForm1;

implementation



{$R *.DFM}

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

ColorDialog1.Execute;

Canvas.Brush.Color := ColorDialog1.Color;
Canvas.Ellipse(10, 10, 200,200);

end;

end.



Cel:

Chcemy uzyskac efekt, aby po wybraniu przez urzytkownika koloru z palety,
nazwa koloru zostata wpisana do pola Edit.

Koncowy efekt :

a Form1 _ [O]

Buttan | ILilTIE

Potrzebne komponenty :

Nazwa Klasa

Button1 TButton
ColorDialog1 | TColorDialog
Edit1 TEdit

Metoda :

1) Wstawiamy komponenty, wypisane w powyzszej tabeli i zmieniamy im
witasciwos¢ name na takg jaka jest w kolumnie "Nazwa"

2) Do obstugi zdarzenia OnClick przycisku dodajemy kod:
ColorDialog1.Execute;

Edit1.Text := IntToStr(ColorDialog1.Color);
if Edit1.Text ='0' then Edit1.Text := 'Black’;



if Edit1.Text ='16711680' then Edit1.Text := 'Blue’;
if Edit1.Text ='16776960' then Edit1.Text ;= 'Aqua’;
if Edit1.Text = '65535' then Edit1.Text :='Yellow';

if Edit1.Text = '255' then Edit1.Text := 'Red";

if Edit1.Text = '65280' then Edit1.Text := 'Lime";

if Edit1.Text ='32768' then Edit1.Text := 'Green’;

if Edit1.Text ='16711935' then Edit1.Text := 'Fuchsia’;
if Edit1.Text ='8388736' then Edit1.Text := 'Purple’;
if Edit1.Text ='12632256' then Edit1.Text :='Silver’;
if Edit1.Text ='8421504' then Edit1.Text := 'Gray’;

if Edit1.Text ='16777215' then Edit1.Text := 'White";
if Edit1.Text ='8421376' then Edit1.Text := '"Teal";

if Edit1.Text = '128' then Edit1.Text := 'Maroon';

3) Uruchamiamy program.

Porady :

Powyzszy kod zapisuje kod liczbowy wybranej liczby do pola Edit, jezeli numer
zostat zdefiniowany przez jedng z dalszych metod zmienia nazwe na
angielska. W przypadku jezeli kolor nie zostat zdefiniowany wyswietla kod
numerowy. Liste kolorow mozemy powiekszy¢ poprzez dodanie kodu:

if Edit1.Text = 'numer' then Edit1.Text := 'nazwa’;

Kod zrédtowy :

unit Unit1;
interface

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

type
TForm1 = class(TForm)
Button1: TButton;

ColorDialog1: TColorDialog;



Edit1: TEdit;

procedure Button1Click(Sender: TObject);
private

{ Private declarations }

public

{ Public declarations }

end;

var
Form1: TForm1;

implementation
{$R *.DFM}

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

ColorDialog1.Execute;

Edit1.Text := IntToStr(ColorDialog1.Color);

if Edit1.Text ='0' then Edit1.Text := 'Black";

if Edit1.Text ='16711680' then Edit1.Text := 'Blue’;
if Edit1.Text ='16776960' then Edit1.Text := 'Aqua’;
if Edit1.Text = '65535' then Edit1.Text := "Yellow";

if Edit1.Text = '255' then Edit1.Text := 'Red";

if Edit1.Text ='65280' then Edit1.Text := 'Lime";

if Edit1.Text ='32768' then Edit1.Text := 'Green";

if Edit1.Text ='16711935' then Edit1.Text := 'Fuchsia";
if Edit1.Text ='8388736' then Edit1.Text := 'Purple’;
if Edit1.Text ='12632256' then Edit1.Text := 'Silver’;
if Edit1.Text ='8421504' then Edit1.Text := 'Gray’;

if Edit1.Text ='16777215' then Edit1.Text := 'White";
if Edit1.Text ='8421376' then Edit1.Text := '"Teal’;

if Edit1.Text = '128' then Edit1.Text := 'Maroon';
end;

end.



Cel:

Chcemy uzyskac efekt prostej animacji. Bedzie ona wyswietla¢ kolejne obrazki
Image1.bomp, Image2.bmp, Image3.bomp

Koncowy efekt :

Fa™
e

st Form1 =]

Potrzebne komponenty :

Nazwa Klasa

Image1 | Timage

Timer1 TTimer




Metoda :

1) Wstawiamy komponenty, wypisane w powyzszej tabeli i zmieniamy im
witasciwos¢ name na taka jaka jest w kolumnie "Nazwa"

2) Znajdz w okienku z kodem sekcje implementation i dodaj pod nig ponizszg
deklaracje zmiennych:

var
numer : integer;
wgore : boolean;

3) Klikamy podwadjnie na komponent Timer1. Dodajemy kod:

var
nazwa : string;

begin

if wgore = true then numer := numer + 1;

if wgore = false then numer := numer - 1;
nazwa = 'Image' + IntToStr(numer) + .bmp";
Image1.Picture.Loadfromfile(nazwa);

if numer = 3 then wgore := false;

if numer = 1 then wgore := true;

4) klikamy podwajnie w pustym miejscu formularza i wpisujemy ponizszy kod:

numer := 0;
wgore := true;

5) Uruchamiamy program.

Kod zrédtowy :

unit Unit1;
interface

uses



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

type

TForm1 = class(TForm)

Image1: TImage;

Timer1: TTimer;

procedure Timer1Timer(Sender: TObject);
procedure FormCreate(Sender: TObject);
private

{ Private declarations }

public

{ Public declarations }

end;

var
Form1: TForm1;

implementation
{$R *.DFM}

var
numer : integer;
wgore : boolean;

procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject);
var

nazwa : string;

begin

if wgore = true then numer := numer + 1;

if wgore = false then numer := numer - 1;
nazwa := 'Image' + IntToStr(numer) + ".bmp";
Image.Picture.Loadfromfile(nazwa);

if numer = 3 then wgore := false;

if numer = 1 then wgore := true;

end;

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);
begin



numer = 0;
wgore := true;
end;

end.



Cel:

Chcemy uzyskac efekt, aby po najechaniu myszg na obrazek(lmage1a.bmp)
zostat wyswietlony drugi obrazek (Image1b.bmp). Ma to przypominac prosty
Rollover.

Koncowy efekt :

a1 Form1 _ (O]

o

1

S

Potrzebne komponenty :

Nazwa Klasa

Image1 | Timage

Metoda :

1) Wstawiamy komponenty, wypisane w powyzszej tabeli i zmieniamy im
witasciwos¢ name na taka jaka jest w kolumnie "Nazwa"

2) Klikamy podwojnie na obrazku i wybieramy rysunek poczatkowy.



3) Znajdujemy sekcje implementation i dodajemy deklaracje zminnych,
zapobiegnie ona mryganiu obrazka na niektérych komponentach:

var
Image : boolean;

4) Klikamy podwajnie w pustym miejscu formularza i dodajemy kod:
Image := false;

5) Klikamy raz na obrazku i z zaktadki Events wybieramy zdarzenie
OnMouseMove. Dodajemy ponizszy kod:

if Image = False then Image1.Picture.LoadFromFile('Image1b.bmp');
Image := true;

6) Klikamy w pustym miejscu formularza i ponownie z zaktadki Evants
wybieramy zdarzenie OnMouseMove. Tym razem dodajemy kod:

if Image = True then Image1.Picture.LoadFromFile('Image1a.bmp’);
Image := False;

7) Uruchamiamy program.

Kod zrédtowy :

unit Unit1;
interface

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

type

TForm1 = class(TForm)

Image1: TImage;

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



Y: Integer);

procedure FormCreate(Sender: TObject);

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

private

{ Private declarations }

public

{ Public declarations }

end;

var
Form1: TForm1;

implementation
var
Image : boolean;

{$R * DFM)

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

begin

if Image = False then Image1.Picture.LoadFromFile('Image1b.bomp");

Image := true;

end;

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);
begin

Image := false;

end;

procedure TForm1.FormMouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X,
Y: Integer);

begin

if Image = True then Image1.Picture.LoadFromFile('Image1a.bmp’);

Image := False;

end;

end.



Cel :

Chcemy uzyskac efekt, aby po wcisnieciu jednej ze strzatek na klawiaturze
komponent Shape zostat przesunienty o 10 pixeli w wybrang strone.

Koncowy efekt :

a1 Forml I =]

Potrzebne komponenty :

Nazwa | Klasa

Shape1 | TShape

Metoda :

1) Wstawiamy komponenty, wypisane w powyzszej tabeli i zmieniamy im
witasciwos¢ name na taka jaka jest w kolumnie "Nazwa"

2) Klikamy w pustym miejscu formularza i z zaktgdki Events wybieramy
zdarzenie OnKeyDown. Wpisujemy ponizszy kod:

if Key = VK_LEFT then Shape1.left := Shape1.left - 10;
if Key = VK_RIGHT then Shape1.left ;= Shape1.left + 10;



if Key = VK_UP then Shape1.top := Shape1.top - 10;
if Key = VK_DOWN then Shape1.top := Shape1.top + 10;

3) Uruchamiamy program.

Porady

W powyzszym przyktadzie poznate$ wirtualne kody klawiszy strzatek. Ponizej znajdziesz kody
jeszcze kilku podstawowych klawiszy:

Kod klawisza: Nazwa klawisza:
VK _RETURN Enter

VK SPACE Spacja

VK _ESC Esc

VK SHIFT Shift

VK _CONTROL Ctrl

VK _MENU Alt

VK TAB Tab

VK BACK Backspace

VK _INSERT Insert
VK_HOME Home

VK PRIOR Page Up

VK DELETE Delete

VK _END End

VK NEXT Page Down
VK 0...VK 9 0-9

VK _NUMPADO ... VK NUMPAD9 Numeryczne 0 - 9
VK A..VK Z Litery od A do Z




VK F1... VK FI12 F1-F12

VK _DIVIDE Dzielenie

VK MULTIPLY Mnozenie
VK SUBTRACT Odejmowanie
VK ADD Dodawanie

Kod zrédtowy :

unit Unit1;
interface

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

type

TForm1 = class(TForm)

Shape1: TShape;

procedure FormKeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;
Shift: TShiftState);

private

{ Private declarations }

public

{ Public declarations }

end;

var
Form1: TForm1;

implementation
{$R *.DFM}

procedure TForm1.FormKeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;
Shift: TShiftState);
begin



if Key = VK_LEFT then Shape1.left := Shape1.left - 10;

if Key = VK_RIGHT then Shape1.left := Shape1.left + 10;
if Key = VK_UP then Shape1.top := Shape1.top - 10;

if Key = VK_DOWN then Shape1.top := Shape1.top + 10;
end;

end.



Cel:

Poprawimy prace naszego kalkulatora, a doktadniej obstuzymy wyjatek ktory
powstawat, gdy uzytkownik nie wpisat liczb w pola i kliknagt przycisk

Koncowy efekt :

I =] E3

= [ Tu bedzie wynik ]

Information

Fokaz wnik,

@ Mie wpizabes iczb

0] 8

Potrzebne komponenty :

Nazwa Klasa

Edit1 TEdit
Edit2 TEdit
Label1 TLabel

Label2 TLabel
Label3 TLabel

Button1 | TButton




Metoda :

1) Wstawiamy komponenty, wypisane w powyzszej tabeli i zmieniamy im
witasciwos¢ name na taka jaka jest w kolumnie "Nazwa"

2) Zmieniamy wtasciwosci Caption lub Text wedtug wtasnego uznania lub
sugerujgc sie rysunkiem

3) Do obstugi funkcji OnClick przycisku dodajemy ponizszy kod. Linie ktore
zostatly dodane do pierwszej wersji kalkulatora zostaty dodatkowo pogrubione.

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

X, Y, Z: Integer;

begin

try

X = StrTolnt(Edit1.text);

Y := StrTolnt(Edit2.text);

Z=X+Y;

Label3.Caption := IntToStr(Z);

except

MessageDIg('Nie wpisates liczb', mtinformation, [mbOk], 0);
end;

4) Uruchamiamy program.

Troche teorii

Obejmujac dane wyrazenia znacznikami try ... except mozemy obstuzy¢
kazdy wyjatek ktory moze powsac. Pod stowem except wpisujemy co program
ma zrobi¢ po zaistnieniu wyjatku, gdy juz to uczynimy zamykamy deklaracje
znacznikiem end;

Kod zrédtowy :



unit Unit1;
interface

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

type

TForm1 = class(TForm)
Edit1: TEdit;

Label1: TLabel;

Edit2: TEdit;

Label2: TLabel;

Label3: TLabel;
Button1: TButton;
procedure Button1Click(Sender: TObject);
private

{ Private declarations }
public

{ Public declarations }
end;

var
Form1: TForm1;

implementation
{$R *.DFM}

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

X, Y, Z: Integer;

begin

try

X := StrTolnt(Edit1.text);

Y .= StrTolnt(Edit2.text);

Z=X+Y;

Label3.Caption := IntToStr(Z);

except



MessageDIg('Nie wpisates liczb', mtinformation, [mbOK], 0);
end;
end;

end.



Cel:

Nasz program bedzie zliczat sume liczb od 0 do liczby wskazanej przez
urzytkownikanp.1+2+3=6

Koncowy efekt :

it Liczydto FE5 fea]

|?9

Potrzebne komponenty :

Nazwa Klasa

Button1 | TButton
Label1 | TLabel
Label2 | TLabel

Edit1 TEdit

Metoda :

1) Wstawiamy komponenty, wypisane w powyzszej tabeli i zmieniamy im
wtasciwosC name na takg jaka jest w kolumnie "Nazwa".

2) Klikamy podwadjnie na przycisk i dodajemy ponizszy kod:



var

I, S, X : Integer;

begin

S:=0;

X = StrTolnt(Edit1.text); {Zminnej S przypisujemy wartoSc¢ poczgtkowg 0 zas,
zmienna X otrzymuje wartoS¢ wpisang przez uzytkownika}

for | := 0 to X do begin {funkja wskazuje ile razy ma zostac powtorzony
ponizszy kod}

S :=S +|; {Do warto$¢i S dodajemy wartosc |}

end;

Label2.Caption := IntToStr(S);

3) Uruchamiamy program.

Porady:

Petle umozliwiajg nam szybsze wykonanie wielu rzecz. Przyktadowo
chcielibysmy, aby do zminnej S 10razy zostata dodana zminna X. Mozna to
zapisa¢ w postaci:

=S+ X;
=S + X;
=S+ X;
=S + X;
=S+ X;
=S + X;
=S+ X;
=S + X;
=S+ X;
=S + X;

ONORONONONORONONON)

lub
for|:=0to 10 do begin S := S + X, end;
| co? Ktory sposbb bardziej Ci odpowiada?

Powyzsza petla wykonuje 10 razy zdarzenie S := S + X
Przy kazdym kolejnym wykonaniu petli wartos¢ | wzrasta o 1. Gdy osiggnie



wartosc¢ wpisang po stowku to konczy wykonywanie petli i przechodzi do
dalszych operaciji.

Kod zréodiowy :

unit Unit1;
interface

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

type
TForm1 = class(TForm)
Edit1: TEdit;

Button1: TButton;

Label1: TLabel;

Label2: TLabel;

procedure Button1Click(Sender: TObject);
private

{ Private declarations }

public

{ Public declarations }

end;

var
Form1: TForm1;

implementation
{$R *.DFM}

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

I, S, X : Integer;

begin

S:=0;



X := StrTolnt(Edit1.text);

for | := 0 to X do begin

S =S+|;

end;

Label2.Caption := IntToStr(S);
end;



Cel:

Stworzymy prostg przegladarke graficzng opierajacq sie na drzewie
katalogow. Po wybraniu pliku graficznego obrazek zostanie zatadowany do
komponentu TIimage.

Koncowy efekt :

a1 Przegladarka graficzna _ O x|
|E=1D: [POMOCNICZY] =] |Bitmapa [*bmp) | ‘

== DM 1.brp -
[ delphi3z 2.bmp

: 3.brmp
[= Dba 4 brnp

fa - UPET QUIZ abaut.brp
: . B.bmp
blak. brmp
. 5 cen.bmp
Wyjscie cenl.bmp
cen:. brmp
|.brp

| i1 .I:umE

Im1.brmp
imZ.brop
imal.brop

IMA2 b =]

Potrzebne komponenty :

Nazwa Klasa

Panel1 TPanel
DriveComboBox1 | TDriveComboBox
FilterComboBox1 | TFilterComboBox
DirectoryListBox1 | TDirectoryListBox




FileListBox1 TFileListBox

Image Tlmage

Metoda :

1) Wstawiamy komponenty, wypisane w powyzszej tabeli i zmieniamy im
witasciwos¢ name na takag jaka jest w kolumnie "Nazwa". Komponenty
TDriveComboBox, FilterComboBox1 wstawiamy na Panel

2) Wiasciwos¢ DirList komponentu DriveComboBox1 ustawiamy na
DirectoryListBox1

3) Wiasciwos¢ FileList komponentu DirectoryListBox1 ustawiamy na
FileListBox1

4) Wihasciwos¢ FileList komponentu FilterComboBox1 zmieniamy na
FileListBox1

5) Klkamy raz na komp. FilterComboBox1 i w Object Inspector podwdjnie
klikamy przy wtasciwosci Filter. W otworzonym okienku w kolumnie " Filter
Name " wpisujemy - Bitmapa (*.bmp), zas w kolumnie " Filter " - *.bmp

6) Klikamy podwajnie na komponencie - TFileListBox i w wygenerowanym
zdarzeniu wpisujemy ponizszy kod:

var
X:string;

begin

x:= filelistbox1.FileName;

if x =" then Exit;
Image1.Picture.Loadfromfile(x);

7) Wiasciwosci komponentu TImage zmien nastepujgco:
AutoSize = true

Align = alClient

Center = true



8) Uruchamiamy program.

Kod zrédtowy :

unit Unit1;
interface

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

type

TForm1 = class(TForm)
FileListBox1: TFileListBox;
DirectoryListBox1: TDirectoryListBox;
Image1: TImage;

Panel1: TPanel;

DriveComboBox1: TDriveComboBox;
FilterComboBox1: TFilterComboBox;
procedure FileListBox1Change(Sender: TObject);
private

{ Private declarations }

public

{ Public declarations }

end;

var
Form1: TForm1;

implementation
{$R *.DFM}

procedure TForm1.FileListBox1Change(Sender: TObject);
var

x:string;

begin



x:= filelistbox1.FileName;

if x =" then Exit;
Image1.Picture.Loadfromfile(x);
end;

end.



Paleta kolorow

W tej lekcji zajmiemy sie zabawag na palecie koloréw. Korzysta sie z niej bardzo czesto
tworzgc ciekawe efekty graficzne lub np. gradient tta. Mozliwe, ze w tej chwili mys$lisz
sobie jaka trudnosc¢ napisac cos takiego:

Form1.Color := clBlue;
A czy wiesz co oznacza taki kod:
Form1.Color := RGB(255, 0, 0);

Jezeli tak i wiesz jak manipulowac tymi cyframi nie masz po co czytaé dalszej czesci
tego kursu. Jak juz pewnie zauwazytes dany kolor mozna zadeklarowac poprzez
poszczegolne sktadniki, ktérymi sg kolory czerwony, zielony, niebieski. | tak np. zeby
zadeklarowac kolor czerwony trzeba napisa¢ co$ takiego RGB(255, 0, 0) kolor czarny -
RGB(0, 0, 0). Pewnie w tej chwili zastanawiasz sie po co sie meczy¢ z deklarowaniem
kolorow w takiej postaci. Moze to by¢ przydatne wtedy kiedy zadeklarujemy jakis kolor
i chcemy go stopniewo rozjasniaé. Pozostaje tylko jedno pytanie? Jednak skad teraz
dowiedziec¢ sie jakiemu kolorowi odpowiadajg jakie wspotczynniki. Wystarczy otworzy¢
dowolng palete Windows. Gdzies$ na niej muszg sie znajdowac takie pola jak:
czerwony, zielony, niebieski.

No dobrze, ale teraz troche praktyki. Wstaw do nowo utworzonego formularza
komponent TTimer dostepny na palecie System. Pod sekcjg implementation dodaj
kod:

var
czerwony, zielony, niebieski : Integer;

Kliknij dwa razy na tle formularza, aby wygenerowac¢ zdarzenie OnCreate. Wpisz:
czerwony := 255;

zielony := 0;

niebieski := 0;

Kliknij podwdjnie na wczesniej wstawionym komponencie. Dodaj kod:

czerwony := czerwony - 10;
if czerwony < 10 then begin
czerwony := 255;



end;
Form1.Color := RGB(czerwony, zielony, niebieski);

Teraz po uruchomieniu aplikacji tto aplikacji bedzie stopniowo ciemnie¢ od koloru
czerwonego do czarnego. Fajnie wyglada co?
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